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Resumo: A4 concorddncia verbal é um dos topicos da gramdtica da lingua portuguesa em
que os estudantes da educacdo basica sentem bastante dificuldade, pois ndo compreendem o
sistema linguistico por trds de suas inumeras regras. A falta de compreensdo do sistema
linguistico e da utilidade do ensino de lingua portuguesa. Buscando modificar esse cenario
de aprendizagem de gramdtica desvinculado da compreensdo do sistema linguistico, Pilati
(2017) propos a Aprendizagem Linguistica Ativa. Uma abordagem para o ensino de
gramdtica que tem o objetivo de revelar os principios subjacentes as diferentes regras da
gramatica tradicional, articulando linguistica e ciéncias cognitivas. Dando sequéncia a sua
proposta, em 2023, a autora publicou uma proposta para ensinar a Concorddncia Verbal
que busca explicitar por meio de dois principios mais gerais em vez das inumeras regras. Em
2023, a proposta da Concordancia verbal feita por meio de principios, foi implementada em
um aplicativo educacional denominado Gramatiké. Considerando essas inovagoes, este
estudo analisa a proposta do Gramatiké para o ensino de Concordancia Verbal, analisando a

proposta de Pilati 2023 e sua implementa¢do no ambiente virtual.

Palavras-chave: Gamificag¢do. Educagdo. Gramatica. Concorddncia Verbal.



Abstract: Verbal Agreement is one of the topics in which students of basic education have
more difficulties with, as they don't understand there's an interconnected system behind its
rules. The students can't find a practical way to use what they've learned, so it becomes hard
to follow their linguistic instinct, a consequence of the disconnected rules shown in the
classrooms. After all, these problems dont allow students to develop critical and deep
knowledge. Intending to change this scenario, in which the grammatical learning is detached
from the comprehension of the linguistic system, Pilati (2017) proposed Active Linguistic
Learning. This approach for grammar learning has the goal to reveal principles of different
traditional grammar rules, based on linguistics and cognitive science. Moving forward with
her idea, the author published in 2023 a proposal to teach Verbal Agreement that tries to
explain through two general principles instead of countless rules. Now, the Verbal Agreement
suggestion through principles has been implemented in an app named Gramatiké. Taking
these innovations into consideration, this study analyzes the app s goal for Verbal Agreement

teaching, examining Pilati’s 2023 proposal and its execution in the virtual environment.

Keywords: Gamification. Education. Grammar. Verb Agreement.
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Introducio

E fato que o sistema educacional brasileiro enfrenta muitos problemas e se encontra
com lacunas ainda maiores apos a pandemia de Covid-19.1, seja devido a falta de verbas,
desmotivagao dos alunos, desvalorizacdo da profissao professor, pouco interesse em sala de
aula e utilizagcdo de métodos ultrapassados. A educagdo pode estar fadada a ndo se adaptar a

sociedade e aos habitos atuais, caso ndo seja feita uma reforma em toda sua organizacao.

As novas formas de tecnologias, a velocidade de informagdes, novos contetdos e
facilidade de comunicagdo fez com que a sociedade se adaptasse ao novo mundo. Mesmo
dispondo de novas ferramentas que podem ajudar no ensino, de forma geral, a educagdo
segue presa a métodos passivos e tradicionais de ensino, aulas expositivas que ndo

desenvolvem efetivamente o pensamento critico.

Uma educagdo para a cidadania deve estar preparada para acompanhar aspectos
positivos da sociedade contemporanea. Deve abrir seus horizontes para novas praticas,
executar novas ideias e conceitos que auxiliem na implementacdo de um ambiente propicio
para o aprendizado. Assim, os individuos terdo experi€ncias relevantes, promovendo neles a
aptiddo ao conhecimento de forma a ajuda-los no seu desenvolvimento pessoal e intelectual

(ORLANDI et al, 2018).

Em contetidos tdo complexos como a darea de sintaxe com suas regras de
concordancia, uso de virgula e de crase, chega a soar utopico acreditar que os estudantes vao
compreender, aplicar, usar ou até mesmo decorar tamanha quantidade de regras. Ainda mais
sendo ensinadas partindo do principio de que o aluno est4d em sala de aula apenas para receber

o conteudo transmitido pelo professor.

O ensino da gramatica normativa adotada em escolas tenta impor um modelo perfeito
de lingua desconsiderando se este modelo ¢ realmente usado pela maioria dos falantes. Ao
definir o que € certo e o que ¢ errado na lingua, aumenta-se a distdncia de uma falante real
daquilo que vem nas gramaticas. Ou seja, o que ¢ visto nas gramaticas normativas sdo
conceitos, exemplos e conjuntos de regras muitas vezes excludentes. Além disso, essas regras
ndo estabelecem as relagdes entre os fenomenos fazendo com que os estudantes recorram a

sua memorizagao.

Ao ignorar todo o conhecimento prévio que os alunos trazem consigo acreditar que o

professor estd ali para ensinar a gramatica da lingua, que ¢ materna, como algo externo e



distante a eles, afasta-se cada vez mais o contetido visto em sala do cotidiano e uso dos
estudantes. Desconsiderando que eles falam, 1éem, escrevem e utilizam a gramatica da lingua

portuguesa durante todos os dias de suas vidas (LOBATO, 2015).

Os fatores linguisticos organizados pela Gramatica Tradicional ndo configuram a
realidade do uso da lingua pelos falantes de Portugués. Elas apresentam somente a descri¢ao
¢ nao consideram a complexa realidade de seu uso. Dessa forma, as GTs reproduzem um
contexto social que hierarquiza e segmenta os individuos, classificando a parcela mais
utilizada pelos falantes como errada e a lingua elitista e conservadora de ninguém como certa

(SUASSUNA, 2020).

