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RESUMO

FARIA, Elaine da Silva. O estudo do género textual propaganda por meio de jogos linguisticos
manipulaveis. 2024. 181 f. Dissertacdo (Mestrado Profissional em Letras) - Instituto de Ciéncias
Humanas e Sociais, Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro, Seropédica, RJ, 2024.

Esta pesquisa propde o estudo do género textual propaganda por meio de jogos linguisticos
manipulaveis, com a intencdo de ampliar a competéncia linguistica dos aprendizes a partir do
género e desenvolver a capacidade comunicativa utilizando uma abordagem metodoldgica da
linguistica ativa. O envolvimento dos alunos com o género textual propaganda, leva para a analise
da influéncia do imperativo e a utilizagdo da tipologia injuntiva, presente nas regras dos jogos € em
diversos contextos sociais. A proposta didatica apresentada, se apoia na aplicacdo dos jogos, para
materializar a abordagem linguistica ativa e concretizar o aprendizado a respeito do género,
fortalecendo as habilidades de leitura, escrita e oralidade. Como pilar, a pesquisa se apoia em Pilati
(2017), Kishimoto (2011), Coneglian e Oliveira (2019), Marcuschi (2008), Travaglia (2006) e
outros autores que contribuem para o entendimento da pesquisa. A metodologia aplicada propde a
apresentacdo do género textual propaganda, do modo imperativo e da tipologia injuntiva atraves de
circuito de aprendizagem, analise de propagandas multimodais, aplicacdo de jogos linguisticos
manipulaveis para alunos do fundamental Il. O ensino do género textual propaganda por meio de
jogos linguisticos manipulaveis, parte da hip6tese de que a estrutura do género néo é tdo facilmente
assimilada pelos alunos, necessitando de estudo metodolégico ativo, fixacdo, analise e préatica, para
que seja internalizada e colocada em uso de forma adequada e consciente, respeitando as
caracteristicas do género e sua funcionalidade. Desta forma, a leitura do género torna-se mais
eficiente e sua escrita mais critica e consciente, bem como as aulas mais atrativas. Os estudantes
protagonizam seu aprendizado, melhoram a interacdo com a turma, fortalecem os conhecimentos
sobre os usos da lingua, ampliam a capacidade comunicativa, e o dominio da lingua.

PALAVRAS-CHAVE: Leitura, Metodologia ativa, Propaganda, Jogos linguisticos e Escrita.



ABSTRACT

FARIA, Elaine da Silva. The study of the propaganda textual genre through manipulable
linguistic games. 2024. 181 f. Dissertation (Language Professional Master’s degree in a National
Network) - Instituto de Ciéncias Humanas e Sociais, Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro,
Seropédica, RJ, 2024.

This research proposes the study of the advertising textual genre through manipulative linguistic
games, with the intention of expanding the linguistic competence of learners based on the genre
and developing communicative capacity using a methodological approach to active linguistics. The
students' involvement with the propaganda textual genre leads to the analysis of the influence of
the imperative and the use of the injunctive typology, present in the rules of games and in various
social contexts. The didactic proposal presented is based on the application of games, to materialize
the active linguistic approach and implement learning about the genre, strengthening reading,
writing and speaking skills. As a pillar, the research is based on Pilati (2017), Kishimoto (2011),
Coneglian and Oliveira (2019), Marcuschi (2008), Travaglia (2006) and other authors who
contribute to the understanding of the research. The methodology applied proposes the presentation
of the propaganda textual genre, the imperative mood and the injunctive typology through a
learning circuit, analysis of multimodal advertisements, application of manipulable linguistic
games for elementary Il students. Teaching the propaganda textual genre through manipulative
linguistic games is based on the hypothesis that the structure of the genre is not so easily assimilated
by students, requiring active methodological study, fixation, analysis and practice, so that it is
internalized and put into use appropriately and consciously, respecting the characteristics of the
genre and its functionality. In this way, reading the genre becomes more efficient and your writing
becomes more critical and conscious, as well as the classes more attractive. Students take the lead
in their learning, improve interaction with the class, strengthen their knowledge of the uses of the
language, expand their communicative capacity and mastery of the language.

KEYWORDS: Reading, Active methodology, Advertising, Language games and Writing.
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1 INTRODUCAO

Ensinar fendmenos linguisticos e manter os alunos interessados e participativos em sala
de aula é cada vez mais desafiante. Atualmente, as novas ferramentas tecnoldgicas oferecem
muitas distracfes, mantendo os alunos conectados a dispositivos eletronicos constantemente.
Fazer com que eles entendam a importancia de atividades analdgicas para seu crescimento
académico é um desafio significativo. Esta pesquisa busca motivar os jovens por meio de jogos
linguisticos, que representam estratégias produtivas de fixacdo de contetdos, no processo de
ensino e aprendizagem da lingua, com foco na analise do género textual propaganda.

O objetivo geral desta pesquisa € incentivar a reflexdo préatica sobre a lingua, ativando
0s conhecimentos prévios dos alunos sobre o género textual propaganda, o uso intencional do
modo imperativo e a funcionalidade dos textos injuntivos, por meio de jogos linguisticos
manipulaveis. Antes da aplicacdo dos jogos, um circuito de aprendizado permitira que os alunos
recordem vivéncias com pecas publicitarias e assumam o protagonismo de seu aprendizado por
meio de uma metodologia ativa.

As discussdes sobre o ensino de fendmenos linguisticos frequentemente destacam a
necessidade de trabalhar com textos que tenham propdsitos claros e funcionais, em vez de
utiliza-los apenas como pretexto para o ensino de gramatica. Nesse contexto, é essencial trazer
para a sala de aula textos diversos, que ndo apenas ampliem o repertorio dos alunos, mas
também fagam sentido para eles. No entanto, somente a diversidade textual ndo € suficiente. Os
textos selecionados precisam ser relevantes e conectados com a realidade dos estudantes, de
modo que as aulas os preparem efetivamente para a vida fora da escola, garantindo que o
aprendizado tenha um impacto significativo em suas vidas. Com esse objetivo, este trabalho
visa apresentar o género textual propaganda aos alunos do Ensino Fundamental 11, utilizando
jogos linguisticos manipulaveis como instrumento de fixacéo e aprofundamento dos contetudos
trabalhados. Dessa forma, busca-se aliar a teoria a préatica, tornando o processo de aprendizagem
mais dindmico e eficaz.

Priorizando os contextos sociais onde ocorre o envolvimento dos alunos com textos
publicitarios, a pesquisa compreende a premissa de que esses textos sdo amplamente presentes
na sociedade atual e devem ser abordados nas aulas de Lingua Portuguesa. No entanto, enfrenta-
se um problema relacionado a um mito que precisa ser superado: alguns alunos acreditam nao
saber "portugués”. Esse equivoco, identificado nas aulas de Lingua Portuguesa, envolve

dificuldades no uso da lingua, falhas na compreenséo de textos, dificuldades na escrita, na fala,
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na aplicacdo de regras gramaticais e preconceito contra variagdes linguisticas menos
prestigiadas. Contudo, essas dificuldades geralmente ndo impedem a comunicagéo dos alunos.

Com o auxilio dos jogos, € possivel que os alunos percebam, na préatica, que conseguem
realizar analises linguisticas e refletir sobre a prépria lingua. Eles podem reconhecer que
conhecem a nossa lingua e sdo capazes de ampliar seus conhecimentos, tornando-se cidadaos
criticos e aptos a ler e escrever bem diversos tipos de texto. A proposta deste trabalho € o ensino
do género textual propaganda. Com um bom planejamento e adequacgdo dos materiais, outros
géneros de ampla circulacdo social poderdo ser integrados a rotina dos estudantes.

A pesquisa se justifica por proporcionar conhecimento sobre o género textual
propaganda aos alunos do Ensino Fundamental Il, levando-os a uma maior consciéncia sobre
0s usos da lingua, a aprofundar suas habilidades de anélise textual e desenvolver a competéncia
comunicativa e linguistica, aplicada na leitura, oralidade e escrita. Ensinar o género textual por
meio de aulas dialdgicas, que combinam exposicéo de contetido com dialogo e interacdo, esta
diretamente relacionado a pratica dos jogos linguisticos manipulaveis. Essas aulas
proporcionam aos alunos uma maior oportunidade de aprendizado, favorecendo a interacéo
entre pares e o0 contato com textos injuntivos através das regras dos jogos e analises verbais,
levando-os a refletir sobre o aprendizado e a utilizar os conhecimentos adquiridos de forma
mais consciente. Assim, eles conhecem mais uma possibilidade de usar eficientemente a lingua,
interpretar e produzir textos desse género.

A hipotese investigada é que alunos do fundamental 1l desconhecem a estrutura e
funcionalidade do género propaganda, frequentemente omitindo elementos constitutivos do
género, o0 que afeta a compreensao total dele. Exemplos dessa incompletude incluem a auséncia
de elementos fundamentais, como quem anuncia, a adequagdo ao meio de veiculagdo ou
detalhes importantes sobre o alvo da divulgacdo. Essas demonstracdes indicam a necessidade
de assimilar bem as propriedades linguisticas do texto, reforcando a importancia de a escola
ensinar os alunos a ler e escrever textos de propaganda, um género de grande circulacédo social.
Nesse contexto, é fundamental que a escola acolha os alunos, diagnostique seu nivel de
aprendizado e, utilizando letramentos que ja fazem parte de suas vidas, 0s prepare para analisar,
interpretar e reagir a esses textos de forma adequada.

Dessa forma, o professor pode utilizar um género que é bem aceito pelos alunos e, a
partir dele, oferecer os jogos linguisticos manipulaveis, pois estes jogos auxiliam os estudantes
na fixacdo dos contetidos estudados, na compreensao e criacdo de textos desse género, além de
incentiva-los a participar ativamente na construgdo de novos saberes. Isso contribui para o

aprofundamento dos conhecimentos prévios e é aplicavel na pratica da cidadania plena.
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Portanto, esta pesquisa € crucial, pois ajudard os alunos a compreenderem o
funcionamento do género, identificar suas caracteristicas e investigar as inten¢des dos textos a
partir das pistas deixadas. Assim, a escola cumpre seu papel de preparar os alunos para interagir
de maneira critica e consciente com os textos publicitarios que encontram em seu cotidiano.

Com foco nas habilidades de leitura e analise linguistica em conformidade com o
documento da Secretaria Municipal de Educacdo (SME), que enfatiza a compreensao de textos
ndo verbais e multimodais, como propagandas; construcdo de diferentes hipoteses de leitura;
identificacdo da finalidade e publico-alvo de um texto; e interpretacdo de informacoes
implicitas e recursos graficos ndo verbais, a pesquisa seguiu o entendimento de que o estudo do
género facilitard o aprendizado dos alunos. A analise desses elementos busca entender a
combinacdo desses fatores na constru¢do da mensagem como um todo, o que fica ainda mais
fixado, com a utilizacdo dos jogos linguisticos.

Este estudo é importante porque oferece uma abordagem metodoldgica ativa que pode
revitalizar a prética docente, tornando as aulas de Lingua Portuguesa mais interativas e
funcionais. Primeiramente, o aprendizado adquirido € levado além dos muros da escola,
significando ndo apenas o dominio de um género, mas também a incluséo do individuo em sua
sociedade. Isso potencializa o estudante como protagonista de suas agdes de estudo dentro da
escola.

Alem disso, a metodologia ativa forma alunos competentes e cidaddos conscientes. A
pesquisa propde o uso de jogos pedagdgicos linguisticos manipulaveis como uma alternativa as
aulas tradicionais, que muitas vezes ndo conseguem prender a atencdo dos alunos. Conforme
Pilati (2027, p. 15), "é necessario criar alternativas as formas tradicionais de levar a Lingua
Portuguesa as escolas brasileiras".

Dessa maneira, essa abordagem torna o ensino mais interessante, atraente e engajador.
Ao adotar estratégias inovadoras e participativas, os professores conseguem transformar o
ambiente de aprendizagem, incentivando os alunos a se envolverem de forma mais significativa
com os conteddos. Em resumo, a pesquisa destaca a importancia de métodos ativos e interativos
no ensino de Lingua Portuguesa, contribuindo para a formacao integral dos alunos e sua plena
participacdo na sociedade.

A escolha pelo fundamental Il justifica-se pelo fato de que, em 2025, os alunos do
sétimo ano, por exemplo, participardo do Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica (Saeb),
guando estiverem no nono. Sendo necessario prepara-los para ler e interpretar diversos textos e

compreender suas intengdes.
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Nos proximos capitulos, sdo introduzidas as bases fundamentais da pesquisa, que
amparam o estudo e fundamentam as estratégias adotadas, como pode ser verificado no
referencial tedrico e no aporte documental. Os capitulos sdo organizados de forma a possibilitar
a compreensdo do género textual propaganda, a apresentacédo da injuncao, entendida como uma
tipologia presente no género, e a analise das escolhas pelo modo imperativo, recorrentes em
textos publicitérios.

Inicialmente, a pesquisa apresenta o género textual propaganda, delineando sua
contextualizacdo e conceituacdo. A relevancia do estudo desse género nas aulas de Lingua
Portuguesa vai além da analise textual, adentrando o campo social e possibilitando aos
estudantes uma postura critica diante dos textos que circulam no cotidiano.

O estudo da injuncdo, abordado em um capitulo especifico, é fundamental para
compreender as regras aplicaveis nos jogos, destacando a necessidade de reconhecer as
possibilidades de uso e a intencdo do texto injuntivo. Em seguida, o capitulo sobre o modo
imperativo explora seu uso recorrente em textos publicitarios, ressaltando a importancia de
saber reconhecer e utilizar os verbos para leitura, compreensdo e producdo do género
pesquisado.

A pesquisa apresenta propostas de intervencdo mediadas por jogos para 0 ensino do
género propaganda, detalhadas no capitulo do circuito de aprendizado, que inclui um
cronograma de aulas adaptavel a realidade da escola, necessidades da turma e objetivos do
professor. Seu intuito € preparar o aluno, despertando seus conhecimentos prévios para que, no
momento da pratica dos jogos, ele tenha dominio das escolhas que precisa fazer.

Por fim, sdo apresentadas sugestes de jogos linguisticos manipulaveis, feitos com
materiais reciclados encontrados na propria escola e disponiveis para uso por outros
professores. Esses jogos foram criados para enriquecer a pesquisa, mas podem ser adaptados
conforme as necessidades dos alunos, servindo de apoio pedagdgico para a consolidacdo do
estudo sobre o género textual propaganda e a verificacdo da aprendizagem linguistica ativa dos

estudantes.

2 REFERENCIAL TEORICO

As aulas de Lingua Portuguesa precisam ser qualitativas e facilitadoras do processo de
ensino aprendizagem e, nos dias de hoje, necessitam de novas e significativas praticas. E

necessario envolver os alunos com materiais atrativos, jogos, com metodologias ativas, que
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aproximem os alunos da lingua viva, dindmica, que circula socialmente e sofre mudancas com
0 passar dos anos. Bortoni (2013) fala sobre o envolvimento que deve se ter com a lingua
também nas aulas de Lingua Portuguesa.
Como entdo enxergar e ensinar essa lingua na pratica? Partindo da lingua que se usa
em casa, na conversa de bar, no escritorio, na rua: da lingua viva, em movimento,
cuidando para que as palavras ndo sejam despidas de seus significados culturais, ao

invés de nos fixar apenas no substantivo, no adjetivo (BORTONI; MACHADO, 2013,
p. 13).

Ao fazer uso da lingua da maneira como a autora propde, percebendo essa lingua em
movimento, que faz sentido para os alunos, estudar e a aprender se torna algo mais facil. Com
isso, 0s estudantes despertam entendimentos, de seu conhecimento prévio sobre a propria lingua
em uso e as opcdes de aplicabilidade reais, que as possibilidades de uso da linguagem

provocam.

Aprender a lingua, seja de forma natural, no convivio social, seja de forma sistemética
em uma sala de aula, implica em reflex&o sobre a linguagem, formulagéo de hipoteses
e verificacdo do acerto ou ndo dessas hipdteses sobre a constituigdo e funcionamento
da lingua. Quando nos envolvemos em situacdes de interacdo h& sempre reflexdo
(explicita ou ndo e neste caso automatica) sobre a lingua (TRAVAGLIA, 2006, p.
107).

Pensando dessa forma, é imprescindivel inserir nas aulas de Lingua Portuguesa uma
perspectiva centrada no uso, levando em conta a lingua que é falada, compreendida, vista e
variada no dia a dia. Essa lingua viva, rica e dindmica é utilizada de forma intencional nas
propagandas, cumprindo seu objetivo persuasivo e comunicacional e tornando-se um texto
incrivelmente interessante para ser analisado em sala de aula. O trabalho com o género textual
propaganda, através de jogos pedagogicos linguisticos manipuléaveis, apresenta-se como uma
alternativa eficaz, que envolve e incentiva o aluno a protagonizar ativamente sua aprendizagem.
Dessa forma, ele observa os processos de analise, desenvolvimento linguistico (oral e escrito)
e producdo textual. Ao considerar o trabalho com a lingua de forma prética e ativa, prioriza-se
0 envolvimento dos alunos com a proposta da aula. Para dinamizar as aulas, muitas abordagens
linguisticas ativas sdo utilizadas, permitindo que os alunos manipulem objetos, testem
possibilidades e aprofundem seus conhecimentos de maneira pratica.

Nesse contexto, 0s jogos surgem como uma excelente oportunidade de envolvimento
dos alunos com o contetido estudado, fornecendo-lhes possibilidades de testagem da lingua e a
oportunidade de aplica-la de forma consciente. Assim, 0S jogos ndo apenas tornam o
aprendizado mais dindmico e interativo, mas também facilitam a compreenséo e a aplicacdo

pratica dos conceitos linguisticos.
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Quando se trata de textos de propaganda, ndo € necessario utilizar apenas materiais de
grandes marcas ou lojas. O professor pode incentivar os alunos a analisar textos do comércio
local, atribuindo-Ihes maior significancia. Atualmente, € comum o empreendedorismo entre 0s
préprios alunos ou seus familiares, e as aulas voltadas para a analise do género textual
propaganda podem auxiliar na producdo de textos para a divulgacdo de produtos e servigos
realizados por eles. Trabalhar a lingua pela lingua é uma forma de incluir e agregar valores e
saberes a vida de toda a comunidade escolar. Estimular esse tipo de estudo, com o uso de jogos
linguisticos pedagogicos manipulaveis, representa um bonus qualitativo para o processo de
ensino e aprendizagem. Com esses recursos, 0s alunos poderéo testar seus conhecimentos,
aprendendo de forma pratica como construir textos do género propaganda e entendendo sua
finalidade e intencao.

Os textos do género propaganda fazem parte das avaliacGes oferecidas pela rede de
ensino em que os alunos estéo inseridos. Na Rede Municipal de Ensino do Rio de Janeiro, 0s
alunos participam de avaliacbes externas organizadas pela Secretaria Municipal de Ensino
(SME), que verificam as habilidades basicas de leitura. Em 2023, a avaliacdo do sétimo ano
exigiu conhecimentos sobre o género textual propaganda e suas caracteristicas. A SME fornece
uma plataforma de monitoramento dos resultados, onde os professores podem acompanhar o
desempenho individual dos alunos e consultar as matrizes de referéncia que orientam as
avaliacOes bimestrais.

Nesse contexto, 0s jogos surgem como uma excelente oportunidade de envolvimento
dos alunos com o contetido estudado, fornecendo-lhes possibilidades de testagem da lingua e a
oportunidade de aplica-la de forma consciente. Os jogos utilizam linguagem multimodal,
misturando imagens com palavras, e alguns exigem sons, estimulando o desenvolvimento
linguistico dos estudantes a todo instante. A abordagem de textos de propaganda nos jogos
linguisticos visa atrair o aluno e reforgcar o conhecimento que ele ja possui sobre o género. O
uso das propagandas € uma excelente opc¢éo de estudo linguistico, pois elas estdo inseridas no
cotidiano das pessoas, sejam apenas verbais ou multimodais. Representam textos carregados de
intencGes e perceber essas intengdes atribui ao leitor um status de eficiéncia. Esse género textual
permite o envolvimento do leitor com o texto e seus multiplos meios de divulgag&o.

Atualmente, percebe-se um forte apelo pelas propagandas digitais, pois o visual €
amplamente explorado e misturado em diversas semioses, criando uma intencionalidade
apelativa por tras de cada anGncio para atingir seu ptblico-alvo. E a linguagem na pratica, que
se concretiza e gera efeito de sentido pela interagéo social. A Base Nacional Comum Curricular

(BNCC) corrobora com o Plano Nacional de Educacdo (PNE) ao entender gque toda atuacéo
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praticada por cada individuo corresponde a uma pratica social da linguagem, que pode ser
expressa de diferentes maneiras.

As atividades humanas realizam-se nas préaticas sociais, mediadas por diferentes
linguagens: verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual,
sonora e, contemporaneamente, digital. Por meio dessas praticas, as pessoas interagem
consigo mesmas e com 0s outros, constituindo-se como sujeitos sociais (BRASIL,
2018, p. 63).

A linguagem faz a mediacdo das praticas sociais e quando um estudante chega a escola,
ele ja possui a capacidade de se comunicar de alguma forma. Logo, para trabalhar a lingua em
sala de aula, o professor precisa respeitar o desenvolvimento linguistico de seus alunos e a partir
do que eles ja possuem de conhecimento, deve-se partir para novos aprendizados. Esse principio
basico deve estar presente na préatica cotidiana do docente, independentemente da perspectiva
tedrica com a qual mais se coadune.

Evanildo Bechara (2009) em sua Moderna Gramética Portuguesa introduz o conceito de
linguagem, que é muito importante para o aprofundamento da pesquisa sobre o tema deste
trabalho. “Entende-se por linguagem qualquer sistema de signos simbdlicos empregados na
intercomunicacdo social para expressar e comunicar ideias e sentimentos, isto é, conteidos da
consciéncia” (BECHARA, 2009, p. 28). Esta percepcao de uso da linguagem permite analisar
e trabalhar a leitura de propagandas na escola, formando alunos para a compreensao da vida em
sociedade, o que é algo que agrega muito valor e significacdo ao aprendizado.

Em outro viés de analise linguistica, Kleiman (2005) considera importante observar o0s
usos da lingua dentro e fora da escola, uma vez que as praticas socias que envolvem a
linguagem, exigem dos individuos que se expressem por meio da leitura e da escrita. Para ela o
“Letramento ¢ um conceito criado para refletir-se aos usos da lingua escrita ndo somente na
escola, mas em todo o lugar” (KLEIMAN, 2005, p. 5). Tal perspectiva é de extrema importancia
para esta pesquisa, uma vez que, como dito anteriormente, os alunos precisam partir da lingua
que realmente conhecem para um entendimento metalinguistico posterior. 1sso € o que deve
pautar 0 sucesso nas praticas de ensino e aprendizagem da lingua.

Nascemos para nos comunicar e interagir com o mundo ao nosso redor, que esta cheio
de informacbes a serem interpretadas por todos e a escrita, bem como outros recursos
multimodais estdo por toda a parte e fazem parte dos letramentos necessarios, para que se
conviva em sociedade. Letramento é a capacidade de ler e escrever, é saber utilizar a linguagem,
seja ela oral ou escrita nas praticas sociais e manifestacbes da sociedade. Diante desta
conceituacao e levando em consideracdo a teoria gerativa, 0s alunos possuem uma capacidade

inata, que os conduz a utilizar e entender o funcionamento da lingua e esta capacidade deve ser
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ampliada na escola, a partir dos estudos da lingua. A fala corresponde a essa capacidade inata,
que deve ser desenvolvida na escola e fora dela, ja a escrita deve ser ensinada, estimulada e
colocada em pratica constante, para que seja bem utilizada e atenda as necessidades
comunicacionais de cada individuo.

A autora apresenta uma importante reflexdo sobre as praticas sociais de uso da escrita,
0 que corrobora com o foco deste trabalho. Para Kleiman (2005) “o letramento esta relacionado
com os usos da escrita em sociedade e com o impacto da lingua escrita na vida moderna”
(KLEIMAN, 2005, p. 19), neste sentido, pode-se considerar a propaganda como um texto de
grande circulagdo, que deve ser analisado e interpretado com cautela. Pois ele apresenta
intencGes, que necessitam de anélise e conhecimento por parte do leitor/ouvinte, para que faca
sentido para ele. Assim, reconhecer a funcdo social deste género e perceber os elementos
estruturais necessarios para sua escritura € de fundamental importancia, para a compreensao do
género textual.

O que tem sido anunciado? Quem é o anunciante? Onde a propaganda tem sido
veiculada? Possui slogan? Como as informacdes contidas nas propagandas estdo sendo
apreendidas por nossos alunos? O presente trabalho se propGe a aprofundar o estudo dessas
informacdes por meio dos jogos pedagogicos linguisticos manipulaveis e desenvolver também
habilidades que amparem esse estudo. Muitos educadores questionam-se sobre o que é mais
importante ensinar nas aulas de Lingua Portuguesa, quais escolhas priorizar, para fazer com que
0s estudantes estejam preparados para enfrentar o mundo fora da escola e ao mesmo tempo
possam apresentar resultados satisfatorios nas avaliacBes externas e internas a que sao
submetidos. S&o as provas o Gnico meio de avaliar um aluno?

Para discutir este assunto, podemos usar a metafora de uma "partida”, onde entram em
"jogo" a antiga escola tradicional e as novas abordagens metodolégicas. Neste "jogo", € possivel
mensurar o nivel de aprendizado dos alunos através da abordagem linguistica ativa, pois
praticando, eles exercitam e ampliam seus conhecimentos sobre o assunto. Em sintese, 0s jogos
manipulaveis desempenham um papel de grande relevancia no contexto de ensino e
aprendizagem da lingua, oferecendo uma abordagem dindmica e interativa que torna o processo
mais acessivel e instigante para os alunos.

A utilizacdo de jogos manipulaveis no ensino de fendmenos linguisticos promove o
desenvolvimento das habilidades linguisticas, especialmente no aprendizado do género
propaganda e do modo imperativo. Wood, Bruner e Ross (1976, p. 89-100) destacam a

importancia da resolucdo de problemas com o auxilio da tutoria e atividades estruturadas. Nesse
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sentido, 0s jogos sdo essenciais, pois permitem a construcdo de significados necessarios e 0
aprimoramento da metalinguagem.

No livro "Gramaética e Interacdo” de Luiz Carlos Travaglia (2006), sdo propostas
metodologias para o ensino da lingua que geram preocupacédo nas aulas de Lingua Portuguesa,
desmistificando a ideia de que o "Portugués™ € muito dificil. A abordagem tradicional reforga
esse mito e estigmatiza o ensino da lingua. E comum ouvir de alunos que ndo sabem portugués,
ler ou escrever, especialmente no Ensino Fundamental. E urgente fazer com que esses
estudantes reconhecam que possuem a “faculdade da linguagem™ de Chomsky e a utilizam até
mesmo para afirmar que ndo sabem usar a lingua. Ao reconhecer isso, uma boa aula pode
comecar.

Além disso, ha uma crescente preocupacdo em melhorar os resultados do aprendizado
para bater metas e atingir indices de bonificacdo, mas o tempo de aula para desenvolver o uso
consciente da lingua é curto. Os estudantes precisam ler e produzir textos orais e escritos, mas
principalmente precisam desenvolver uma relagdo responsivel com os textos, em vez de
realizar leituras rapidas e superficiais para responder a poucas questdes que ndo se relacionam
com seus interesses.

Oferecer textos de propaganda aos alunos permite que eles analisem materiais
familiares, o que pode ajudar na compreensdo e na formulagcdo de novos pontos de vista.
Travaglia (2006) reflete sobre texto e discurso, afirmando que “o discurso € visto como qualquer
atividade produtora de efeitos de sentido entre interlocutores” (Travaglia, 2006, p. 68), aplicavel
aos textos de propaganda. Eni Orlandi (2020), em "Analise de Discurso”, define o discurso
como “a palavra em movimento, pratica da linguagem” (Orlandi, 2020, p. 13), destacando a
relevancia da linguagem cotidiana em construir pontes significativas entre as pessoas, como
ocorre nas pecas publicitarias. Assim, ao incorporar essas perspectivas no ensino, podemos
enriquecer o processo educativo, tornando-o mais eficaz e conectado com a realidade dos
alunos.

Ao considerar a palavra como prética da linguagem, o professor leva para suas aulas um
olhar respeitador e acolhedor, que Ihe permitira trabalhar com textos de forma significativa. A
ideia de utilizar textos diferentes e variadas formas de interagdo dos alunos com a lingua é
defendida também por Rojo (2012), quando a autora diz que “trabalhar com multiletramentos
partindo da cultura de referéncia do alunado implica a imersdo em letramentos criticos que
requerem analise, critérios, conceitos, uma metalinguagem, para chegar & proposta de producéo
transformada, redesenhada” (ROJO, 2012, p. 8-9).

O trabalho com géneros textuais multiplos e a inclusdo de letramentos, que ja fazem



21

parte da sociedade contemporanea, permitem a potencializacdo dos conhecimentos que 0S
alunos ja possuem. Aproveitar o conhecimento do aluno, para agregar novos saberes é muito
mais significativo e assertivo e 0s jogos fazem essa ponte muito bem, alinhando o saber do
estudante, colocando-o a prova, para testar o proprio entendimento e ampliar saberes.

N&o existe uma formula méagica para um aprendizado critico e eficiente, mas € preciso
que o professor mantenha um olhar atento ao que surge de novo, ao que os alunos estéo lendo,
vendo, utilizando, produzindo e incorpore esses elementos nas aulas. Assim eles se sentem
incluidos e compreendem melhor a finalidade do ensino da lingua. Aluno produzindo? Sim.
Eles estdo sempre criando algum tipo de texto. Com os colegas, em trocas comunicativas, em
tarefas impostas pelos pais, ao reproduzirem ideias de musicas ou ao explicarem como funciona
seu jogo favorito, ou como foi a vitéria do seu time na ultima partida.

O olhar para o aluno precisa estar voltado para seu potencial de desenvolvimento
linguistico. N&o importa se ele utiliza uma fala menos prestigiada, ou mesmo transborda seu
linguajar de girias e expressdes, que nés, adultos, ndo compreendemos. Essa capacidade
linguistica precisa ser acolhida, respeitada e desenvolvida na escola.

O livro de Irandé Antunes (2003) oferece uma base detalhada de experiéncias, que
contribuem para o desenvolvimento deste trabalho e nele percebe-se que novas praticas
pedagdgicas precisam surgir. A autora diz que “Muitas e urgentes sdo as razdes sociais que
justificam o empenho da escola por um ensino da lingua cada vez mais Util e contextualmente
significativo” (ANTUNES, 2003, p. 36). Entende-se com esta fala, que € muito mais proveitoso
trabalhar com textos que fazem parte da vida dos alunos, pois eles fazem mais sentido e
facilitam a contextualizacdo do que é ensinado.

Alguns anos atras, as aulas de leitura e escrita focavam apenas na escrita dos alunos e
no processo de letramento. Contudo, a realidade atual exige que os alunos sejam preparados
para reconhecer e interpretar textos multimodais e tecnoldgicos, indo além do simples "Ivo viu
a uva". A escola precisa urgentemente revisar suas metodologias de ensino, pois ndo é viavel
ensinar um aluno em 2024 com métodos de 1990.

O ensino tradicional utiliza métodos arcaicos e ultrapassados que ndo atraem a atengao
dos alunos contemporaneos. Embora esses métodos possam gerar alguns resultados, eles ndo
sao significativos ou convincentes para a geracao atual. Silva (2017) afirma que “em se tratando
de ensino, parece-nos evidente que o contato escolar com a lingua ndo deve ser reduzido a
abordagem de como as frases/enunciados devem ser escritos/falados, nomenclaturas,
classificagdes etc.” (SILVA, 2017, p. 169).
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E necessario que o ensino faga sentido para o aluno, atraindo-o e sendo interessante.
Nesse sentido, o estudo das propagandas, considerando a multimodalidade da lingua e as
metodologias ativas, apresenta-se como uma abordagem favoravel tanto para a compreensao
do género quanto para o aprofundamento nas técnicas de leitura, interpretacdo e escrita,
especialmente quando propostas de producgéo sao sugeridas a partir desse género.