As técnicas adotadas no ensino nio tém obtido o sucesso esperado, ja que, além de
todos os problemas enfrentados ao longo dos anos, lidar com os alunos exige do professor o
ajuste a sua linguagem e um dos caminhos, proposto inclusive hd muito tempo por Vygotsky
(2003), ¢ a ludicidade. Com a evolucdo do estudante em seu trajeto formativo escolar, os
jogos sdo aliados do processo de ensino-aprendizagem. O interesse pela alternativa da
gamificacdo vem exibindo um crescimento consideravel, dado que suas praticas atingem

propriedades cognitivas e sociais (BODOLAY e CUNHA, 2020).

A forma que a gramadtica € vista no ensino gramatical ¢ erronea por distanciar o aluno
daquilo que ¢ proposto em sala. A discussdo aqui ndo ¢ se devemos retira-la do ensino de
Lingua Portuguesa, sua importancia ¢ oObvia. Entretanto ¢ necessario que seja feita uma
mudanca que apresente uma nova percep¢ao sobre a gramatica. Ou seja, os professores
devem encarar a gramatica como aspecto bioldgico e inato de cada ser humano. Como efeito,
os contetidos de todos os niveis escolares devem ser adaptados e a preparagdao por meio de

cursos para os professores se faz necessaria (LOBATO, 2015).

A gamificacdo surge como alternativa para fugir do formato tradicional de ensino em
que o professor fala na maior parte do tempo e o estudante apenas escuta. Ela consiste no uso
de jogos ou da linguagem de jogos - como desafios, regras, premiagdo, cooperatividade e
feedback - num contexto educacional. Trabalha pontualmente na motivagdo e influencia
ativamente no comportamento dos estudantes, os colocando em destaque e fazendo com que

sejam protagonistas do proprio aprendizado (ORLANDI et al., 2018)

Diante disso, como promover nos estudantes a consciéncia linguistica critica e

profunda, levando em conta seus conhecimentos prévios e inatos? Este estudo sugere que o
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caminho se dé através da gamificacdo unida com os principios propostos por Pilati 2023. O
ensino de concordancia ndo deve ser feito pela mera memorizagdo de regras, subtopicos e
excegdes, e sim pela perspectiva da covariancia de tragos, das questdes semanticas e de

metodologias ativas.

Os objetivos deste estudo sdo analisar a Proposta de Pilat 2023 para a Concordancia

Verbal e descrever como essa proposta foi implementada no ambiente virtual do Gramatikeé.
1. Concordéancia Verbal

As gramaticas tradicionais trazem um conjunto de regras para elucidar e demonstrar o
que ¢ concordancia verbal. Algumas explicam o que ¢ o fenomeno, outras apenas apresentam
as regras, mas o que todas tém em comum ¢ a divisdo entre uma regra dita como geral e as
regras particulares. Isso causa no estudante a falsa sensagdo de que tais regras ndo tém
relagdo entre si, que sdo “um conjunto de regras desconexas, aleatorias”, o que ocasiona a

memorizagdo sem sua aplicagao de fato (PILATI, 2023).

Nas gramaticas normativas mais renomadas como Nova Gramatica Normativa do
Portugués Contempordneo de Celso Cunha e Lindley Cintra (2017), Gramdtica Normativa
da Lingua Portuguesa de Rocha Lima (2011) e Moderna Gramatica Portuguesa de Evanildo
Bechara (2009), ¢ possivel retirar em torno de 20 regras que contam com suas subdivisdes e
excecoes. Comprova-se que sua quantidade ¢ extensa e, conforme Pilati 2023, se for
apresentada em sala de aula sem estabelecer um contexto entre as regras e sem utilizar uma
base conceitual, os estudantes ndo serdo capazes de refletir sobre seus fendmenos, nem

entender como a lingua se estrutura, ocasionando o conhecimento superficial.

O ensino gramatical ndo deveria ser pautado em regras gramaticais aparentemente
desconexas para os alunos. Essas regras apresentam casos confusos que apesar de trazerem

producdes reais da lingua, que muitas vezes nao se enquadram nas proprias regras (LOPES,

2023).

Segundo Suassuna (2020), existem diversas falhas nas gramaticas tradicionais que
contribuem para a ma assimilacdo de fendmenos da lingua portuguesa, dentre elas as que

mais se encaixam com a tematica deste trabalho sdo:

e Defini¢des precdrias, pouco explicitas e de dificil entendimento;
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e Andlise pela analise, ndo abordam as regras de maneira construtiva e focam
apenas em aspectos muito especificos da lingua. O que leva o estudante a

reproduzir e raramente a sintetizar;

e Apresentam os topicos sem estabelecer nenhuma relagdo aos seus usos e

situagdes concretas nas quais os falantes os produzem,;

e Os conteudos sdo dispostos aleatoriamente, sem estabelecer objetivos de

ensino adequados;

e A fragmentacdo do saber, onde principios relacionados sao abordados

separadamente causando confusdo nos estudantes.

Voltando para o que ¢ concordincia, Cunha e Cintra (2017) a definem como “a
solidariedade entre o verbo e o sujeito, que ele faz viver no tempo, exterioriza-se na
concordancia, isto ¢, na variabilidade do verbo para conformar-se ao numero e a pessoa do

sujeito” (CUNHA e CINTRA, p. 510).

A definicdo ¢ metaforica e faz uso de palavras como solidariedade e faz viver no
tempo que nao estabelecem a verdadeira relacdo que o fendmeno morfossintatico estabelece

entre o sujeito e o verbo.

Ja Bechara 2009 diz que “em portugués a concordancia consiste em se adaptar a
palavra determinante ao género, nimero e pessoa da palavra determinada” (BECHARA, p.

441). O uso da palavra adaptar nao demonstra de fato o que € concordancia.
Rocha Lima (2011) sequer apresenta uma defini¢do e ja parte para as regras.

Os livros didaticos seguem a mesma linha das gramaticas normativas. O livro 3607 -
Aprender e Praticar Gramdtica escrito por Mauro Ferreira da editora FTD define
concordancia como “o principio sintatico de acordo com o qual o verbo deve ser flexionado
para se ajustar ao sujeito da ora¢ao” (p. 641). O uso do verbo ajustar também nao ¢ adequado
para definir o fendmeno, pois o verbo nio se ajusta ao sujeito, ele compartilha informagdes

com O mesmao.

Além da defini¢do inexata, ele divide a concordancia verbal em cinco grupos e exibe

17 regras no total que contam com seus subtopicos e excecdes. Por separar a regra geral dos
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outros casos de concordancia, o livro didatico gera a falsa impressdo no estudante de que as

regras sdo distantes umas das outras e que ele deve decorar sua extensa quantidade.

Essas definicdes ndo despertam a nocdo de que hd um sistema por tras de todas as
regras, no qual o aluno pode refletir, questionar e obter respostas. Entdo, como esperar que
um estudante de educagdo basica consiga aplicar esses conceitos, isso quando aparecem, em
atividades, avaliagdes, textos, em suas vidas particulares? E como fazer com que

desenvolvam o conhecimento linguistico?
2. Aprendizagem Linguistica Ativa

A Teoria Gerativa desenvolvida por Noam Chomsky revolucionou os estudos
linguisticos, defendendo que todo ser humano ¢ dotado de um mecanismo inato responsavel
pela aquisi¢do da linguagem, também conhecido como Faculdade da Linguagem. E um 6rgio
geneticamente determinado, responsavel por fornecer estruturas para que a linguagem seja

desenvolvida em cada individuo.

A Faculdade da Linguagem possui aparatos para o desenvolvimento das linguas, entre
eles, temos a Gramatica Universal (GU), que ¢ o estado inicial que possibilita aos seres
humanos adquirirem sua lingua natural. Segundo Chomsky 1986, “A GU ¢ uma teoria do
estado inicial da Faculdade da Linguagem, anterior a qualquer experiéncia linguistica” (p.19).
Ou seja, a lingua ¢ resultado de fatores genéticos, habilidade linguistica inata, fatores do meio
ambiente e dados linguisticos que a crianga ¢ exposta durante a infincia. Conforme Pilati

2017 (p.52) sistematizou:
Gramatica Universal (estado inicial da Faculdade da Linguagem)

+

Dados (linguisticos) do ambiente

Lingua (gramatica particular)

Os estudos linguisticos gerativistas tém mostrado um 6timo mecanismo para auxiliar
professores de gramatica em sua pratica docente, desde que se faca a devida mediacao
didatica. Visto que, ao adotar pressupostos cientificos, o professor passara a ter um olhar mais

complexo e profundo para guiar em sua pratica e auxiliar os estudantes a compreender os
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fendomenos linguisticos. E com o embasamento nesse tipo de teoria que os professores terdo
critérios mais claros e definidos para desenvolver uma metodologia e ajudar seus alunos a

desenvolver esse o olhar linguistico aprofundado.

A partir dos estudos gerativistas, percebe-se a necessidade de modificar a forma que a
gramatica e, consequentemente, a forma que a concordancia verbal sdo ensinadas. Uma aula
de gramatica deve levar o estudante a reconhecer o seu conhecimento inato e ajuda-lo a
refinar seus conhecimentos linguisticos prévios. Para que assim, o aluno consiga atingir a
consciéncia linguistica que o levara a ter uma atitude mais reflexiva e consciente sobre o uso

da lingua.

Ao enxergar a gramatica como uma concep¢ao dindmica, intrinseca ao ser humano e
que tem caracteristicas proprias das linguas, percebe-se que o aluno, seja ele da educagdo
infantil ou do ensino médio, ingressa na escola com concep¢des gramaticais adquiridas e com
habilidades de fazer o uso criativo da lingua. A escola ndo ensina gramadtica aos estudantes,

ela os auxilia a ter dominio completo sobre seus usos e adequacdes (LOBATO, 2015).

Com a perspectiva gerativa, o aluno reflete sobre o conhecimento linguistico que ja
possui sobre sua lingua materna e compreende o funcionamento e os processos do sistema

linguistico (LOPES, 2023).

Baseado na concepg¢ao de que o aluno sabe sua propria lingua mesmo antes de entrar
numa instituicdo formal de ensino, € preciso repensar o ensino de gramatica. Nao ¢ fun¢do da
escola ensinar gramatica pois o estudante ja tem conhecimento de como as regras de sua
lingua materna funcionam. Ou seja, a escola deve ajudar o estudante a ter consciéncia e trazer

a tona as informagdes que o mesmo ja tem sobre a lingua (FERREIRA e VICENTE, 2015).

Assim, o aluno passa a operar esse conhecimento a fim de aprender os fundamentos
da lingua formal escrita e a metalinguagem presente no estudo da gramatica. O professor sai
do foco e torna-se o mediador do processo de ensino-aprendizagem, demonstrando aos alunos
que eles ja possuem um arcabouco inato e que todas as informagdes apresentadas ja sdo
conhecidas. E, as aulas de portugués param de ser expositivas e passam a ter a participacao

ativa do estudante (FERREIRA e VICENTE, 2015).

A aprendizagem ativa e metacognitiva auxilia na consciéncia e desenvolvimento
linguistico, pois seus principios ligam diretamente os conceitos de aprender e de

compreender. Portanto, ¢ necessario inserir as nocdes gerativistas ndo s6 no ensino de
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Concordancia Verbal, mas em todo ensino de lingua materna. Por meio da Aprendizagem
Linguistica Ativa, os principios mais gerais advindos de fendmenos linguisticos ficam mais
evidentes, o que possibilita uma educagdo linguistica emancipadora. Isso prepara o estudante
para compreender profundamente os conceitos basicos que regem as gramaticas das linguas

naturais. Reconhecendo ideias basicas, ele pode desenvolver sua autonomia (PILATI, 2023).