Os textos séo carregados de intengdes comunicativas que precisam ser decifradas por
qguem recebe as informacdes. Isso é discutido por Koch (2014) em "A Coesdo Textual”, onde
sdo abordados fenémenos linguisticos dentro dos textos que contribuem para o
desenvolvimento do trabalho. Koch (2014) afirma que “o homem se comunica por meio de
textos” (KOCH, 2014, p. 11). Quando essa comunicacdo ¢ analisada através das propagandas
conhecidas pelos alunos e suas intencionalidades, proporciona uma maior aproximacao com o
texto e os instiga a estudar de forma ativa, participativa, cooperativa e integrativa.

Hoje, temos propagandas multimodais em plataformas e suportes variados, que devem
fazer parte das aulas de Lingua Portuguesa. O contato com essas propagandas ocorre em
diversos ambientes: nas ruas, em casa, na televisdo, nas redes sociais e, por que nao, na escola?
Trabalhar em sala de aula com textos diversos, contextualizando-os e construindo significados
reais para os alunos, é essencial. A insercdo de jogos pedagdgicos linguisticos manipulaveis
permite ao professor colocar o aluno na linha de frente da construcéo de seu conhecimento, e
ndo apenas como um reprodutor ou observador.

Marcuschi (2008) alerta sobre o uso inadequado do texto no ambiente escolar,
afirmando: “Sabemos que um problema do ensino ¢ o tratamento inadequado, para nao dizer
desastroso, que o texto vem recebendo” (MARCUSCHI, 2008, p.52). A lingua deve ser
ensinada através e pelos textos, mas seu objetivo deve ir além de servir como meio para
responder perguntas desconexas que nao estimulam a reflexdo dos alunos.

O ensino da Lingua Portuguesa deve ser guiado de forma ativa, utilizando textos que
instruam e ao mesmo tempo incentivem os discentes a refletirem e interagirem com eles.
Marcuschi (2008) considera que “a lingua é um sistema de praticas com o qual os
falantes/ouvintes (escritores/leitores) agem e expressam suas intengdes com agdes adequadas
aos objetivos em cada circunstancia” (MARCUSCHI, 2008, p. 61).

As propagandas oferecem 6timos referenciais de estudo, pois possuem essas intengdes
de que o autor fala, e elas precisam ser percebidas e compreendidas pelos alunos. O género
textual propaganda cria um elo de aproximacao e relacionamento com os alunos, propiciando
acdo e reacdo com o que esta sendo lido, facilitando o processo de compreensao. Isso corrobora

com a visdo de Marcuschi (2008), que entende a lingua como um sistema de praticas. A escolha



23

desta abordagem se justifica por sua capacidade de trabalhar e compreender a lingua como uma
forma de interacdo, e as propagandas, alvo do estudo, possuem esse poder de envolver o leitor
e interagir com ele. Marcuschi (2008) ainda sinaliza que a escola deveria abrir mais espaco para
0 estudo de outros tipos de texto, incluindo as propagandas.
Além do mais, os textos trabalhados nos manuais escolares sdo pouco
representativos da diversidade textual encontrada no dia a dia. A escola
poderia oferecer mais oportunidades de contato com textos ndo narrativos,
tais como as bulas de remédio, as instrugdes de uso de aparelhos, os contratos

de aluguel, as atas de condominio, as propagandas, as noticias de jornal
(MARCUSCHI, 2008, p. 269).

O que se estuda dentro da escola ndo pode se distanciar de forma alguma da realidade
fora dela. Pilati (2017) reafirma a importancia de se ter um alinhamento sensato dos materiais
didaticos utilizados em sala de aula, com os estudos linguisticos atuais, para que seja respeitada
a lingua de uso dos estudantes. Afinal, eles, antes de ingressarem na escola, ja tinham e
exercitavam sua capacidade linguistica. E importante que ocorram capacitagdes constantes para
os professores de linguas, para que eles possam aplicar os conhecimentos das pesquisas
académicas e dos novos estudos. Isso tudo ndo pode ficar preso em papéis, enquanto alunos de
2024 estudam com métodos de 1950. “Ha também uma enorme lacuna entre a compreensao
atual que se tem das linguas humanas, fruto das pesquisas desenvolvidas nos centros de pesquisa
e nas universidades, e 0s conceitos apresentados nos materiais didaticos usados nas escolas do
pais” (PILATI 2017, p. 14).

O intuito da formacéo escolar é o preparo para a vida, o trabalho e como cumprir esta
missédo sem espelhar o que acontece no dia a dia? Ana Elisa (2016) fez um alerta sobre o
distanciamento do ensino escolar, que deve se estender para além de seus muros. Afirma ela
que “hd um descompasso qualquer entre o letramento promovido pela escola e os objetos de
leitura que circulam socialmente” (RIBEIRO, 2016, p. 46). A autora fala ainda sobre a
importancia de a escola inserir diversos textos que circulam na sociedade atual, observando a
intencdo comunicativa e todas as mudangas que eles podem sofrer com o tempo e como se
modificam com a inserc¢do de novas tecnologias.

“Os textos mudam ao longo da histéria” (RIBEIRO, 2016, p. 30), por isso, € preciso
acompanhar essas mudancas e assim aproximar os alunos dos estudos textuais. Em seu livro:
Textos Multimodais, Ana Elisa Ribeiro (2016) apresentou rico material de pesquisa, que
fornece um grande suporte para esta pesquisa, visto que aborda a perspectiva da leitura e
producéo textual a partir de textos diversos.

Observar a analise critica do género textual propaganda fornecera dados que auxiliardo
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no entendimento de como os alunos compreendem esses textos, pois “toda atividade de
interpretacdo presente no cotidiano da linguagem fundamenta-se na suposic¢ao de que quem fala
tem certas inten¢des, ao comunicar-se” (KOCH, 2006, p. 22). Retorna-se assim, a0 mesmo
entendimento de Marcuschi (2008), quando diz que os textos possuem intencdes e 0 estudo
aprofundado dessas inten¢des é de grande importancia, para a compreensdo total dos textos de
propagandas.

A investigacdo deste género levara o aluno a refletir sobre as intenges comunicativas
que estdo por tras dos textos, auxiliando-0s no processo de leitura critica e analise textual,
preparando-0s para reagir aos textos que encontrarem pela frente, seja dentro ou fora da escola.
Por este motivo a escolha da obra se justifica, visto que Koch (2006) nos oferta uma abordagem
que privilegia a argumentatividade e a partir desta visdo sera possivel acompanhar o processo
de entendimento e argumentacdo dos alunos ao analisarem e criarem suas préoprias propagandas.

A escola precisa receber, orientar, moldar e preparar cada individuo, tornando-o um
cidaddo critico, que sabe interpretar, se expressar e se posicionar na sociedade. Os jogos
auxiliam na construcao deste posicionamento critico, o que entra de acordo com o que prescreve
a BNCC, no que se refere ao trabalho com a linguagem. Ela aborda o assunto, considerando
que é necessario manipular, movimentar o conhecimento, significando-o. O texto se apresenta
da seguinte forma: “(...) é imprescindivel que a escola compreenda e incorpore mais as novas
linguagens e seus modos de funcionamento, desvendando possibilidades de comunicacdo (e
também de manipulacdo)” (BRASIL, 2018, p. 61).

Ainda na BNCC, encontra-se posicionamento sobre o compromisso da escola com a

formagdo critica de seus alunos.

As atividades humanas realizam-se nas praticas sociais, mediadas por
diferentes linguagens: verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e, contemporaneamente, digital. Por meio dessas
praticas, as pessoas interagem consigo mesmas € com 0S outros,
constituindo-se como sujeitos sociais (BRASIL, 2018, p. 63).

O entendimento de mediacgdo nas praticas socias através da linguagem corrobora com a
fala de autores ja citados neste trabalho e “assim, mantém e até reforga a necessidade de a aula
de Portugués ser ministrada utilizando-se o texto como centro do trabalho a fim de ampliar as
possibilidades de letramento do aluno” (GUIMARAES, 2021, p. 52-53). Guimaraes contribui
com nossa linha de estudo, pois a utilizacdo prioritaria dos textos, como a propaganda, gera um
ganho no aprendizado dos estudantes.

Logo, 0 estudo de pecas publicitarias permite o reconhecimento das intencbes e

finalidades do texto, além de ativar o conhecimento que se tem sobre as coisas e sobre 0 mundo
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ao redor. Para efetivar as praticas sociais através da linguagem é necessario que o interlocutor
reflita sobre o que deseja comunicar e também sobre a forma como deseja fazer isso, pois, como
afirma Rojo (2012), “ao usar a linguagem, fazemos uma experiéncia estética: construimos
nossos textos a partir de nosso repertério, mas também levando em conta o interlocutor e a
forma de interacdo que estabelecemos com ele” (ROJO, 2012, p. 134). Ao comunicar algo, o
individuo busca em si seu repertério de conhecimentos, sua “base de dados” e essa base ¢é
ampliada e abastecida de acordo com o0s novos aprendizados, com as interacdes que surgem ao
longo da vida e também delimitada de acordo com o interlocutor, com aquele com quem se quer
manter uma troca de informagdes.

Seguindo a ldgica de escolhas que auxiliam na elaboragdo textual, Travaglia e Koch
(2015) no livro “A coeréncia textual”, percorreram um caminho instrutivo para explicar a
construcdo da coeréncia. Passaram pelo conhecimento de mundo, pelas inferéncias e outros
fatores que decorrem da andlise do texto, pois quanto mais informacdes nossos alunos
receberem, mais preparados estardo para compreender os textos que virem dentro e fora da
escola, principalmente.

Para os autores o texto é uma oportunidade de interacdo e possui uma funcédo
comunicativa. Sendo assim, uma obra importante para a construgdo da analise das propagandas,
com uma abordagem multimodal. Justificando entdo a escolha deste livro.

Texto sera entendido como uma unidade linguistica concreta (perceptivel
pela visdo ou audicdo), que é tomada pelos usuarios da lingua (falante,
escritor/ouvinte, leitor), em uma situagdo de interagdo comunicativa, como
uma unidade de sentido e como preenchendo uma fungdo comunicativa

reconhecivel e reconhecida, independentemente da sua extensdo
(TRAVAGLIA; KOCH, 2015, p. 8).

Ao conceber o texto como um instrumento de interacdo, a abordagem de Borges (2021),
contribui para a pesquisa, uma vez que o aluno precisa saber ler o referido género, para
depreender dele suas intengdes reais. A autora parte do principio de que € muito importante
trabalhar a leitura nas aulas de Lingua Portuguesa. “Quando a competéncia leitora é bem
desenvolvida na escola, os alunos sdo capazes de ler fluentemente, identificando elementos
implicitos, fazer inferéncias e sair de uma leitura decodificada e mecanica” (BORGES, 2021.
P.103). A experiéncia de Borges reafirma a importancia das aulas de Lingua Portuguesa, que
vao além de ensinar o aluno a ler e escrever. Contudo, essas acdes permitem a abertura de um
universo de oportunidades para os estudantes e ler diversos tipos de textos faz com que essas
oportunidades se ampliem. E crucial trabalhar com textos que tenham uma significacdo real

para os alunos, além dos classicos frequentemente trabalhados, de forma leve e atrativa. A
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analise desses textos na escola aproxima o aluno de seu processo de aprendizagem, eliminando
qualquer contraste entre a préatica de leitura na sala de aula e a leitura de textos de circulacéo
social. E necessério repensar a conducdo das aulas de Lingua Portuguesa e reconsiderar o
protagonismo do aluno no seu processo de aprendizado, tornando-o um participante ativo, com
o0 professor mediando a construgdo do conhecimento em vez de simplesmente impor regras e
conteddos.

Introduzindo os jogos pedagdgicos na discussdo, a obra de Johan Huizinga (2019) traz
relevantes consideracGes sobre a historia do jogo e suas funcionalidades. O autor trata 0 jogo
como um elemento cultural, que surge nos marcos historicos antes mesmo da propria cultura e
analisar essa perspectiva contribui para a construcdo da pesquisa. Na mesma tematica, a analise
da obra de Fabielle Rocha Cruz (2022) revela-se de forma muito consistente para a
compreensdo de como 0s jogo podem funcionar e contribuir ativamente dentro da escola.

Ampliando a perspectiva do uso dos jogos em sala de aula, pode-se comprovar sua
eficacia e funcionalidade em sala de aula, através de pesquisas sobre o assunto, como Vvisto no
vigésimo volume, ndmero dois, do Forum Linguistico de 2023. Que contém riquissimas
contribui¢des, que fortalecem a presente pesquisa. O artigo do professor Dr Fernando Augusto
de Lima Oliveira (2023), professor do ProfLetras da UPE, juntamente com a também professora
do ProfLetras, mas da UFSC discorre sobre as contribui¢fes dos jogos pedagdgicos nas aulas
de Lingua Portuguesa.

Eloisa Pilati, professora da UnB e autora de livros sobre aprendizagem linguistica ativa,
faz parte da fundamentacdo do trabalho aqui desenvolvido e contribui significativamente com
o estudo da abordagem metodoldgica linguistica ativa. A autora defende que a aprendizagem
pode ser potencializada através das metodologias ativas, que utilizam materiais manipulaveis,
pois o aluno sai de mero expectador, para protagonista de seu processo de ensino.

Outros autores como: Marcuschi (2008), Huizinga (2019), Kishimoto (2011), Kleiman
(1989 e 2005), Mattar (2010), Koch (2006, 2014, 2015 e 2017), Santaella (2005 e 2013),
Sigiliano (2021), Santos (2014) e Rojo (2012, 2015 e 2019) , dentre outros com preciosas
contribuicbes estdo presentes nesta pesquisa, que se apropriou de um género textual, para
através dele, fazer com que os aprendizes (e neste ponto incluem-se alunos e professores, pois
os professores precisam conhecer mais sobre as abordagens linguisticas ativas) desenvolvam o
conhecimento sobre o género, potencializem suas habilidades linguisticas, ao mesmo tempo em
gue praticam a lingua, interagindo, crescendo, amadurecendo e se tornando cidadaos criticos,

capazes de enfrentar e reagir aos multiplos letramentos que circulam nos dias de hoje.
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3 APORTE DOCUMENTAL

Nos ultimos anos, o ensino de Lingua Portuguesa no Brasil tem passado por diversas
alteracOes, principalmente nas praticas em sala de aula, com o objetivo de preparar os alunos
para a vida em uma sociedade moderna e um mercado de trabalho cada vez mais exigente. A
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) contém diretrizes importantes para 0 ensino no
Brasil, mas ainda necessita de reformas para se adequar a realidade de muitas escolas,
especialmente as publicas, que frequentemente carecem de recursos para implementar suas
orientacdes. Além disso, é urgente replanejar a formacdo dos professores para que as aulas
sejam mais adequadas a realidade atual.

Existe uma disparidade significativa entre as informacdes das pesquisas académicas, as
diretrizes dos documentos oficiais e a pratica nas escolas. A lacuna entre o que deve ser debatido
nas aulas de Lingua Portuguesa e como esses conteldos sdo apresentados nos materiais
didaticos evidencia um descompasso crescente. Em muitas escolas, a pratica permanece
estagnada, especialmente na abordagem da analise linguistica.

Para enfrentar esses desafios, os professores precisam de formacao adequada, subsidios
financeiros para capacitacdo e acesso a salas de aula confortaveis, permitindo que possam
participar das aulas de maneira eficaz. Além disso, os materiais didaticos devem respeitar as
particularidades de cada regido e grupo de alunos, proporcionando 0s recursos necessarios para
que os educadores desempenhem seu trabalho sem enfrentar desgaste excessivo ou perda de
estimulo.