Dessa forma, Pilati (2023) busca uma via alternativa que vai aprimorar o
conhecimento linguistico dos estudantes e fazer com que explorem o conhecimento prévio
inerente a eles e que entendam que as regras da concordancia verbal estdo relacionadas, seja
um caso geral ou particular. De acordo com a autora, a concordancia pode ser feita seguindo
o que queremos dar destaque na sentenga: a pluralidade ou a singularidade. Pilati defende
que:

Essa aparente falta de uniformidade na concordancia verbal sdo, na verdade, manifestagdes de
um principio mais geral da concordancia no portugués e que ha questdes semanticas envolvidas nas
diferentes construgdes envolvidas. Essa forma alternativa de apresentar o fendmeno pode ser usada
como um exercicio de reflexdo sobre os padrdes de concordancia do portugués padrdo, como uma
argumentacdo a favor da Faculdade da Linguagem, além de um recurso pedagdgico para a

compreensdo profunda do funcionamento da concordancia verbal em portugués por meio do estudo, da
descoberta e da identificagdo de principios mais amplos que guiam o fendmeno (Pilati, 2023, p. 203).

Entdo, a autora propde que a concordancia em vez de seguir vinte duas regras, seja

feita através de um principio gramatical em duas situagdes basicas de concordancia:
PRINCIPIO GERAL: A concordincia verbal no portugués pode ser definida como um
fendmeno morfossintatico de covaridncia de tragos entre o sujeito e o verbo da oracdo. Contextos de
aplicagdo: Na norma padrdo do portugués, a concordancia verbal ird se manifestar no verbo da oragéo,
por meio do compartilhamento explicito de tracos de numero e pessoa do a) termo na posi¢ao de nucleo

do sujeito da oracdo ou b) do conjunto semantico formado pelos elementos que compdem o sintagma
na posi¢do de sujeito (Pilati, 2023, p. 204).

As caracteristicas do sintagma do sujeito, nimero e pessoa, sdo associadas ao verbo
de forma explicita e aparente de tal forma que estdo presentes em sua desinéncia. Entretanto,
a concordancia verbal de acordo com a norma padrio também se dd pela leitura das
caracteristicas semanticas dos elementos do sujeito da oragao (PILATI, 2023). Ou seja, a
Concordancia pode ser feita seguindo os tragos do nucleo do sujeito ou por meio da ideia

presente no sujeito. Vejamos o exemplo abaixo:
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SuUJ VL PS

A maior parte das criancgas foram ao parque.

3° pessoa do plural 3° pessoa do plural

Nele ¢ possivel perceber que a concordancia foi feita seguindo os tragos do conjunto
semantico do sujeito, pois o verbo concorda com criangas, termo que esta na terceira pessoa
do plural. Mas, no exemplo a seguir podemos ver que a concordancia seguiu os tracos do

nucleo do sujeito, ja que o verbo compartilha com o termo a maior parte seu numero €

pessoa.
Sul VL PS
A maior parte das criangas foi ao parque.
3° pessoa do singular 3° pessoa do singular

“A gramatica tradicional ¢ uma gramatica da frase, que negligencia totalmente a
situacdo de comunicagdo e apresenta a lingua como sendo pura e homogénea” (LOBATO,
2015, p. 47). A vista disso, o intuito da proposta ¢ demonstrar que tal como na lingua falada
que apresenta diversas variagdes € inumeras combinagdes, a norma padrao também pode
variar sua concordancia dependendo da finalidade de quem a utiliza e do que deseja enfatizar
na senten¢a. Para que recorrer a memorizacao e reproducdo de vinte duas regras se podemos
aplicar dois principios que promovem a nog¢do profunda da lingua que os estudantes utilizam

todos os dias?

Desenvolver a consciéncia linguistica esta totalmente ligado aos pressupostos das
metodologias ativas, onde aprender ¢ compreender, refletir, analisar e aplicar (PILATI, 2023).
Portanto, unir a gamificacdo, que ¢ uma metodologia ativa, ao ensino de concordancia verbal
ajudara os estudantes a assimilar um conceito tdo importante da lingua que utilizam todos os

dias.
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3. Gamificacao

O ensino de gramatica, como tem sido realizado tradicionalmente, possui diversos
problemas por seguir metodologias ineficientes que geram pouca reflexdo e tém pouca
utilidade na vida pratica dos estudantes, conforme analisa Pilati (2017). Portanto, o didlogo
entre a linguistica, metodologias ativas ¢ o ensino de lingua materna na Educacao Basica se

faz necessario.

A linguistica fornece subsidios para o docente compreender os fendmenos linguisticos
e com isso desenvolver uma metodologia com critérios mais claros. Além disso, pesquisas
recentes sobre aprendizagem demonstram que o ensino deve ser baseado no desenvolvimento
das capacidades do estudante de identificar padrdes significativos de informacgao, para que
seja protagonista do seu aprendizado, uma vez que sdo estes padroes que fornecerdo as
condi¢gdes que desencadeiam o acesso ao conhecimento relevante para as tarefas a serem

executadas (PILATI, 2017).

A necessidade de propor ao aluno o engajamento e aptiddo para o saber, para o querer
saber e para o porqué saber se faz presente em todas as escolas. Despertar sua curiosidade e
facilitar o processo que o leva a compreensdo do sistema no qual estd inserido, faz com que
os estudantes possam fazer escolhas, superar desafios, cumprir objetivos com destreza e ter
convicgdo de sua individualidade e capacidade (ORLANDI et al., 2018). O que trabalha

diretamente a sua autoestima e autonomia, ndo s6 no ambiente escolar como fora dele.

A procura pela gamificagdo vem aumentando, pois seus elementos e linguagens
trabalham os dmbitos cognitivos e sociais. Por isso, devemos implementar elementos como
desafio, objetivos, feedback, premiacao, participacao, resolu¢do de conflitos e etc. Mesmo
com todos os beneficios advindos da gamificagdo, existe uma resisténcia presente na
estrutura mecanica das escolas, a hierarquia entre professor e aluno e a transmissdo de
conteudos distanciam as aulas tradicionais do sucesso do sistema de ensino brasileiro

(BODOLAY e CUNHA, 2020).

Sabe-se que as metodologias sdo os caminhos que orientam os professores no
processo de ensino e aprendizagem e que dao estratégias e técnicas que podem ser utilizadas
dentro de sala de aula. Dessa forma, as metodologias ativas foram criadas como alternativa de
inovar as praticas de ensinos presas ao tradicional. Elas sdo métodos de ensino que contam

com a participacdo ativa dos estudantes para que eles possam construir o aprendizado de
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maneira flexivel, interligada e hibrida. Podem auxiliar os estudantes a mergulhar no

conhecimento profundo e trabalhar suas competéncias socioemocionais.

O professor sai do papel de ser o retentor de conhecimento e passa a ajudar os alunos
a irem além de onde iriam sozinhos, instruindo, questionando e incentivando. Quando o
professor passa menos tempo apenas falando e orienta mais, o aluno consegue participar de
maneira mais ativa e sua aprendizagem ¢ mais significativa. Claro que esse papel ¢ muito
mais amplo e complexo e também exige maior planejamento, ja que tem o intuito de orientar
projetos e confeccionar roteiros personalizados e grupais de aprendizagem de acordo com o

que cada turma precisa (MORAN, 2018).

O aluno, através das metodologias ativas, consegue atuar em seu proprio aprendizado.
Ele se envolve diretamente e reflete em todas as etapas nas quais pode experimentar e criar
com a ajuda do professor. Assim, a assimilacdo do que foi feito em sala ¢ total e o aluno

consegue aplicar o conteudo de forma pratica em sua realidade.

E importante frisar que as metodologias sempre devem alinhar o curriculo
educacional com a vida, interesses e necessidades de cada estudante. SO assim ela obtera
sucesso € sera relevante tanto no ambito escolar quanto no campo da docéncia. Entdo, além
de combinar estratégias, o professor pode combinar tempos e espagos individuais ou grupais,

presenciais ou digitais, dando mais ou menos supervisao.

Entdo, para as novas geracdes que se encontram envolvidas em contextos de jogos,
com seus de desafios, ambiente de competi¢do, colabora¢do e/ou estratégia, motivadas por
recompensa, sdo atraidas por aulas que contenham a linguagem de jogos. Elas tornam-se cada

vez mais presentes nas diversas areas de conhecimento e niveis de ensino (MORAN, 2018).

Os jogos sdo naturais aos seres humanos pois seguem o instinto de se relacionar,
entreter-se e treinar para praticas futuras complexas. O jogo faz parte da vida de individuos
de todas idades e, através de suas estratégias e elementos, guia os jogadores a uma meta
unica, promovendo prazer por alcanga-la. O que torna todo o processo divertido (ORLANDI

et al., 2018).

Os jogos estimulam a interatividade dos estudantes, a aprendizagem profunda,
experiencial baseada em problemas/desafios. Através da gamificacdo, ¢ possivel juntar

variadas formas para incentivar o interesse dos individuos, pois aguca a curiosidade ao trazer
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elementos que incentivam o desempenho ativo e o engajamento (JAPIASSU e RACHED,

2020).

A gamificagdo ¢ uma estratégia que trabalha com a influéncia e motivagdo das
pessoas, utilizando os elementos de jogos em contextos variados. Com ela, pode-se aplicar as

dinamicas e sistemas de jogos para resolver problemas da vida real (MATSUMOTO, 2016).

Incentivar as pessoas gera otimos resultados, tanto pessoais quanto profissionais. A
gamificacdo valoriza a motivacdo presente em cada um e traz a tona o valor interno do
individuo. E embasada na autonomia [controle sobre sua propria vida], o dominio [fazer algo
por alguém ou por uma coisa importante] e propdsito [objetivos a serem alcancados]

(ORLANDI et al., 2018).

O uso de jogos como materiais colaborativos para a educacdo ¢ uma inclinagao para
repensar o sistema educacional, juntando a escola e tecnologia, ambientes nos quais o0s
estudantes estdo inseridos. As informacgdes viajam com grande facilidade no mundo atual por
meio da internet, smartphones e tablets. Elas estdo disponiveis para todos e em todos os
lugares, dessa forma ¢ preciso que a educacdo também seja dindmica e interativa,
acompanhando a evolugdo das novas geracdes. Entdo, a gamificagdo surge como o meio de
acabar com a desmotivacao e falta de interesse dos alunos e os faz aprender de maneira ludica

e natural (JAPIASSU e RACHED, 2020).

E viavel unir diversdo e educacio por meio de desafios e conquistas que motivam a
busca pelo conhecimento. Com o uso de desafios, regras, incentivo a participacdo,
fornecimento de feedback, a Gamificagdo adotada em conjunto com outros mecanismos
educacionais leva os estudantes a uma situacdo favoravel ao aprendizado, uma vez que o
conceito ¢ baseado em técnicas de engajamento e de educacdo colaborativa (ORLANDI et

al., 2018).

A transformacdo ndo fica restrita ao professor e ao aluno, as escolas precisam ser um
ambiente de apoio onde todos possam progredir e sejam motivados a serem questionadores,
investigadores e produtores. Isso tudo exige mudanca no curriculo, na participacdo dos
professores e na organizagao didatica das atividades, dos espacos e tempos. Do mesmo modo,
¢ importante dar espago para que as renovagdes ocorram, adaptando o curriculo aos alunos,

aos seus projetos de vida e seguindo as metodologias ativas.
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Gragas as metodologias ativas, e logo a gamificagdo, ¢ possivel promover uma maior
integracdo multidisciplinar; desenvolver o intelecto, o emocional e o comportamental; ter
curriculos flexiveis e de avaliagdo continua; aumentar o protagonismo e a participagdo dos
estudantes; envolver os alunos em desafios onde podem aprender em seus respectivos ritmos
e avangar com auxilio dos professores; proporcionar a formagao inicial e continuada dos
professores; planejar o ritmo das mudangas progressivas ou radicais e compartilhar

experiéncias da orientagdo e da aprendizagem (MORAN, 2018).
4. Gramatiké

O aplicativo Gramatiké ¢ um projeto de extensdo criado na Universidade de Brasilia
pelos cursos de Letras Portugués, Computagdo e Design que foi orientado pelos professores
Eloisa Pilati e Wilson Veneziano. Nele ha atividades pedagogicas, explicagdes teoricas,

exercicios e jogos baseados na Aprendizagem Linguistica Ativa (Pilati, 2017, 2023).