E essencial renovar o método de ensino, adaptando-o & demanda dos estudantes por mais
interatividade e participacdo ativa. A aula tradicional, onde o aluno apenas se senta, copia e
escuta, ndo cativa mais o publico estudantil atual. Portanto, & necessario conceder protagonismo
ao estudante e espaco para que as metodologias ativas transformem o ambiente escolar,
facilitando o aprendizado de forma eficaz. Nesse sentido, o ensino do género textual propaganda
por meio de jogos linguisticos manipuldveis pode dinamizar e fortalecer a assimilacdo do
conteudo. Este estudo é importante porque oferece uma abordagem metodoldgica ativa que
pode revitalizar a pratica docente, tornando as aulas de Lingua Portuguesa mais interativas e
funcionais. O aprendizado adquirido é levado além dos muros da escola, significando nédo
apenas 0 dominio de um género, mas também a inclusdo do individuo em sua sociedade,
potencializando o estudante como protagonista de suas acOes de estudo dentro da escola. A

metodologia ativa forma alunos competentes e cidaddos conscientes.
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No Brasil, existem varios documentos oficiais que direcionam e regulamentam a
educacdo e apresentam conteudos e habilidades a serem desenvolvidas. A lei maior do pais é a
Constituicdo Federal de 1988, que, em seu artigo 205, estabelece que "a educacdo, direito de
todos e dever do Estado e da familia, serd promovida e incentivada com a colaboracdo da
sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para 0 exercicio da
cidadania e sua qualificagdo para o trabalho" (Brasil, 2016, p. 123). Este documento define os
principios basicos para a educacdo no Brasil, os quais devem ser seguidos por estados e
municipios.

A analise dos documentos norteadores da educagdo permite reconhecer as metas e
objetivos a serem alcancados com os alunos. No entanto, é preciso ir além e criar planejamentos
e formacdes voltadas para novas praticas, visto que o mundo esta em constante evolucao e novas
formas de comunicacéo surgem diariamente.

Outro documento fundamental é a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional
(LDB), Lei n° 9.394/96, que estabelece as diretrizes e bases para o ensino no pais, bem como
orientacdes curriculares e de gestdo educacional. Esta lei enfatiza a importancia de flexibilizar
o curriculo, valorizando as diversidades regionais e culturais, considerando que o pais é extenso
e possui particularidades especificas em cada estado. Embora a LDB n&o regule diretamente as
metodologias ativas, ela valoriza a participacdo ativa dos estudantes e a interdisciplinaridade,
que, juntamente com as adaptagdes curriculares, podem propiciar novas formas de ensino.

As Diretrizes Curriculares Nacionais, elaboradas pelo Conselho Nacional de Educacéo,
fornecem orientacdes para o curriculo de todas as modalidades de ensino praticadas no pais. Os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN), criados pelo Ministério da Educacdo, serviram por
muito tempo como base para a construcdo dos curriculos, incentivando a utilizacdo de
metodologias ativas de aprendizado através do uso de tecnologias, projetos e formas
significativas de estudo.

Além disso, o Plano Nacional de Educagdo (PNE), atualizado a cada dez anos, traca
metas estratégicas para o desenvolvimento educacional no Brasil. O PNE aprovado em 2014
definiu metas para a educacdo no pais até 2024, incluindo a necessidade de criar uma Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Entre 2015 e 2018, ocorreram consultas publicas e
debates com especialistas e professores para a criacdo da BNCC. Apos vérias versoes
preliminares, chegou-se ao documento final.

Por fim, o documento mais recente é a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que

apresenta as habilidades que devem ser alcangadas pelos alunos ao longo da educacgéo basica.
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A BNCC ¢ a diretriz atual para a criacdo dos curriculos e o centro das instrugdes presentes nos
livros didéticos, que foram revisados e modificados ap6s sua publicacéo.

Os documentos oficiais foram criados pelo Governo Federal e seus 6rgdos competentes,
sobre os quais recai a responsabilidade de orientar como deve se comportar a educacgao no pais.
E de muita relevancia conhecé-los e utiliza-los para 0 bom desempenho da funcéo de professor.
A BNCC apresenta os contetidos minimos para os alunos da Educacdo Basica, que devem ser
desenvolvidos ao longo dos anos. Em relacdo ao ensino da Lingua Portuguesa, ela estabelece
as competéncias e habilidades que os alunos devem desenvolver durante todo o ciclo da
Educacdo Bésica. Até a aprovacdo da BNCC, que ocorreu em 2018, percebe-se um progresso
na busca por uma educacdo de qualidade que conseguisse igualar o nivel de ensino em todo o
pais. Além disso, houve a preocupacdo em inserir novas praticas pedagdgicas que
movimentaram as bases escolares, fazendo com que os alunos assumissem o centro da
aprendizagem, com a interligacdo das disciplinas e a contextualizacdo do ensino, como é
possivel identificar na LDB e nos PCN.

O novo documento veio consolidar essas diretrizes, ampliando o foco para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades que, a principio, facilitariam a insercdo dos
estudantes na sociedade, tornando-os ativos e produtivos. Dentre algumas habilidades e
competéncias destacadas estdo a capacidade de ler, compreender e produzir textos, o dominio
e conhecimento da lingua oral e escrita, o respeito as variantes linguisticas e o desenvolvimento
da capacidade comunicativa dos estudantes. Por ser o0 documento mais recente, a BNCC ainda
é alvo de muitos debates, porém sua implantacdo ja pode ser notada principalmente nos livros
didaticos.

Ela considera que os alunos dos anos finais do Ensino Fundamental tém condigdes de
estudar diversos géneros textuais, sempre partindo de suas praticas e campos de dominio, para
posteriormente ampliar seus conhecimentos e adquirir novas experiéncias. Isso esta em
consonancia com a abordagem linguistica ativa. O documento aborda ainda o campo
jornalistico/midiatico, onde os textos publicitarios séo incluidos, "com foco em estratégias
linguistico-discursivas e semioticas voltadas para a argumentagédo e persuasdo™ (Op.cit. p. 136).

O estudo de textos publicitarios nas aulas de Lingua Portuguesa traz para a escola
material linguistico e ndo linguistico que ja faz parte da vida dos estudantes. Eles estdo
familiarizados com a propaganda, um género aberto a multimodalidade, que permite ao
estudante ativar diferentes tipos de conhecimentos, gerando uma amplitude significativa de
entendimento. O texto da BNCC continua tratando do assunto em relacdo aos textos de

circulacéo social.
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Também sdo considerados nesse campo os publicitarios, estando previsto o tratamento
de diferentes pegas publicitarias, envolvidas em campanhas, para além do anincio
publicitario e a propaganda impressa, 0 que supde habilidades para lidar com a
multissemiose dos textos e com as varias midias. Analise dos mecanismos e persuasao
ganham destaque, 0 que também pode ajudar a promover um consumo consciente
(BRASIL, 2018, p. 137).

A leitura do género textual propaganda exige dos alunos mais do que a identificacdo de
um produto ou da ideia que esta sendo veiculada. E necessario reconhecer a caracteristica do
género, o que envolve o processo de divulgacdo, quem anuncia, o que é anunciado, a forma
como o texto é construido, o suporte que veicula a informacao... E todos esses itens de analise
podem e devem ser explorados nas aulas de Lingua Portuguesa, com a finalidade de preparar
0s estudantes para o exercicio pleno de sua cidadania, pois esses textos permeiam a vida social
de todas as pessoas. Conhecer sua forma de producéo e finalidade s&o elementos essenciais,
que ndo podem ficar de fora da escola.

O eixo de leitura da BNCC traz a seguinte habilidade para ser trabalhada com os alunos
do sexto e nonos anos de escolaridade:
(EF69LPO02) Analisar e comparar pecas publicitarias variadas (cartazes,
folhetos, outdoor, antncios e propagandas em diferentes midias, spots, jingle, videos
etc.), de forma a perceber a articulacdo entre elas em campanhas, as especificidades
das varias semioses e midias, a adequagao dessas pecgas ao publico-alvo, aos objetivos
do anunciante e/ou da campanha e & constru¢do composicional e estilo dos géneros

em questdo, como forma de ampliar suas possibilidades de compreenséo (e produg¢éo)
de textos pertencentes a esses géneros (BRASIL, 2018, p.141).

De acordo com o documento e sua relacdo com nossa pesquisa, interessa-nos
verificar como os alunos do sétimo ano, ap6s terem tido contato com o estudo do género textual
propaganda no sexto ano, potencializardo esse aprendizado e retomardo o estudo no ultimo ano
do Ensino Fundamental. Espera-se que, ao final desse processo, os alunos estejam fluentes na
leitura do género e capacitados a produzir pecas publicitarias de forma eficaz.

Um dado relevante é que, conforme a abordagem metodoldgica ativa é apresentada, 0s
estudantes aprendem a partir de seus conhecimentos prévios, adquiridos por vivéncias fora e
dentro da escola. Isso facilita o desenvolvimento linguistico e conceitual do género. Além disso,
a BNCC apresenta outra habilidade relacionada a leitura, que aborda o poder de persuasdo dos
textos publicitérios, incluindo as propagandas.

A escolha de tempos verbais especificos, muitas vezes o uso de verbos no imperativo,
bem como a combinagdo de palavras e imagens, torna as propagandas textos muito ricos em
informacdes, que precisam ser depreendidas e analisadas. Com essa abordagem, espera-se que
os alunos desenvolvam uma compreensdo critica e profunda dos textos publicitarios,

capacitando-os para interpretar e criar conteddo com maior eficacia e consciéncia social.
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(EF69LPO04) Identificar e analisar os efeitos de sentido que fortalecem a persuasao
nos textos publicitarios, relacionando as estratégias de persuasdo e apelo ao consumo
com os recursos linguistico-discursivos utilizados, como imagens, tempo verbal,
jogos de palavras, figuras de linguagem etc., com vistas a fomentar praticas de
consumo conscientes (BRASIL, 2018, p.141).

Ao apresentar o eixo de producdo textual, o documento fornece orientagdes sobre as
relacBes de envolvimento do aluno como criador e produtor de textos, bem como sobre o
contexto que proporciona essa escrita. Para escrever qualquer texto, € necessario conhecer as
peculiaridades do género que o comporta. Por isso, torna-se essencial ensinar o género
propaganda aos alunos. Essa habilidade proposta visa conferir aos estudantes o protagonismo
da acdo, permitindo que experimentem esse espaco de fala e, ainda mais, exercitem o
conhecimento sobre os géneros textuais e todas as possibilidades de uso da lingua que a
elaboragéo do texto permite.

Essa abordagem ndo apenas promove o dominio técnico do género propaganda, mas
também estimula a criatividade e a reflexdo critica, fundamentais para o desenvolvimento
integral dos alunos. Ao proporcionar um entendimento mais profundo sobre como as
propagandas sdo construidas e como podem influenciar o publico, os alunos se tornam leitores
e produtores de textos mais conscientes e responsaveis. Dessa forma, o ensino do género
propaganda contribui para formar individuos capazes de interpretar e criar conteddo com maior
eficacia e consciéncia social.

Portanto, ao integrar o estudo do género propaganda nas aulas de Lingua Portuguesa, 0s
alunos ndo apenas aprendem a estrutura e as técnicas especificas desse tipo de texto, mas
também desenvolvem habilidades criticas e criativas. Eles passam a compreender melhor as
intencBes comunicativas por tras das propagandas e a reconhecer as estratégias utilizadas para
persuadir o publico. Isso lhes confere um olhar mais atento e analitico sobre os textos que
encontram no dia a dia.

Além disso, essa pratica pedagdgica possibilita que 0s alunos se expressem de maneira
mais eficaz, utilizando a lingua de forma dindmica e criativa. Ao experimentar a produgéo de
textos publicitarios, eles tém a oportunidade de explorar diversas formas de comunicagéo, o que
enriquece seu repertorio linguistico e fortalece suas competéncias discursivas. Assim, 0 estudo
do género propaganda se torna um instrumento poderoso para o desenvolvimento de habilidades
essenciais para a vida académica e social dos estudantes.

Integrar o ensino do género propaganda com metodologias ativas, como 0 uso de jogos

linguisticos manipulaveis, torna o processo de aprendizado ainda mais envolvente e
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significativo. Essas ferramentas pedagdgicas incentivam a participacdo ativa dos alunos,
promovendo um ambiente de aprendizagem colaborativo e interativo. Com isso, os estudantes
ndo apenas assimilam o contetdo de maneira mais eficaz, mas também se tornam protagonistas
de sua propria aprendizagem, desenvolvendo autonomia e responsabilidade.

Em suma, ao ensinar o género propaganda, os professores ndo apenas cumprem as
diretrizes educacionais, mas também oferecem aos alunos uma formacdo integral, que 0s
prepara para enfrentar os desafios da sociedade moderna com competéncia e consciéncia critica.
Dessa forma, o ensino de Lingua Portuguesa se torna um meio de empoderamento,
proporcionando aos alunos as habilidades necessarias para se tornarem cidaddos ativos e

reflexivos.

(EF69LPO06) Produzir e publicar noticias, fotodendncias, fotorreportagens,
reportagens,  reportagens  multimidiaticas,  infograficos, podcasts noticiosos,
entrevistas, cartas de leitor, comentarios, artigos de opinido de interesse local ou
global, textos de apresentacédo e apreciacdo de producdo cultural — resenhas e outros
préprios das formas de expressio das culturas  juvenis, tais
como vlogs e podcasts culturais, gameplay, detonado etc.— e cartazes, anuncios,
propagandas, spots, jingles de campanhas sociais, dentre outros em varias midias,
vivenciando de forma significativa o papel de reporter, de comentador, de analista, de
critico, de editor ou articulista, de booktuber, de vlogger (vlogueiro) etc., como forma
de compreender as condi¢des de producdo que envolvem a circulacdo desses textos e
poder participar e vislumbrar possibilidades de participacao nas préaticas de linguagem
do campo jornalistico e do campo midiatico de forma ética e responsavel, levando-se
em consideracdo o contexto da Web 2.0, que amplia a possibilidade de circulagédo

desses textos e “funde” os papéis de leitor e autor, de consumidor e produtor
(BRASIL, 2018, p.143).

Os objetos de conhecimento apresentados no documento delineiam habilidades
relacionadas a producao, revisdo e planejamento de textos. Uma caracteristica essencial da
BNCC ¢é que os alunos devem ser participantes ativos em todo o processo. Além de escrever,
os alunos devem refletir, analisar, fazer os ajustes necessarios e conversar com 0s colegas,
permitindo que testem e aprimorem seus conhecimentos, com o professor atuando como
facilitador em todas as etapas.

Ademais, o eixo de oralidade € inserido no estudo do campo jornalistico/midiatico, o
que oferece novas possibilidades de uso da lingua e de trabalho com as variagdes linguisticas
no ensino do género textual propaganda. Um ensino qualitativo da oralidade requer mudancas
no sistema educacional do pais, na formacdo docente e, principalmente, na aproximagao dos
saberes académico-cientificos com as praticas escolares.

Ao valorizar a leitura, a escrita e a oralidade, o ensino da lingua constroi um individuo
capaz de se articular e utilizar bem a lingua em diversas situa¢fes, como se constata na leitura

dos PCNs. Esse enfoque integral permite que os alunos desenvolvam competéncias
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comunicativas abrangentes, essenciais para sua participacao ativa e critica na sociedade.

Para o professor, o trabalho com a oralidade, de forma efetiva e em consonancia com
fundamentos de ordem linguistica e ndo gramatical, pode ressignificar o trabalho
docente no ensino de lingua materna. Além, é claro, de atender a uma parte do previsto
na LDB, segundo a qual o texto — oral e escrito — deve ser a unidade bésica para o
ensino de lingua materna e a atividade de ensino da lingua deve concentrar-se na
producdo de textos orais e escritos em seus mais diversos aspectos e géneros
(BRASIL, 1998, p. 33).

Qualquer aprendizado ndo acontece do nada; ndo surge de um sopro. E fruto de uma
realizacéo que sofre interferéncia de diversos fatores: individuais, cognitivos e de interacdo com
0 meio. Quando o objeto a ser aprendido esta relacionado a algo que seja de conhecimento
prévio do individuo, esse processo é facilitado. A propaganda, sendo um género de ampla
circulacdo, deve fazer parte do repertorio textual dentro da escola, sendo necessario seu ensino
nos trés eixos de aprendizado da lingua: leitura, escrita e oralidade.

Segundo Noam Chomsky (1998), a faculdade da linguagem revela a capacidade inata
do ser humano em desenvolver e internalizar sua gramatica, permitindo-lhe compreender
diversos usos e funcdes da lingua. A fala, com seu desenvolvimento natural, € ampliada ao
longo do tempo, por meio de interacdes vividas e estudo aplicado. Contudo, a escrita demanda
investimento em aprendizado para alcancar os padrdes exigidos pela lingua oficial do pais.
Quanto a leitura, é crucial apresentar aos estudantes uma variedade de géneros textuais para
desenvolver suas competéncias leitoras, identificar suas particularidades e ampliar sua
competéncia linguistica.

Esta pesquisa inicial analisa o desenvolvimento linguistico nos trés eixos — leitura,
escrita e oralidade — através da abordagem linguistica ativa implementada em jogos, que
engajam os estudantes com esses eixos. Os jogos, como materiais concretos e manipulaveis,
requerem a participacdo ativa do aprendiz e o uso da lingua de diferentes formas, facilitando
assim o aprendizado e o desenvolvimento da capacidade comunicativa dos alunos. Essas
habilidades sdo fundamentais em diversas avaliagbes externas as quais 0s alunos s&o
submetidos ao longo de sua vida escolar, algumas das quais serdo mencionadas a seguir.

A integracdo do ensino do género propaganda com metodologias ativas, como o0 uso de
jogos linguisticos manipulaveis, torna o processo de aprendizado mais envolvente e
significativo. Essas ferramentas pedagogicas incentivam a participacdo ativa dos alunos,
promovendo um ambiente de aprendizagem colaborativo e interativo. Assim, 0s estudantes ndo
apenas assimilam o contetdo de maneira mais eficaz, mas também se tornam protagonistas de

sua propria aprendizagem, desenvolvendo autonomia e responsabilidade.
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Portanto, ao ensinar o género propaganda, os professores ndo apenas seguem as
diretrizes educacionais, mas também proporcionam uma formacdo integral aos alunos,
preparando-os para enfrentar os desafios da sociedade moderna com competéncia e consciéncia
critica. Dessa forma, o ensino de Lingua Portuguesa se configura como um meio de
empoderamento, equipando os alunos com as habilidades necessarias para serem cidadaos

ativos e reflexivos.

Através de ferramentas que acompanham o desenvolvimento educacional no Brasil,
tais como o indice de Desenvolvimento da Educacio Basica (IDEB), que leva em
conta o rendimento escolar e as médias de desempenho na Prova Brasil tem-se
percebido que o desempenho dos alunos na disciplina de Lingua Portuguesa ndo tem
sido satisfatério (PALOMANES, 2019, p. 13).

E preciso tomar medidas que ajudem a melhorar o desempenho dos estudantes em
Lingua Portuguesa. Faz-se necessario transformar a realidade escolar atual, na qual o professor
detém o monopdlio do conhecimento, sendo o Unico a falar e transmitir saberes de forma oral.
Nesse contexto, os alunos sdo predominantemente receptores passivos, limitados a copiar
conteidos dos livros didaticos, que muitas vezes engessam o professor e restringem o
aprendizado dos alunos.

Suponhamos que essa metodologia tradicional dé lugar a aulas interativas, onde o aluno
é incentivado a protagonizar seu proprio aprendizado. Aqui, ele ndo apenas copia, mas também
participa ativamente através de atividades como jogos colaborativos com seus colegas. Essas
novas abordagens consideram os conhecimentos prévios dos alunos, valorizando seu repertorio
linguistico, textual e de mundo.

Mesmo com nossa realidade pedagdgica ainda ancorada em métodos do passado, a
maioria dos alunos demonstra apreciacdo pelo ambiente escolar. Embora possam responder
negativamente quando questionados se gostam da escola, eles frequentam regularmente e
valorizam o compartilhamento do espaco escolar com seus colegas.

Seria ideal que eles pudessem se desenvolver em um ambiente educacional mais
interativo, apoiado por recursos tecnoldgicos avangados e metodologias ativas de aprendizado.
Nesse cenario, 0s alunos estariam verdadeiramente no centro do processo de ensino e
aprendizado, beneficiando-se de trocas genuinas motivadas por aulas engajadoras e

colaborativas.

Em 2022, 70% dos estudantes no Brasil relataram que fazem amigos com facilidade
na escola (média da OCDE: 76%) e 76% disseram que se sentem parte da escola
(média da OCDE: 75%). Enquanto isso, 27% relataram que se sentem sozinhos na
escola, e 19% que se sentem excluidos ou que ndo participam das atividades na escola
(média da OCDE: 16% e 17%). Em comparacdo com 2018, o sentimento de
pertencimento dos estudantes a escola ndo mudou significativamente no Brasil
(BRASIL, 2023, p. 12).
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O estudo contou com a participagdo de “10.798 estudantes, em 599 escolas, concluiram
a avaliacdo em matematica, leitura ou ciéncias, representando cerca de 2.263.000 estudantes de
15 anos de idade (uma estimativa de 76% da populacéo total de jovens de 15 anos)” (BRASIL,
2023, p. 18).

O SAEB (Sistema de Avaliacdo da Educacgdo Basica) retine avaliagdes, que permitem
ao Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) obter um
RX do nivel de aprendizado dos estudantes brasileiros. Aplicado desde 1990, sofreu algumas
alteracdes com o passar dos anos, mas continua sendo utilizado para aferir o grau de qualidade
do ensino prestado no Brasil. E, portanto, o SAEB, uma avaliacdo amparada por lei vigente em

Nosso pais.

A Portaria Inep n° 250, de 5 de julho de 2021 (Brasil, 2021), estabeleceu as diretrizes
de realizacdo do Saeb 2021. Nela, a qualidade da educacdo bésica € considerada um
atributo multidimensional, estabelecendo sete dimensdes de qualidade:

I - Atendimento Escolar;

I - Ensino e Aprendizagem;

I11 - Investimento;

IV - Profissionais da Educac&o;

V - Gestéo;

VI - Equidade; e

VII - Cidadania, Direitos Humanos e Valores (INEP/MEC, 2023, p. 23).

O resultado da edicdo de 2021 contou com o impacto agressivo e devastador da
pandemia na educacao brasileira. As escolas permaneceram fechadas devido a vacina¢ao tardia
da populacdo em idade escolar, sendo que muitos colégios sé retomaram as aulas presenciais
apos o inicio da vacinagdo em 2022 (INEP/MEC, 2023, p. 60).

Apo6s um ano com as escolas fechadas e muitos alunos incapazes de acompanhar as aulas
remotas, as instituicbes comecaram a reabrir de forma hibrida. O INEP constatou que a
pandemia da Covid-19 causou danos significativos na aprendizagem dos estudantes brasileiros.
O Instituto realizou testes de Lingua Portuguesa para avaliar a competéncia dos alunos em

leitura, analisando os seguintes aspectos:

Os testes de Lingua Portuguesa tiveram como foco a leitura, com o objetivo de
verificar se 0s alunos sdo capazes de apreender o texto como construcdo de
conhecimento em diferentes niveis de compreensdo, andlise e interpretagcdo. A
alternativa por esse foco parte da proposicao de que ser competente no uso da lingua
significa saber interagir, por meio de textos, nas mais diferentes situacBes de
comunicacdo. Essa é uma atividade complexa, exige que o leitor demonstre
habilidades como reconhecer, identificar, agrupar, associar, relacionar, generalizar,
abstrair, comparar, deduzir, inferir, hierarquizar (INEP/MEC, 2023, p. 26).

Durante a pandemia, diversos impactos afetaram significativamente a educagéo

brasileira, incluindo uma queda de 0,8% na proficiéncia em Lingua Portuguesa em nivel
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nacional. Embora ndo seja um declinio extremamente expressivo, esse dado serve como um
alerta para a necessidade de focarmos nas habilidades de leitura dos estudantes.

Em muitas salas de aula, € comum ouvir alunos alegarem dificuldades na leitura para
evitar tarefas ou pedidos dos professores. Infelizmente, quando solicitados a ler, muitos revelam
fragilidades e demonstram a necessidade urgente de apoio para expandir suas habilidades e se
tornarem leitores proficientes. Esse crescimento educacional, anteriormente observado, foi
abruptamente interrompido devido aos desdobramentos da pandemia e seus impactos reais no
desenvolvimento dos estudantes.
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EVOLUGCAO DAS PROFICIENCIAS MEDIAS NO SAEB, EM LINGUA PORTUGUESA,
NO 9° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL - BRASIL - 2011-2021

Imagem 1: Queda na proficiéncia do SAEB 2021
Fonte: INEP/MEC, 2023, p. 163

Os novos dados do SAEB 2023 ainda ndo foram liberados para analise comparativa,
mas a realidade cruel encontrada pelos professores ao retornarem ao ensino presencial revelou
uma significativa defasagem e regressdo nos ensinamentos adquiridos. Apos a aplicacdo das
ultimas provas, observou-se um decréscimo de 0,8% na proficiéncia em Lingua Portuguesa no
9° ano do Ensino Fundamental. A correlacdo com a sequéncia de crescimento, queda ou
estagnacdo serd feita com base nos proximos resultados esperados para 2024.

Os resultados recentes das avaliacdes aplicadas aos estudantes brasileiros tém gerado
preocupacdo entre os professores ao longo dos anos. Como garantir que os aprendizes
demonstrem uma melhora na proficiéncia em Lingua Portuguesa? A matriz de referéncia para
0 SAEB oferece aos professores um guia das habilidades a serem alcangadas na prova,
permitindo-lhes melhor preparar seus alunos. No entanto, apenas conhecer as habilidades

avaliadas ndo tem sido suficiente para melhorar os indices educacionais no pais. E crucial
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investir em novas abordagens e estratégias de desenvolvimento dessas habilidades, garantindo

resultados positivos ndo apenas durante as avalia¢cGes, mas tambem no dia a dia educacional.

A seqguir é possivel observar a tabela de referéncia do SAEB, com seus respectivos

descritores e habilidades.

QUADRO 9

MATRIZ DE REFERENCIA PARA O TESTE DE LINGUA PORTUGUESA DO
SAEB PARA O 9° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Habilidades/Descritores

I. Procedimentos de leitura

1. Implicagbes do suporte, do género
e/ou do enunciador na compreensao
do texto

11l. Relagdo entre textos

IV. Coeréncia e coesao no
processamento do texto

V. Relagdes entre recursos
expressivos e efeitos de sentido

VI. Variac3o linguistica

Fonte: Adaptado de Brasil. Inep (2020b).

D1 - Localizar informacdes explicitas em um texto.

D3 - Inferir o sentido de uma palavra ou expressao.

D4 — Inferir uma informagdo implicita em um texto.

D6 - Identificar o tema de um texto.

D14 - Distinguir um fato da opinido relativa a esse fato.

D5 - Interpretar texto com auxilio de material grafico diverso (propagandas,
quadrinhos, foto etc.).
D12 - Identificar a finalidade de textos de diferentes géneros.

D20 - Reconhecer diferentes formas de tratar uma informagdo na comparacao
de textos que tratam do mesmo tema, em fungado das condi¢cdes em que ele foi
produzido e daquelas em que sera recebido.

D21 - Reconhecer posi¢des distintas entre duas ou mais opinides relativas ao
mesmo fato ou ao mesmo tema.

D2 - Estabelecer relagdes entre partes de um texto, identificando repeticées ou
substituigdes que contribuem para a continuidade de um texto.

D7 — Identificar a tese de um texto.

D8 - Estabelecer relagdo entre a tese e os argumentos oferecidos para sustenta-
la.

D9 - Diferenciar as partes principais das secundarias em um texto.

D10 - Identificar o conflito gerador do enredo e os elementos que constroem a
narrativa.

D11 - Estabelecer relagdo causa/consequéncia entre partes e elementos do
texto.

D15 - Estabelecer relacdes logico-discursivas presentes no texto, marcadas por
conjuncdes, advérbios etc.

D16 - Identificar efeitos de ironia ou humor em textos variados.

D17 - Reconhecer o efeito de sentido decorrente do uso da pontuacao e de
outras notacdes.

D18 - Reconhecer o efeito de sentido decorrente da escolha de uma
determinada palavra ou expressao.

D19 - Reconhecer o efeito de sentido decorrente da exploragdo de recursos
ortograficos e/ou morfossintaticos.

D13 - Identificar as marcas linguisticas que evidenciam o locutor e o
interlocutor de um texto.

Imagem 2: Matriz de referéncia SAEB

Fonte: INEP/MEC, 2003, p. 159.

Adentrando agora na esfera municipal, a priorizacdo curricular da Secretaria Municipal

de Educacéo da cidade do Rio de Janeiro vigorou até o meio do ano de 2023, instaurando um

processo revisional no curriculo carioca. Utilizada para guiar professores no preparo dos alunos

e como orientacdo para as avaliagfes diagnosticas da Rede, essas diagnoses sdo aplicadas a

cada bimestre para verificar o desempenho dos estudantes em leitura e matematica.

A priorizag&o foi criada em 2022 para atender ao biénio correspondente ao ano de ensino

remoto e ao ano vigente, revisando os contetdos do ano anterior antes de aplicar os do ano em

curso. Ela permaneceu em uso até o primeiro semestre de 2022, quando deu lugar ao curriculo
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carioca revisado e reformulado, cujo objetivo foi amenizar os impactos negativos no
aprendizado, exacerbados durante a pandemia da Covid-19 (SME, 2022).

O documento que também orienta o ensino de Lingua Portuguesa nos anos finais do
Ensino Fundamental foi o norte dos professores da Rede municipal ap6s um periodo tao
traumatico e desorientador. "A Priorizacdo Curricular 2021, estendida até 2022, foi elaborada
com o intuito de contribuir com o trabalho pedagdgico dos professores, a fim de que possam
adequar o Curriculo Carioca aos diversos contextos" (SME, 2022). Esse documento abrange 0s
trés eixos de aprendizado da lingua, destacando as habilidades que os alunos devem alcancar
na oralidade, escrita e leitura.

A proposta metodoldgica da linguistica ativa, que utiliza jogos, alcanga maior
efetividade no processo pedagogico ao colocar o aluno no centro da atividade. Ele desempenha
um papel crucial na construcédo de seus saberes, com o suporte da mediacao feita pelo professor.
Dessa forma, o aluno passa de espectador a protagonista, desenvolvendo exatamente as
habilidades linguisticas basicas verificadas em avaliacGes externas e relevantes para as rotinas
da vida em sociedade, como evidenciado na matriz de referéncia em Lingua Portuguesa para o
sétimo ano do Ensino Fundamental Il, durante sua primeira Avaliacdo Diagnostica em Rede
(ADR).

-
Rio de Janeiro - 2022 Atividodes Diognosticos em Rade Rlo EDUCACED

;;;;;;;;;;

B MATRIZ DE REFERENCIA

7% ANO - 1° BIMESTRE

LINGUA PORTUGUESA

L CODIGO HABILIDADE

] C2pLPleig Compreender textos nda verbais e multimodais, tais como fotos, graficos, tabelas, tirinhas, propagandas ete.

Imagem 3: Matriz de referéncia

Fonte: https://avaliacaoemonitoramentoriodejaneiro.caeddigital.net/resources/arquivos/matrizes_de_referencia/RJ_2022 -
MATRIZES ADR_1.pdf

A Secretaria Municipal de Educacao do Rio de Janeiro reelaborou seu curriculo apos
enfrentar as dificuldades impostas pela pandemia da Covid-19, que evidenciou o abismo social
existente na Educacdo Publica. A priorizagdo curricular surgiu como uma oportunidade para
reduzir as distancias educacionais e ampliar o conhecimento dos alunos.