Na atual sociedade que cada vez mais exige um conhecimento multiplo, o ambiente
educacional passa a ser um lugar que demanda préaticas educacionais mais integradoras. Essa
visdo potencializa uma aprendizagem ativa. Sendo assim, a metodologia de aprendizagem
linguistica ativa efetiva uma aprendizagem contextualizada e integradora. Essa metodologia
tem como objetivo potencializar a consciéncia linguistica do aluno. Ela proporciona ao
estudante uma nova maneira de aprender. O processo de aprendizagem deve ser ativo, com

engajamento do aluno, centrada no estudante (PILATI, 2017).

A metodologia de Aprendizagem Linguistica Ativa propde trés principios que a
norteardo, sdo eles: levar em considera¢do o conhecimento prévio do aluno; desenvolver o
conhecimento profundo dos fendomenos estudados; promover a aprendizagem ativa por meio

do desenvolvimento de habilidades metacognitivas.

O objetivo do Gramatiké ¢ ser uma ferramenta alternativa para os professores de
gramatica que queiram deixar suas aulas mais participativas e ladicas. Por ser fundamentado
na Aprendizagem Linguistica Ativa, ele auxilia o estudante a ter consciéncia do sistema que
gere a Lingua Portuguesa, a desenvolver a reflexdo do que ele estuda e a enxergar a

aplicabilidade do contetdo.

Como faz uso de metodologias ativas, mais especificamente da gamificacao, o aluno ¢
o agente principal responsavel por sua aprendizagem. O aplicativo trabalha motivando o

estudante, ao estabelecer desafios com niveis que vdo aumentando de dificuldade e ao
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oferecer recompensas com badges adquiridos a cada nivel completo. O app também
disponibiliza explica¢des sobre os conteudos abordados e apresenta dicas e feedbacks em
cada atividade. E os alunos tém acesso ao seu progresso, suas conquistas e ao histérico de

dias jogados, os incentivando a realizar as atividades de forma continua.

7
Pressione acima para adicionar seu nome e foto
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Imagem 1: Badges
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Excelente!

Imagem 2: Exemplo de feedback positivo
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Tente novamente!

Imagem 3: Exemplo de feedback negativo
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Pressione acima para adicionar seu nome e foto
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Imagem 5: Historico

O Gramatiké aborda conceitos da lingua portuguesa em que a maioria dos estudantes
apresenta dificuldade ou at¢ mesmo ndo compreende, como uso de virgula, analise sintatica,
uso de crase e concordancia verbal. Além de se¢des especificas para cada um dos temas

gramaticais, o aplicativo, traz quatro tipo de jogos:

e Jogo do Detetive: trabalha a identificacdo de erros gramaticais por meio da

revisao de textos.
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e Jogo dos Poemas: propicia a leitura e a interpretagdo de textos poéticos e

possibilita a recriacdo dos poemas de forma livre e criativa.

e Jogo dos Argumentos: apresenta os elementos fundamentais da oragao,
predicador e argumentos, sob a dtica da linguistica contemporanea e auxilia os

estudantes a reconhecé-los.

e Jogo da Concordancia: demonstra como os tragos de nimero e pessoa do

sujeito modificam a estrutura do verbo.

,

E possivel verificar que o aplicativo ¢ bem completo e tem potencial para ser um
recurso de grande ajuda em sala de aula. Deve ser utilizado pelos estudantes sob a supervisao
direta de um professor e mediada por ele. Apesar de sua ampla abrangéncia de temas, este

trabalho foca apenas no exercicio de Concordancia Verbal.

Os jogos precisam apresentar certos elementos para prender os jogadores como:
aumentar a dificuldade a cada nivel, sendo os primeiros niveis mais faceis de serem
solucionados, para que os jogadores com mais habilidades possam chegar logo aos niveis que
realmente sejam um desafio para eles. Ou seja, ¢ preciso criar camadas de desafios para

trabalhar a motivacao (JAPIASSU e RACHED, 2020).

Nao s6 os niveis devem aumentar sua profundidade, mas os conteudos linguisticos

também. Conforme Lopes (2023):

E importante que os dados linguisticos sejam apresentados ao estudante em graus
controlados de complexidade - primeiramente dados mais simples ¢ posteriormente dados
mais complexos - ¢ ¢ fundamental fornecer muitos exemplos com o mesmo conceito ou a

mesma estrutura, a fim de explicitar padrdes, para que se consiga consolidar o conhecimento

(p. 111).

Portanto, a atividade de concordancia ¢ dividida em trés niveis. No nivel 1, o jogador
deve tocar nos tragos de nimero e pessoa do sujeito para a concordancia ficar adequada. No
nivel 2, o estudante tem que completar a sentenca de maneira correta, selecionando o verbo
com a concordancia certa. E no nivel 3, seguindo proposta ja apresentada anteriormente feita
por Pilati 2023, o aluno indica o tipo de conjunto semantico usado no momento da

concordancia.
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sair 0/15

Concordancia nivel 1

Analise a ora¢do abaixo, toque nos tracos
de numero e pessoa do sujeito e, quando
a oracdo estiver correta, clique no botao
enviar.

Eu . a prova para a professora.

Entregar
pessoa + numero

Enviar

anterior proxima

1/24

Imagem 6: Atividade do nivel 1
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sair 0/15

Concordancia Verbal nivel 2

Toque no verbo que completa a sentenca de
forma adequada.

André e Anténio, os atletas, - bem

no jogo.

foste

Enviar

anterior proxima

1/21

Imagem 7: Atividade do nivel 2
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sair 0/15

Concordancia Verbal

Toque na opgdo que indica o tipo de
conjunto semantico levado em consideracdo
no momento do estabelecimento da
concordancia verbal.

A maior parte das meninas foi ao
shopping.