Segundo as habilidades definidas para o primeiro bimestre, 0s estudantes devem
compreender textos do género propaganda e demonstrar dominio em habilidades como inferir
sentidos, estabelecer relagdes entre partes do texto, reconhecer a intencionalidade do texto por

meio de pistas linguisticas, e identificar o assunto central, entre outras.


https://avaliacaoemonitoramentoriodejaneiro.caeddigital.net/resources/arquivos/matrizes_de_referencia/RJ_2022_-_MATRIZES_ADR_1.pdf
https://avaliacaoemonitoramentoriodejaneiro.caeddigital.net/resources/arquivos/matrizes_de_referencia/RJ_2022_-_MATRIZES_ADR_1.pdf
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Trabalhar com o género propaganda ndo apenas desenvolve diversas habilidades nos
alunos, mas também torna o aprendizado mais envolvente e funcional quando utilizado em
metodologias de aprendizagem ativa. E comum que as propagandas facam parte do cotidiano
dos estudantes, o que justifica o interesse dos professores de Lingua Portuguesa em explora-las
em sala de aula. No entanto, para evitar uma analise superficial e limitada, caracteristica da
pedagogia tradicional ainda predominante nas escolas, os professores precisam estar abertos a
novas experiéncias.

Com algumas habilidades em comum, a priorizacéo curricular foi projetada para que 0s
alunos do sétimo ano do Ensino Fundamental Il desenvolvessem habilidades especificas
relacionadas ao género textual propaganda. Essas competéncias foram trabalhadas ao longo do
biénio sexto/sétimo e sétimo/oitavo, durante todos os bimestres, conforme demonstrado na

imagem abaixo.

fiRio

Educacho

LINGUA PORTUGUESA
7°ANO
HABILIDADES

6%ano Tano

1°BIM 2°BIM 3°BIM 4°BIM

Compreenderouso expressivo doverbo nos texos lidos.

LEITURA E ANALISE LINGUISTICA - — -
Compreender texios no verbais @ multimodais, tais como folos, gréficos, tabelas, tirinhas,

propagandasatc.

Imagem 4: Habilidades 7° ano
Fonte: http://www.rio.rj.gov.br/dlstatic/10112/14188803/4355208/ApresentacaoPriorizacaoCurricularLinguaPortuguesarevisado.pdf

Durante a pandemia, a Secretaria Municipal de Educacdo do Rio de Janeiro
implementou a priorizac&o curricular, estendida até o final do primeiro semestre de 2023. Este
documento foi estruturado de forma a revisar os contetdos do ano anterior nos dois primeiros
bimestres e introduzir as habilidades correspondentes ao ano vigente nos dois Ultimos
bimestres. O estudo do género textual propaganda foi incorporado nos anos do sexto ao oitavo.

As habilidades abordadas nesse contexto sdo aplicaveis em diferentes anos de
escolaridade, pois estdo relacionadas ao saber fazer, a capacidade de utilizar aprendizados em
diversas situagBes e conteudos variados, independentemente do grau de complexidade. O
dominio dessas habilidades requer estudo, pesquisa e aplicacdo pratica dos contetdos, sendo
qgue metodologias ativas se mostram particularmente eficazes tanto para o aprendizado dos
alunos quanto para o ensino dos professores. A interacdo em sala de aula se transforma em uma
troca constante, valorizando o conhecimento prévio dos alunos e proporcionando novos pontos

de vista tanto para os alunos quanto para os educadores.


http://www.rio.rj.gov.br/dlstatic/10112/14188803/4355208/ApresentacaoPriorizacaoCurricularLinguaPortuguesarevisado.pdf
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A abordagem metodoldgica ativa também promove a autonomia dos alunos para
interagirem com textos em suas rotinas escolares e préaticas linguisticas, tanto orais quanto
escritas. 1sso contribui para que desenvolvam habilidades essenciais para melhorar seu
desempenho académico e participacéo ativa na escola.

No segundo semestre de 2023, a Secretaria Municipal de Educacgdo reintroduziu o
curriculo carioca, mantendo as habilidades essenciais, incluindo a compreensédo de textos ndo
verbais e multimodais como as propagandas. Essa deciséo reflete a necessidade de expor 0s
alunos a textos diversos, que circulam livremente na sociedade, para além do ambiente escolar.
A marcacdo das habilidades no documento indica aquelas que serdo avaliadas nas provas
externas bimestrais, alertando os professores para que possam preparar 0S estudantes
adequadamente.

AL 44 ALY 4da AL A4 - AL 4 a ALY 4 a AL 4 & AL S 4 - ALY

MATRIZ DE
REFEREN(;'.IA
AVALIAGCAO

HABILIDADES

1° BIMESTRE

Argumentar com coeréncia na defesa de opinido sobre assuntos significatives.

Atuar de forma colaborativa em conversas

dentificar infermag@es implicitas em situag@es de interacdo oral (fazer, inferéncias de sentido).

ORALIDADE E Narrar fatos do cotidiano.
ANALISE
LINGUISTICA Cpinarcom coeréncia sobre assuntos significativos.

Realizar exposigdes orais de assuntos, de forma fluente, expressiva e com sequéncia ldgica, coerente.

Reconhecer informagdes explicitas em situacdes de interagde oral.

Reconhecer os contextos de uso dos diferentes registros e respeitande as variantes de seus interlocutores.

LEITURAE Comparar textos, estabelecendo relacdes entre eles (assunto/tema e estrutura). V

ANALISE
LINGUISTICA Compreender textos néo verbais e multimodais, tais como fotos, gréficos, tabelas, tirinhas, propagandas etc V

e g |
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Imagem 5: Curriculo Carioca

Fonte: Apresentacdo do PowerPoint - pdf 00941 habilidades-curriculares-1-ordm-bimestre-1.pdf (rio.rj.gov.br)

O documento permite ao professor direcionar o aprendizado para a avaliagdo. Mas ndo
deve ser esta a Unica preocupacdo dos docentes, uma vez que outras necessidades educacionais
podem surgir na turma e cabe ao professor sana-las da melhor forma possivel, ajustando seu
planejamento, para que os alunos aprendam e ndo somente alcancem média nas avaliacdes.

Compreender textos ndo é uma tarefa simples e requer habilidades complementares para


https://multirio.rio.rj.gov.br/materialrioeduca/pdf/viewer.php?arquivo=habilidades-curriculares-1-ordm-bimestre&pdf=../arquivos/pdf_00941_habilidades-curriculares-1-ordm-bimestre-1.pdf&id=941
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sua concretizacdo, por este motivo percebe-se a presenca de diferentes habilidades relacionadas
a leitura, interpretacdo, comparagéo de textos de forma recorrente nos documentos norteadores
da educacdo em Lingua Portuguesa. Por exemplo, a analise de textos multimodais e ainda o uso
expressivo do verbo, como surgem nas propagandas, sdo habilidades que acompanham os
estudantes durante todo o Ensino fundamental e para além, por isso devem ser amplamente
exploradas.

Em 2023, a Rede Municipal de Ensino da Prefeitura do Rio de Janeiro se dedicou a
preparar os alunos para a participacao e realizacdo consciente desta prova. Os professores foram
motivados a trabalhar com as habilidades que seriam cobradas no SAEB, para que o resultado
fosse satisfatorio e os estudantes pudessem reconhecer as habilidades estudadas na avaliagdo
oficial. O que seria bom para a escola e para os alunos.

O gréfico a seguir mostra o desempenho da escola alvo da pesquisa ao longo dos oito
anos e a meta desejada para 0 ano de 2023. A analise desses dados, bem como dos resultados
obtidos na prova de leitura a cada bimestre, na Secretaria Municipal de Ensino do Rio de Janeiro
ocorre bimestralmente entre professores, equipe gestora, na pessoa do coordenador pedagogico
principalmente, e um agente da GRA (Gestdo para Resultados de Aprendizagem). Para que
juntos possam tracar estratégias para suprir as deficiéncias que ocorreram no aprendizado.

E possivel observar no gréafico que ocorreu um certo descompasso em 2017 e a partir de
entdo a escola ndo conseguiu acompanhar a expectativa de metas do Ministério da Educacéo
(MEC), tendo uma média relativamente em decréscimo até retomar o crescimento no ano de
2019 e por fim ter outra queda em 2021, que néo foi padrdo avaliativo devido a pandemia, que
devastou nosso pais e fragmentou o ensino. O resultado de 2023 ndo saiu até 0 momento do
término desta pesquisa.

Ideb Anos Finais Calculo do Ideb

54
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3.4
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0 gréfico acima mostra o resultado do Ideb da Unidade Escolar ao

longo dos anos, assim como a meta determinada pelo MEC. A barra

de meta 2023 indica o resultado que a escola deveréd alcancar este
ano conforme meta estabelecida pela SME-R].

Imagem 6: Dados do SAEB
Fonte: GP Agil (rio.gov.br)
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A tabela acima apresenta dados do indice de Desenvolvimento da Educagdo Baésica
(IDEB) da escola onde o projeto foi concebido, com uma meta estabelecida de 5.1, repetida a
partir do desempenho de 2019. A pandemia em 2021 interrompeu as aulas presenciais, levando
muitos alunos a ficarem desassistidos, 0 que desconsiderou os resultados deste ano.

E crucial preparar os alunos desde os anos anteriores para que se familiarizem com o
formato das provas e se especializem na leitura e interpretacédo de textos diversos. A pesquisa
proposta pode contribuir significativamente nesse processo, especialmente para as turmas de
sétimo ano em 2023, que serdo as mesmas a realizar o SAEB em 2025.

Os documentos mencionados sdo fundamentais na execucao dos planos pedagogicos e
no sistema educacional brasileiro. Embora as avaliages externas prepararem os alunos para
outros tipos de provas importantes, como concursos, € essencial que haja uma correlagdo com
0s interesses dos estudantes para garantir seu comprometimento. A falta de conexdo entre o
texto das provas e os interesses dos alunos pode enfraquecer o processo de aprendizagem.

Para engajar os alunos na leitura, é necessario apresentar textos que despertem seu
interesse, sejam eles mistérios, enredos cativantes, musicas ou classicos da literatura. Os
professores precisam contextualizar esses textos de forma significativa, ndo apenas usa-los
como fonte de respostas, mas como meio de promover o prazer pela leitura e o desenvolvimento
de habilidades diversas. Ela ndo deve ser apenas um exercicio académico, mas uma experiéncia
enriquecedora que permite aos alunos explorarem novos mundos e desenvolverem habilidades
essenciais em diferentes &reas do curriculo escolar. E importante ensinar os estudantes que a
leitura é o caminho para o desenvolvimento pessoal e académico, capaz de abrir portas para
diversas oportunidades, mas antes de criar estratégias para incentivar a leitura nas escolas, é

fundamental compreender como o género textual propaganda funciona.

4 METODOLOGIA DA PESQUISA

A metodologia de pesquisa proposta para o estudo do género textual propaganda comeca
com analise bibliogréafica qualitativa, que possibilitou o estudo e aprofundamento dos assuntos
aqui estudados. Segundo Severino (2007) destaca que uma pesquisa bibliografica faz um
levantamento de documentos importantes sobre determinado assunto, seleciona obras ja
publicadas para embasar a nova pesquisa.

Esta pesquisa ndo se limita ao recolhimento das informagdes bibliograficas de autores
renomados, mas tem a finalidade de filtrar todo conhecimento e estabelecer um posicionamento

critico, a fim de ampliar a discussao sobre o estudo do género textual propaganda e ainda a
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utilizacdo de jogos pedagogicos como fonte de fixagdo dos contetidos estudados, como enfatiza
Eco (2010).

O estudo apresenta, inicialmente, uma reflexéo sobre fontes bibliograficas que detalham
0 estudo sobre a nossa lingua, suas manifestacdes sociais, 0 ensino do género textual
propaganda, o uso do modo imperativo nesse género e ainda a tipologia injuntiva, que também
permeia textos publicitarios. Apds a contextualizagdo e anélise de dados, que regulam o ensino
no Brasil, propomos um circuito de aprendizagem, que apresenta de forma revisional o0s
conteudos que fazem parte deste estudo. Apds sua execucao, os professores podem utilizar o
produto pedagdgico elaborado para fixar os contetdos e fortalecer o aprendizado dos

estudantes, de forma ativa.
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Imagem: 7 - Circuito de aprendizagem
Fonte: autora

O circuito de aprendizagem visa capacitar os alunos, para que compreendam mais
facilmente as caracteristicas especificas do género propaganda e 0s recursos que podem ser
utilizados nele. Isso inclui a analise detalhada do uso do modo imperativo, das escolhas lexicais

e das variacg0es linguisticas relevantes. Além disso, a metodologia incorpora o estudo de textos
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injuntivos, preparando os participantes para interpretar e aplicar as técnicas linguisticas
presentes nos textos publicitarios.

Isso tudo pode ser trabalhado na aplicacdo dos jogos educativos, que compdem 0
produto pedagogico desta pesquisa. Eles ndo tém a intencdo apenas de engajar os participantes,
mas também de ampliar seus conhecimentos e desenvolver suas habilidades linguisticas e
comunicativas. Essa abordagem € fundamental para que os estudantes adquiram um
entendimento profundo e consciente na analise e producao de textos publicitarios. 1sso implica
na identificacdo dos elementos essenciais que devem ser integrados ao texto, na compreensado
das escolhas lexicais apropriadas, na escolha intencional do uso do modo imperativo e na
aplicacdo de estratégias persuasivas para alcancar o publico-alvo de maneira eficaz, mantendo
o foco na mensagem central.

Essa metodologia ndo apenas prepara os aprendizes para interagir criticamente com o
género propaganda, mas também os equipa com habilidades praticas que podem ser aplicadas
em diversas situagdes de vivéncia escolar e profissional. O objetivo é promover uma
compreensdo profunda e contextualizada do género textual propaganda, contribuindo para a
producdo de conhecimento significativo e relevante na area de estudos linguisticos e

comunicativos.

5 O GENERO TEXTUAL PROPAGANDA

Este género textual é persuasivo e discursivo, com o intuito de convencer o leitor,
influencia-lo a adquirir um produto, confiar em uma marca, participar de uma campanha ou
acreditar em uma ideia especifica. Portanto, é de suma importancia que os alunos desenvolvam
a capacidade de ler criticamente uma propaganda, assim como produzi-la, considerando o
objetivo principal do texto e seu publico-alvo. S&o textos que estdo por toda parte, até dentro
das casas das pessoas e com eles é preciso interagir. Para tanto, é necessario conhecer
intimamente, criar um elo responsavel e critico. Os textos de propaganda “visitam” diariamente
as casas por meio dos aparelhos de televisdo e radios, estdo espalhados pelas ruas, em
comeércios, adesivos de onibus, placas e folhetos pelas ruas, em estampas de roupas, bolsas,
garrafinhas e tantos outros objetos. Como viver cercado por eles e ndo saber suas
particularidades e conseguir domina-los linguisticamente, seja na leitura, escrita ou fala?

Essa invasdo textual vem seguida por expressdes apelativas, que desejam atrair a

atencdo de seus leitores/ouvintes e para cumprir bem seu papel, esse género textual conta com
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a utilizacdo de uma linguagem intencional e persuasiva, que objetiva atingir, afetar o
interlocutor. Utiliza também slogans e jingles, que grudam na mente das pessoas e criam
associac0es rapidas entre produtos e marcas. Sua funcionalidade inclui divulgar o consumo de
produtos e servicos, bem como a divulgacdo de campanhas, que podem desencadear mudanca
no comportamento da populacéo.

E possivel um texto fazer com que as pessoas mudem seu comportamento ou alterem
seus pontos de vista? Sim. Pois o texto € lugar de interacdo e sua intencdo comunicativa é
associada ao conhecimento do leitor e mesmo os sentidos que nao estdo expressos nos textos,
se materializam. O leitor atua cognitivamente com a leitura e completa as lacunas existentes
por meio de suas inferéncias e conhecimentos de mundo. As propagandas sdo textos que
precisam ser estudados e analisados na escola, pois os entendimentos gerados, serdo levados
para fora dela, para que os estudantes possam interagir criticamente com as propagandas que
o0s cercam diariamente. Elas possuem o poder de influenciar seus interlocutores, agindo sobre
0 comportamento e atitude deles.