Tracos do nucleo

Tracos do conjunto semantico do

sujeito

anterior proxima

1/16

Imagem 8: Atividade do nivel 3

Essas atividades unidas as explicacdes apresentadas nas se¢des especificas buscam
auxiliar os estudantes a compreender o fendmeno em vez de recorrer & memorizacao. Ao
acessar seu conhecimento inato, podem assimilar de forma consciente nao s6 a Concordancia

Verbal como todo o conteudo gramatical da Lingua Portuguesa.
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5. Analise do Gramatiké

Como dito anteriormente, o aplicativo oferece tanto atividades com a tematica da
Concordancia Verbal, quanto uma explicagdao baseada na proposta de Pilati (2023) para que o

jogador possa ter um arcabougo tedrico que envolva a metodologia que iré utilizar.

No que tange a explicacdo, o aplicativo, primeiramente, exibe duas oracdes e as

difere:
(1) N6s amamos.
X
(2) Nos amo.

Na (1) podemos observar que o verbo amamos compartilhar informagdes com o
sujeito nos em sua desinéncia da 1° pessoa do plural (-mos). O que torna a oracdo adequada
segundo os padrdes da Lingua Portuguesa. Ja na oragdo (2), verbo e sujeito ndo dividem as
mesmas caracteristicas, nao sendo uma oragao bem formada. Com apenas duas frases, o
aplicativo consegue despertar no jogador seu instinto linguistico, pois consegue reconhecer
que a (2) ndo segue a forma natural de concordancia no Portugués enquanto a (1) se encaixa

nesses padroes.

Em seguida, estabelece a regra geral para Concordancia Verbal feita por Pilati (2023)
que ja foi abordada neste trabalho. Ela deixa claro que concordancia ¢ o compartilhamento de
dados, numero e pessoa, entre o verbo e o sintagma na posicdo do sujeito e usa termos
precisos para defini-la, o que faz com que o jogador consiga compreender plenamente o
fendomeno linguistico. Assim, o verbo poderd concordar com a) termo na posi¢cdo de nucleo

ou com b) conjunto semantico do sintagma de sujeito.

Apds a regra geral, o Gramatiké aborda os dois padrdes de concordancia por Pilati
(2023), que tém o intuito de possibilitar aos usudrios uma reflexdo baseada nos principios
subjacentes a um conjunto mais amplo de subcasos de Concordancia Verbal. Seguindo o
principio de que o verbo concorda com o nucleo do sujeito ou com o conjunto semantico do
sujeito, o aplicativo discute dois casos: ideia de pluralidade e concordancia ideoldgica. Por
meio dos exemplos de oragdes, das cores especificas para demonstrar cada termo e das
tabelas indicando o numero e pessoa tratados nos verbos e sujeitos, o entendimento do

conteudo fica muito mais facil e claro para quem faz uso do aplicativo.
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Um ponto importante da explicagdo dada pelo Gramatiké é que apesar de ser uma
nova proposta, ela ainda segue as nogdes de variacdo da norma padrdo vistas nas Gramaticas
Tradicionais. S6 que em vez de trazer explicagdes confusas como o verbo pode ir para o
plural ou para o singular, ou que o verbo concorda com o mais proximo, o aplicativo
desenvolve uma metodologia mais simples de ser entendida e que segue as concepgoes

bioldgicas e inatas da gramatica.
5.1 Analise dos niveis

Para que se possa aferir a funcionalidade do aplicativo, ¢ preciso voltar o olhar para as
sentencas que os usuario vao analisar. No primeiro nivel, eles devem tocar nos tragos de
numero e pessoa do sujeito para a concordancia ficar adequada. Entre paréntesis estdo os

verbos com a concordancia correta, seguem as oragdes escolhidas:

(1) Todo o time (precisava) do apoio da torcida.

(2) Eu e Marina (conseguimos) um novo emprego.

(3) Os estudantes (cumpriram) as tarefas solicitadas.

(4) Se ndo fosse a chuva, eu (passearia) na orla.

(5) Os investimentos em educagdo (serdo) ampliados pelo Governo Federal.

(6) Tu (trouxeste) boas novas a tua familia.

Ao colocar sentencas com os mais variados tipos de concordincia com numero e
pessoa, 0 usuario consegue praticar e aplicar o que viu na explicacdo. Quando o usuario tem
que clicar separadamente em qual pessoa ¢ se esta no singular e no plural, ele consegue
compreender o aspecto principal do fendmeno. E um nivel de complexidade mais simples e

que motiva o jogador a ir adiante.

Nas sentengas (3), (5) e (7), apesar de ndo apresentarem de forma explicita o pronome
Eles, fica perceptivel para o estudante que as informagdes trocadas entre o verbo e o sujeito
sdo de terceira pessoa do plural. Na sentenga (4), verifica-se que a concordancia se dé através
do sentido visto no sintagma do sujeito Fu e Marina (nds), dessa forma, o verbo ira para a

primeira pessoa do plural.

A sentencga (8) apresenta o pronome 7 como sujeito, apesar desse tipo de pronome s6
ser utilizado em areas especificas do pais e estar sendo substituido por Vocé, € importante que
os alunos tenham contato para que possam aplicar a concordancia em textos que verao

durante suas trajetorias académicas.
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Finalizando o nivel 1, em sentengas como (6), que sdo de periodo composto, os alunos
podem apresentar maior dificuldade por ndo conseguirem identificar qual o sujeito de cada
oragdo. Portanto, ¢ 6timo que o app também tenha esse tipo de sentenga em seu primeiro

nivel.

J& no nivel 2, os usudrios devem completar a sentenca de maneira correta,

selecionando o verbo com a concordancia adequada. Seguem as oragdes:

(7) A tua disposicao (fica) a terra e o mar.

(8) Os professores (merecemos) salarios mais justos.

(9) Metade dos empregados (pedia) aumento, enquanto a outra solicitava menos
horas de trabalho.

(10) Nem um nem outro (queria) dar explicacdes ao diretor.

(11)  Quatro por cento dos brasileiros (estdo) no Mapa da Fome.

(12)  Quatro por cento do Brasil (estd) no Mapa da Fome.

Com essas oragdes ¢ possivel trabalhar de forma mais profunda a metodologia de
Pilati (2023). E um nivel de complexidade média onde os estudantes precisam perceber se o
verbo estabelece a concordancia com o nucleo do sujeito ou com o sentido apresentado por

ele ao escolher qual sua conjugagao correta.

A sentenga (9) estd fora da ordem candnica do Portugués, o que pode gerar diivida no
estudante, caso nao tenha contato com esse tipo de frase. O verbo apresenta tracos no singular
porque os compartilha com um dos nucleos do sujeito em vez de seguir seu conjunto

semantico.

No exemplo (10), hd um caso de concordancia ideoldgica. Apos ler a explicagdo, o
aluno estara preparado para lidar com esse tipo de sentenga. Mesmo que numa primeira
tentativa ele escolha a conjugacdo merecem, em seguida ele entendera que a resposta correta

€ merecemos.

J& nas oragdes (11) e (12), que exibem expressoes partitivas e sujeitos ligados por
nem, as gramaticas normativas dizem que o verbo pode ir para o plural ou para o singular de
acordo com diversas exce¢des. Elas estdo na terceira pessoa do singular, pois o Gramatiké

propde que concordam com o nucleo do sintagma na posi¢ao de sujeito.

Apesar de serem parecidas, enquanto a oracdao (13) apresenta o verbo na terceira

pessoa do plural pois concorda com brasileiros, ou seja, a concordancia ¢ feita por meio do
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conjunto semantico. A frase (14) tem seu verbo na terceira pessoa do singular seguindo os
tracos de quatro por cento, seguindo os tragos do nucleo do sujeito. E importante que o
estudante analise sentencas similares porém com concordancias diferentes para que possa

entender plenamente a variabilidade da norma padrao da Lingua Portuguesa.

O nivel 3 propde atividades que sdo desafios maiores para o usuario. O aluno indica o
tipo de conjunto semantico, tracos do nucleo ou do conjunto semantico, usado no momento

da concordancia. Seguem algumas oracdes presentes no aplicativo:

(13) A maior parte das meninas foi ao shopping.

(14) A maior parte das criangas foram ao parquinho.

(15) Tanto Pedro quanto Maria foram para a escola que tanto admiravam.
(16) A multidao de fas gritaram o nome do idolo durante o show.

(17) O relégio bateu cinco horas.

(18)  Apenas a metade dos meninos da sala foi ao passeio da escola

As oragdes (15), (19) e (20) estabelecem sua concordancia com os tragos do nucleo do
sujeito, dessa forma, o verbo foi concorda com niimero e pessoa com a maior parte, bateu

concorda com relogio € foi concorda com a metade.

E as sentengas (16), (17) e (18) formam o fendmeno da concordancia através dos
tracos do conjunto semantico do sintagma a posicdo de sujeito. Entdo, o verbo foram
concorda com a ideia estabelecida por criangas, foram compartilha informagdes com Pedro e

Maria (Eles) e gritaram concorda com fas.

Os niveis trabalham a concordancia em passo a passo, primeiro exercitando os
conceitos de numero e pessoa, depois praticando esses conceitos dentro de um verbo e por
fim identificando qual o tipo de concordancia estabelecida. O aplicativo segue as nocdes da
gamificagdo ao inserir niveis que aumentam de dificuldades, contribuindo para a motivacao
de seus usudrios de acordo com o que foi apontado por Matsumoto (2016). O conteudo

linguistico também aumenta sua dificuldade seguindo as ideias de Lobato (2015).

Por meio deste estudo afere-se que o Gramatiké ¢ um excelente recurso metodologico
para o ensino de Concordancia Verbal. Por unir a Aprendizagem Linguistica Ativa de Pilati
(2017 € 2023) com a gamificacao, além de tornar o processo de aprendizagem mais divertido,
ele trabalha fendmenos da Lingua Portuguesa por meio do sistema linguistico dos estudantes,

promovendo o conhecimento profundo e critico.
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Discussao

Conforme o estudo feito por Bodolay e Cunha (2020), apesar do tema gamificagao
estar se tornando popular no ambiente académico, ainda ¢ algo pouco pesquisado e debatido
por se tratar de uma iniciativa recente. Na area de Lingua Portuguesa e Letras ¢ menos
pesquisado ainda. Esses trabalhos atingem as areas desde Leitura a Produgdo Textual,

entretanto as autoras nao encontraram nenhum que fale da area de Gramatica.

Ha também uma certa resisténcia dos professores para introduzir esse novo método
em sala de aula. Muitos acreditam na faldcia de que ao aplicar os jogos, estardo saindo do
foco da participagdo e da aprendizagem por entender que eles estdo apenas dentro do

contexto da recreacao (ORLANDI, 2018).

A gamificagdo pode ser a saida ao trabalhar contetidos nos quais os estudantes
apresentem dificuldade ja que os leva a uma situacdo favordvel ao aprendizado e os coloca
em destaque. Por tornar o ensino mais divertido e fazer com que os alunos atuem ativamente
seguindo o contexto de jogos, eles se preparam para atividades escolares mais complexas,

superando desafios.

Portanto, esta pesquisa se faz necessaria por trazer uma ferramenta metodologica
inovadora - a gamificag¢@o aliada com o ensino de Gramadtica - numa conjun¢do onde tudo
ainda ¢ muito novo. Além disso, tém o intuito de desmistificar os preconceitos acerca da
gamificacdo mostrando seus pontos positivos e contribuigdes para o ensino. Utilizar a
gamificacdao nao € so proporcionar um momento de lazer aos estudantes, ¢ fazer com que eles
analisem, sejam motivados a aprender, tenham foco, alcancem metas, recebam feedbacks,
tenham a oportunidade de tentar de novo caso haja falha e, claro, possam aprender de

maneira divertida numa competi¢cao saudavel.
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