Entendendo que a leitura ndo se restringe ao ambiente escolar; todo cidadao precisa estar
apto a interagir com textos que encontrar. Portanto, é fundamental que as escolas preparem seus
alunos para lerem 0 mundo. Nesse contexto, oferecer o ensino do género textual propaganda,
analisando sua estrutura e composic¢ao, bem como sua producéo e manipulacdo com o uso de
jogos linguisticos pedagdgicos, pode ser uma ferramenta eficaz no aprendizado.

Além disso, os alunos precisam estar preparados para ler e interpretar diversos tipos de
texto, como letreiros de lojas, faixas e outdoors, reconhecendo a finalidade, o publico-alvo e o
contetido dos textos, além de estarem prontos para avaliagdes internas e externas. O estudo por
meio de jogos linguisticos manipulaveis torna o aluno protagonista de seu aprendizado,
permitindo que ele teste 0s conhecimentos que ja possui e de forma ativa, complementa e
aprofunda os contetdos estudados.

Os textos de propagandas sdo multissemioticos e tém esse poder, de chamar o outro para
a conversa, para a interacao e como eles fazem parte do cotidiano das pessoas, possuem grande
impacto nas decisdes da populagdo. A mistura de linguagens atua de forma significativa, para
fazer com que o texto cumpra seu papel com eficiéncia. Santaella e Néth (2001) consideram a
relacdo da imagem e texto como sendo de intrinseca formacgdo de sentidos nos textos de

propagandas.

Com o crescimento e sofisticacdo da imprensa e da publicidade, a partir do inicio do
século, novos campos de possibilidades, no tamanho e variagdo dos tipos gréaficos e
no uso substantivo do espago, foram se abrindo rumo a exploragdo da natureza
plastica, imagética, do codigo alfabético (SANTAELLA e NOTH, 2001, p. 69).
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Segundo Marcuschi (2017), “todas as nossas manifestagcdes verbais mediante a lingua
se dao como textos e ndo como elementos linguisticos isolados” (MARCUSCHI, 2017, p. 20)
e esses textos produzidos se tornam acdes sociais, passiveis de confrontamento com o outro.

Os textos de propagandas sdo elaborados para envolver o leitor em um dialogo
persuasivo, com o objetivo de convencer o interlocutor atraves do discurso apresentado. Uma
propaganda bem-feita consegue atrair a atengdo do publico, fazendo com que este "compre™ a
ideia do que esta sendo divulgado. Segundo Fernandez (2009, p. 37), "O objetivo é chamar a
atencdo e convencer o interlocutor sobre a importancia de executar determinada acédo, ainda que
n&o seja a compra, como € o caso de muitas propagandas institucionais." E crucial que os alunos
compreendam que os textos de propaganda ndo existem apenas para vender produtos ou
promover marcas. Eles também podem disseminar ideias e participar de campanhas de
conscientizacao e alertas, mobilizando a sociedade.

Atualmente, os termos propaganda e publicidade frequentemente se confundem e sé&o
usados indiscriminadamente. No entanto, é importante destacar a diferenca entre essas
terminologias. Historicamente, o termo propaganda, originario do latim “propagare”,
significava espalhar ou propagar, mas ndo com o sentido que tem hoje. Foi somente no século
XVII, com as atividades da Igreja Catolica, que o termo assumiu o significado de espalhar e
divulgar uma ideologia. Propaganda refere-se a divulgacdo de informacdes, ideias e crencas
com a intencdo de modificar o0 comportamento das pessoas, sem necessariamente ter fins
comerciais. E muito usada para a promogcéo de produtos, servicos, ideias, candidaturas politicas,
entre outras possibilidades. Propagandas ideoldgicas e politicas tendem a ultrapassar os limites
de uma propaganda tradicional, empregando diversas formas de persuasao.

Por outro lado, a publicidade € uma comunicacdo comercial que visa tornar algo publico
e chamar a atencdo das pessoas. Seus objetivos sdo exclusivamente comerciais, incentivando o
consumo de produtos, marcas e servicos. A publicidade utiliza meios de comunicagdo para
alcangar um publico mais amplo, sendo comum em grandes midias, outdoors, busdoor, internet,
anuncios pagos e outras formas modernas de divulgagé&o.

Comparando os dois termos, podemos concluir que a propaganda foca na persuasao,
buscando convencer as pessoas, enquanto a publicidade exalta produtos e servigos para
valorizar e incentivar seu consumo. Assim, entende-se que a publicidade € um tipo de
propaganda com a finalidade especifica de divulgar servicos e produtos comerciais, enquanto a
propaganda é mais ampla e visa influenciar comportamentos através de mensagens persuasivas.

Portanto, a publicidade é um desdobramento da propaganda.
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[...] o discurso publicitario usado em outdoors (v.), televisdo, radio, jornal, revista,
internet para vender seus produtos através de mensagens (v. mensagem) que procuram
convencer para conseguir consumidores. E a propaganda, cujas mensagens
geralmente séo curtas, breves diretas e positivas, com predominio da forma imperativa
(interlocucdo direta, com uso da segunda pessoa, vocativos, etc.), presente no slogan
(v.), um enunciado repetido a exaustéo. Aliado a essa estratégia discursiva verbal, em
que o formato do suporte, as imagens, ilustracbes e animacbes sdo de grande
importancia na construcdo de um discurso que explora os desejos de consumo da
sociedade moderna. Quando veiculados em radio, televisdo, internet, também o som
é de suma importancia. E um género textual essencialmente multissemidtico, em que
0s argumentos de venda, embora parecam logicos, caracterizam-se por apelos
totalmente emocionais e pelo uso de padrfes sociais, estéticos, etc., estereotipados
(COSTA, 2008, p. 170-171).

A propaganda é um género textual rico em linguagem que induz o interlocutor, combina
linguagem verbal e ndo verbal, contém objetivos claros, que sdo expressos através de linguagem
persuasiva, faz uma identificacdo do seu publico-alvo, pois dirige-se a ele, utiliza elementos
visuais para reafirmar a recomendacéo feita através da linguagem de convencimento. Em seu
texto, motiva o interlocutor a agir, utiliza a repeticdo como fator fixante da mensagem passada
e através de linguagem direta visa divulgar alguma coisa e tocar o leitor/ouvinte a ponto de
fazer com que ele se mova para concretizar sua intencdo comunicativa.

Ao produzir uma propaganda, seu autor/produtor/publicitario tem em mente o que
deseja propor e a quem deseja afetar. Forma entdo, uma grande teia, repleta de genialidade,
capaz de provocar e modificar préaticas sociais, como afirma Santos.

Os publicitarios podem ser considerados construtores de signos, de linguagem,
portanto. As pegas publicitarias — enquanto signos, ou seja, ao propiciarem que um
processo interpretativo envolvendo o usuario venha a tona — informam sobre os modos
de construcdo desse objeto; possibilitam interpretacfes sobre relacfes que podem se
estabelecer entre o intérprete e o objeto e informam sobre relagBes que se estabelecem
entre as pessoas; logo, sobre praticas sociais e culturais. Eles podem explicitar ou

permitir que se desvelem, bem como podem também reorganizar préticas sociais e
culturais (SANTOS, 2012, p. 136).

Analisar um texto de propaganda é um grande desafio, pois € preciso que haja
envolvimento com palavras e imagens a fim de buscar insights, para detectar as estratégias de
persuasdo e assim, compreender qual é o objetivo do texto. Sendo assim, necessario,
compreender a intenc@o por tras do discurso do produtor do texto. Koch e Elias (2017) nos

alertam sobre a complexidade que envolve o ato de ler um texto. Segundo elas:

A leitura é, pois, uma atividade interativa altamente complexa de producdo de
sentidos, que se realiza evidentemente com base nos elementos linguisticos presentes
na superficie textual e na sua forma de organizagdo, mas requer mobilizacédo de um
vasto conjunto de saberes no interior do evento comunicativo (KOCH e ELIAS, 2017,
p. 11).

Os slogans, jingles e proposta linguistica fazem parte do discurso verbal. Dele também

fazem parte a escolha criteriosa de palavras, para compor a estratégia persuasiva. O uso de
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recursos retoricos sdo puramente intencionais, pois com eles, o produtor consegue atingir o
leitor/ouvinte e criar uma expectativa de interpretagdo. Contudo, ndo se espera que somente a
leitura de um texto de propaganda seja capaz de revelar toda a expectativa criada em sua
producao, pois “o sentido ndo esta apenas no leitor, nem no texto, mas na interagao autor-texto-
leitor”, como explicam Koch e Elias (KOCH e ELIAS, 2017, p. 21).

As figuras de linguagem, de pensamento e retorica sdo muito utilizadas com este intuito,
de gerar envolvimento com o interlocutor. As autoras ainda destacam que “a leitura e a
producdo de sentido sdo atividades orientadas por nossa bagagem sociocognitiva:
conhecimentos da lingua e das coisas do mundo (lugares sociais, crengas, valores, vivéncias)”
(Op. Cit) e por este motivo, a expectativa de interpretacdo do autor do texto, pode dar lugar a
uma pluralidade de leituras, que serdo influencias para cada leitor.

A proposta de atividade com jogos, contida nesta pesquisa, leva os alunos a se
relacionarem com essas multiplas linguagens e fortalecerem suas habilidades linguisticas, uma
vez que é possivel a troca de pontos de vista e analises, por meio das etapas de producéo
exigidas nos jogos.

“O letramento visual estd diretamente relacionado com a organizacdo social das
comunidades e, consequentemente, com a organizagdo dos géneros textuais” (DIONISIO, 2011,
p. 138). Os simbolos visuais e imagéticos devem ocupar um tempo relevante de quem se
propdem a interpretar um texto de propaganda, afinal, eles possuem um papel importantissimo
para dar sentido ao texto. A autora ainda relembra que o envolvimento com a linguagem visual
ndo é um fator novo, historicamente temos os relatos de comunicacdo através das pinturas nas
cavernas, dos pictogramas, que representavam um sistema de transmisséo de informacdes.

Imagem e texto se interrelacionam de forma expressiva. A tal ponto da imagem dizer
muito mais, em alguns casos, do que as proprias palavras. Como diz o dito popular: “Um
imagem vale mais que mil palavras.” Barthes (1964) fez o seguinte questionamento: “sera que
a imagem e simplesmente duplica certas informacdes de um texto, sendo, portanto, um
fendmeno redundante, ou serd que o texto acrescenta novas informacdes a imagem?”
(BARTHES, 1964, p. 38).

Reconhecer a estratégia persuasiva por tras de uma propaganda, credita ao interlocutor
0 status de detetive linguistico, pois através dela é possivel aferir a credibilidade, o publico-
alvo, o contexto de veiculacdo e o entendimento de como esse autor deseja influenciar os outros
seres. Essa investigacdo adentra o campo linguistico através da anélise das palavras e também
das imagens, 0 que cabe ao campo da semidtica. Ambas deixam pistas, que devem ser

interpretadas pelo leitor, para que este compreenda os elementos visuais e verbais que estdo
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sendo passados na propaganda.

A anélise comunicacional nos textos de propagandas pode ser feita através da semiotica.
Pois ela auxilia na compreensdo dos diferentes signos que se apresentam no género em estudo.
“O estudo das linguagens e dos signos ¢ muito antigo. Embora a semidticaa sé tenha ficado
conhecida como ciéncia dos signos, da significagdo e da cultura, no século XX
(SANTAELLA, 2005, p. XI).

Segundo Santaella (2005), a semidtica nos permite compreender as relacdes de sentido
por tras das imagens, sons e palavras. A autora afirma que a linguagem esta atrelada a percepcao
dos signos, “pois ndo hd mensagem sem signos e nao hd comunicagdo sem mensagem”
(SANTAELLA, 2005, p. 59). Desta forma, a semiotica possibilita que seja desvendado o carater
comunicativo das mensagens, bem como os efeitos que ela pode causar no leitor/ouvinte.

Alia-se a esta construcdo de sentido a teoria de Saussure, que diferencia signo,
significado e significante, sendo fundamental para o entendimento de como 0s processos
comunicativos funcionam. Peirce e Saussure construiram uma estrutura teodrica capaz de
elucidar o estudo dos signos, bem como suas significacdes. A partir dessa estrutura, também é
possivel analisar as inten¢Ges que permeiam o texto de propagandas, que sdo carregados de
inten¢BGes comunicativas.

Para Saussure, 0 signo é uma unidade de analise para a semiotica, que relaciona o signo
a um conceito ou ideia, chamado de significado, associando esse conceito a alguma estrutura
material perceptivel, chamada de significante. O signo é formado, entdo, por um significante e
um significado. Esses conceitos sao importantes para compreender como a linguagem atua na
comunicagdo humana e como as pessoas entendem o mundo que as cerca.

J& a semiotica, na visdo de Peirce, utiliza uma triade para analisar o signo, que, para ele,
também esta dividido em trés elementos: o icone, que se assemelha ao signo; o indice, que
representa a presenca do signo; e o simbolo, que s&o signos convencionais. A triade de Peirce
une o signo ao seu referente, chamado de objeto, e ao interpretante, que envolve a interpretacao
do signo. A partir dessa relacéo, a semiose se processa de forma continua e influenciada pelo
contexto e praticas sociais. A partir da Otica da semiotica, a analise de textos de propagandas
propicia um entendimento de como os elementos textuais, verbais e ndo verbais constroem os
sentidos que serdo despertados no leitor/ouvinte/interpretante.

Desta forma, nas propagandas, € possivel observar diversas manifestacGes signicas,
como imagens, cores e sons, referentes aos elementos visuais, e as relagdes dos elementos
verbais, como o proprio texto e o slogan, por exemplo. Esses signos constroem significados que

se imbricam com o0s contextos sociais e culturais, provocando sentimentos e reflexdo no
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leitor/ouvinte/interpretante. Também, através da semiose é possivel investigar as narrativas que
sdo construidas na propagandas, revelando seu carater persuasivo e desnudando as estratégias
discursivas do texto. Ao fazer isso, o leitor/ouvinte/interpretante consegue refletir sobre o texto
e se posicionar criticamente frente a ele e a partir dele. Com a expansdo do marketing e as novas
formas de divulgagdo dos produtos, se faz mais necessario do que nunca entender como 0s
signos agem na construgdo de processos comunicativos. Santaella (2005) ja se preocupava com
essa questao e disse que, “especialmente depois do surgimento da hipermidia com seus fluxos
e enxurradas de signos (...) com as mudancas que estdo se instaurando no mundo do marketing,

que migra do produto para a imagem da empresa e da marca” (SANTAELLA, 2005, p. XVI).

@3S U Jhy oyl iutaze NESCAFE.

Imagem 8: Propaganda Nescafé
Fonte: https://i.pinimg.com/564x/al/6f/c5/al6fc52c842edc5d91c77¢3265163171.jpg

A propaganda da Nescafé, por exemplo, abusa da criatividade ao mexer com o imagético
do leitor, que por sua vez fara suas inferéncias a respeito do texto. Associa¢des do tipo que o
café faz despertar, que existem horas especificas para se tomar café, que ao despertar pela
manhd, a melhor pedida ¢ o Nescafé... Desta forma, as propagandas vao preenchendo os
espacos sociais e cada vez mais envolvendo as pessoas. Levar um texto como esse para sala de
aula, possibilita o trabalho com diferentes habilidades, que serdo exploradas através do signo
semidtico. Mesmo o aluno que nunca tenha ouvido falar na marca, conseguira realizar as
inferéncia por meio da imagem apresentada e pela dica do nome da marca: NesCAFE.

Os jogos exploram bastante o letramento visual e fazem com que novas possibilidades
de interpretacdo surjam com seu auxilio. Por tras de toda a estruturagcdo de um jogo existem
intencBes, que movimentam o conhecimento linguistico dos jogadores e 0s imergem em um
universo ladico, totalmente voltado para o exercicio da capacidade comunicativa, interpretativa
e da compreensédo do gerenciamento de regras. A linguagem visual é percebida nos jogos como
um fator de engajamento e exerce um papel fundamental, pois tudo vira informacéo e faz com

que o jogador reflita e haja a partir dela. As cores, o formato das pecas, das cartas, do proprio
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tabuleiro e roleta, como no caso dos jogos que aqui seréo apresentados, tudo foi pensado para
envolver o jogador e mais ainda, para sinalizar e informar algo.

De acordo com os conhecimentos elencados até aqui, vamos entender o que é género.
Segundo Marcuschi (2017), os géneros sdo praticas sociais dinamicas que permeiam as
vivéncias diarias dos individuos. E conforme vao circulando na sociedade, novos géneros
surgem ou 0s mesmo se desdobram em outros. Fazendo sua contagem ser indtil e impossivel

de ser realizada.

A nogdo de género vem envolta num conjunto relativamente extenso de pardmetros
para observacdo, tendo em vista a complexidade do fenémeno que envolve aspectos
linguisticos, discursivos, sociointeracionais, historicos, pragmaticos, entre outros.
Eles sdo fendmenos relativamente plasticos, com identidade social e organizacional
bastante grande e sdo parte constitutiva da sociedade. Acham-se ligados as atividades
humanas em todas as esferas e em muitos casos, como vimos, ddo margem as marcas
de autoria e estilo proprios em graus variados (MARCUSCHI, 2017, p. 22).

De acordo com as necessidades do produtor de texto, que pode ser oral ou escrito, a
linguagem por ele expressa se molda em um género especifico e concretiza a pratica social.
Assim circulam os géneros na sociedade, que os estruturam, organizam ‘“envolvendo
crucialmente linguagem, atividades enunciativas, intenc¢des e outros aspectos”, como considera
Marcuschi (MARCUSCHI, 2017, p. 25).

Todo género textual possui suas especificidades e sua funcdo social e é de muita
importancia o professor de Lingua Portuguesa reconhecer quais géneros sdo mais significativos,
para o aprendizado dos alunos. Muitos sdo 0s géneros e ndo é intencdo da escola fazer com que
eles conhecam e dominem todos, até porque isso € praticamente impossivel.

Os géneros ocorrem nas praticas sociais € novos surgem constantemente nas interagdes sociais

feitas a partir da nossa lingua.

Tudo o que ouvimos e falamos diariamente se acomoda a géneros discursivos
(preexistentes, assim como o que lemos e escrevemos. Nossas atividades que
envolvem linguagem, desde as mais cotidianas — como a mais simples saudagéo — até
as publicas (de trabalho, artisticas, cientificas, jornalisticas, publicitarias etc.) se ddo
por meio da lingua/linguagem e dos géneros que as organizam e estilizam,
possibilitando que fagcam sentido para o outro (ROJO e BARBOSA, 2015, p. 18. Grifo

proprio).

Todavia, o trabalho com as propagandas é muito importante, pois € um género que
sempre fez, faz e continuara fazendo parte do cotidiano dos estudantes e para eles tera grande
impacto na vida em sociedade. Como diz o ditado, vamos “unir o util ao agradavel” e trabalhar
0 conceito do género textual propaganda por meio de jogos linguisticos. Segundo Dolz e

Schneuwly (2004) nossa proposta didatica representa uma estratégia de ensino, que “supoe a
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busca de intervengdes no meio escolar que favorecam a mudanga e a promogéo dos alunos a
uma melhor mestria dos géneros e das situacdes de comunicagdo que lhes correspondem”
(DOLZ e SHNEUWLY, 2004, p. 53). Mesmo sendo um género que apresenta proximidade com
os alunos, ainda assim, é necessario trabalhar a funcdo social deste género, para que ele
contribua para as diversas possibilidades de uso da lingua. “Sabe-se hoje que o contato do aluno
com um universo mais amplo de textos, seguramente contribui para a percepg¢éo das diferentes
possibilidades de uso da lingua escrita, com as quais ele terd de se defrontar como cidaddo,
numa sociedade complexa como a nossa” (VAL. Op. Cit, p.136).

A intergenericidade nos textos de propagandas ocorre quando o produtor do texto utiliza
elementos ou especificidades diferentes, para criar uma forma diferenciada para persuadir o
interlocutor. E uma caracteristica presente na teoria semiética, para relacionar entendimentos e
compreensdes diferenciadas. Esta pode ser uma 6tima maneira de chamar a atencao e envolver

os leitores/ouvintes. Vamos analisar a propaganda do Burger King:

ERREmeTcE o
EM SAO PAULO.
ALGUM DESCUIDADO
DEVE TER DEIXADO
UM WHOPPER TRIPLO
CAIR NO CHAO.

oy RO ‘

Imagem 09: Propaganda Burger King
Fonte: https://4.bp.blogspot.com/ aCzqGqQeHy8/SBs90aBp-

pl/AAAAAAAAADPY/SMhjMnoGWw/s1600-h/24592 mpm.jpg

Nesta peca publicitaria é possivel notar a exploragcdo do género textual jornalistico, que
utiliza uma noticia, para chamar a atengéo do leitor, para a exploséo de sabor que 0 hamburguer
pode proporcionar. A referéncia ao tamanho e ao peso do sanduiche deve ser inferida pelos
possiveis consumidores do produto. Ocorre neste caso, uma intergenericidade, onde noticia e
propaganda se unem com um unico proposito: divulgar um produto de “peso”, para convencer
o leitor de que ele precisa ser “abalado” por este hamburguer.

O género textual propaganda, por vezes, exerce a funcdo de outros géneros, assumindo
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assim o carater de um género hibrido. Neste caso ocorre 0 que Marcuschi (2008) chama de
intergenericidade, que é quando um género conversa com outro, para atingir uma finalidade
especifica. Desta forma, uma nova intencdo comunicativa assume a forma hibriditizada,

misturando géneros distintos.

A publicidade opera de maneira particularmente produtiva na subversdo da ordem
instituida para chamar a atencéo sobre um produto. Parece que desenquadrar o produto
de seu enquadre normal é uma forma de reenquadra-lo em novo enfoque para que o
vejamos de forma mais nitida no mar de ofertas de produtos (MARCUSCHI, 2008, p.
167).

Rojo (2012) diz que construimos textos de acordo com nosso repertdrio, ou seja, de
acordo com nossa bagagem cultural, social e intelectual e além dessa bagagem, consideramos
0 publico-alvo desse texto e como se dard o envolvimento do leitor/ouvinte. Os textos de
propagandas precisam ser planejados dessa maneira, considerando o que sera divulgado, a
forma que sera divulgado, onde, para quem, em que veiculo.... Construir um texto desse género
ndo é tao facil quanto parece.

Entdo, segundo o que considera a autora, ensinar esse género é fundamental, para o
pleno desenvolvimento dos estudantes, pois as propagandas direcionam seus contetdos para
um publico-alvo, sugestionam o leitor/ouvinte a consumirem a ideia propagada, apresentam
palavras com duplo sentido e jogos de significados e compreender todo esse ‘“pacote”
comunicativo é competéncia de um bom leitor e também de um bom produtor deste género.
Nele unem-se outras linguagens, afinal, a lingua em si j& é multimodal, formando um contexto
significativo, que precisa ser interpretado e compreendido. “Com o desenvolvimento dos meios
e maquinas de producdo e distribuicdo de escrita, temos ndo s6 a alteracdo dos textos e,
decorrentemente, dos letramentos, mas também a dilui¢do da separacédo e das diferencas entre
as diversas linguagens e letramento” (ROJO e MOURA, 2019, p. 19). As préticas letradas
circulam na sociedade de acordo com as caracteristicas culturais, sociais e levando em
consideracdo seus participantes. E neste movimento circular, a lingua se modifica, flutua por
diferentes suportes e atinge determinados e especificos fins. A escola deve se abrir para
desenvolver e praticar esses novos letramentos.

Para que isso ocorra eficientemente, o professor deve utilizar diferentes textos, em
suportes variados, para que os estudantes analisem. As propagandas também se transformaram
com o passar dos anos. O professor deve evidenciar essas mudancas e trabalhar com os alunos
todos os recursos que estdo sendo empregados e assim a multimodalidade da lingua comeca a
ser desvendada, compreendida e o texto vai se desnudando frente aos olhares conscientes dos

alunos, gerando entendimento em cada parte.
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Assim, os textos/discursos produzidos, ao sairem dos escritos-impressos e passarem a
contar com novas midias como meios de distribuicéo, circulacdo e consumo, como a
transmissédo radiofonica ou fonografica, as imagens televisivas e cinematogréficas e,
posteriormente, maneiras de o receptor-consumidor registrar e reproduzir por sua
conta e a seu gosto as mensagens (ROJO E MOURA, 2019, p. 19).

O desenvolvimento de habilidades de analise critica, compreenséo e producéo textual,
fazem o estudo do texto publicitario ser bem significativo. Uma vez que, as propagandas se
relacionam diretamente com os individuos, indicando posturas, posicionamentos, influenciando
0 modo de vida e as escolhas das pessoas e através das mdaltiplas linguagens que utiliza, uma
série de aprendizados podem ser explorados. A propaganda é um texto rico em técnicas de
persuasdo, com propositos especificos de interagdo com o leitor/ouvinte, mas que precisa ser
lido e interpretado adequadamente. O aprendiz deve saber o que procurar na leitura do género,
buscar detalhes, palavras, imagens que o auxiliem a montar o quebra-cabecas textual e assim,
possa gerar conhecimento ao final, a respeito das informacdes ali divulgadas.

Ensinar a ler, é criar uma atitude de expectativa prévia com relagdo ao conteldo
referencial do texto, isto &, mostrar & crianca que quanto mais ela previr o contetdo,
maior sera sua compreensdo: é ensinar a crianca a se autoavaliar constantemente
durante o processo para detectar quando perde o seu fio; é ensinar a utilizagdo de
multiplas fontes de conhecimento [...]. Isso implica em ensinar ndo apenas um

conjunto de estratégias, mas criar uma atitude que faz da leitura a procura da coeréncia
(KLEIMAN, 1989, p. 151).

A propaganda a seguir € de uma Agéncia publicitaria, que tenta convencer 0s
anunciantes de que ela sabe divulgar um produto ou uma marca muito bem e, portanto, deve
ser a escolha certa para quem deseja anunciar seus produtos, servi¢os ou ideias. Ocorre
metalinguagem pura e explicita neste texto, que pode fazer com que os alunos compreendam
um conceito, que teoricamente pode causar duvidas. N&o se trata de utilizar o texto como
pretexto do ensino, mas a analise multilinguistica levara a este entendimento, mesmo o aluno
ndo conhecendo a terminologia. Muitas sdo as vantagens de se trabalhar com pecas publicitarias

e varias possibilidades de estudo da lingua podem surgir a partir delas.

Imagem 10: Agéncia de propaganda
Fonte: https://www.theartspropaganda.com.br/publicidade-midia-pdv/
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O primeiro passo para iniciar uma aula que utilizard uma peca publicitaria é fazer com
que os alunos consigam perceber no texto os elementos constituintes de uma propaganda, como:
guem anuncia, 0 que anuncia, para quem anuncia, slogan, imagens, sons, apresentacao textual,
0 suporte de veiculacdo e muitas outras possibilidades. Muitos alunos podem se surpreender ao
perceber que um texto, com o qual estdo tdo acostumados a interagir, pode ensinar tantas coisas,
que passam, muitas vezes, despercebidas. Além de tudo sdo textos muito ricos em jogos de
palavras, uso do modo imperativo, com sequéncias injuntivas e muitas estruturas persuasivas.

As pecas publicitarias expressam valores culturais e marcos historicos, que com o passar
dos anos se fortalecem e fazer essa comparacdo com os alunos é uma excelente maneira de
analisar produtivamente um texto. Contudo, somente a inser¢do deste género nas aulas de
leitura e producdo pode ndo ser tdo interessante para os alunos. Pois eles ja montam um
estereotipo sobre esse tipo de aula e associam isso ao cansaco e enfado de ler textos somente
para responder a algumas perguntas, que muitas das vezes giram em torno de coisas superficiais.
Para mudar este cenario é preciso adicionar um toque de estimulo e abordagens linguisticas
ativas, que com a ajuda de algumas inovacgdes ou reinvencdes, como 0s jogos, podem apresentar
otimos resultados.

Vivemos tempos de conectividade total, superexposicdo, apelos diversos e quem
desenvolve sua capacidade linguistica sai na frente dos demais. Optar pelas palavras certas, nos
contextos adequados, consciente de suas escolhas verbais, compreendendo o que ouve e 0 que
Ié € um grande desafio, que deve ser enfrentado para que se viva bem em nossa moderna
sociedade. O comércio em geral se utiliza de textos bem persuasivos, para destacar seus
produtos e marcas. Seja defendendo uma ideia ou vendendo um produto, as pecas publicitarias
se valem de jogos de palavras, de uma intencdo criativa, que precisa ser bem analisada e
assimilada por seus interlocutores. Uma vez que a funcdo deste texto é convencer, influenciar
0 comportamento alheio, precisa ele ser bem estruturado e planejado.

Através da analise de pecas publicitarias é possivel tracar um panorama cultural do pais,
revelando um retrato da sociedade em diferentes momentos da nossa historia. Demonstrando a
evolucdo da sociedade social, politica e economicamente. Durante o periodo Colonial, as
propagandas se referiam aos comércios locais, mercados e feiras. Nesse contexto, 0S
portugueses trouxeram para o Brasil técnicas de impressdo, que modernizaram a propaganda,
essencialmente textual. No entanto, como muitos ndo sabiam ler naquela época, esse advento
se mostrou pouco eficaz. Ja durante o Império, no inicio do século X1X, a publicidade impressa
ganhou for¢a com a abertura de tipografias no pais, quando surgiram 0s primeiros jornais e

revistas com seus anuncios. Com a Republica Velha e 0 aumento da industrializacéo, surgiram
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as primeiras leis para controle da publicidade, bem como agéncias que se dedicavam ao design
grafico dos anuncios. Na era Vargas, foi criado o Departamento de Propaganda e Difusdo
Cultural (DPDC), responsavel por organizar e monitorar a publicidade no Brasil. A partir desse
momento, as propagandas comecaram a ser utilizadas também para fins politicos. Apds 1964,
durante o periodo da Ditadura Militar, ocorreu um crescimento econdmico que favoreceu o
aumento das propagandas. Com o surgimento da televisao, a propaganda no Brasil tomou novos
rumos e a censura passou a influenciar as propagandas, que se tornaram basicamente televisivas.
Nos anos 80, a chamada época de ouro da propaganda, marcada pelo fim da ditadura, a
publicidade ganhou novo folego e se destacou pela criatividade. Com o passar dos anos, novos
avancos tecnoldgicos surgiram, tornando as propagandas cada vez mais inovadoras e criativas.

Através de pesquisas sobre propagandas, é possivel descobrir muito sobre a histéria do
Brasil. Por isso, vale a pena incentivar os alunos a explorarem juntos as peculiaridades da
historia do nosso povo e a verificarem as mudancas sociais ocorridas através da publicidade
brasileira. Para que os alunos realmente compreendam os textos publicitarios ou qualquer outro
género, é necessario planejar a aula de forma a coloca-los como protagonistas dos processos de
leitura, interpretacdo e producdo textual. Assim, eles podem reagir as pecas publicitarias,
conhecendo suas influéncias e marcos histéricos. Ap6s o levantamento do conhecimento
prévio, deve-se fazer com que os estudantes percebam as marcas deixadas no texto e, a partir
delas, verifiquem as intencdes do autor. Essas pistas também ajudardo a identificar o publico-
alvo e o professor deve intervir, mediando e conduzindo o aprendizado.

Interpretar um texto exige a utilizacdo do pacote de dados mais fabuloso que existe:
nossa memoria. Utilizando conhecimento internalizado, seja de curto ou longo prazo, a mente
desenterra pistas e realiza conexdes poderosas, permitindo que o texto comece a fazer sentido.
Nesse contexto, a propaganda a seguir € um bom exemplo de como fazer com que os alunos
ativem seus conhecimentos e busquem na memoria informagdes que auxiliem na interpretacdo
do texto. Associacgdes linguisticas sdo necessarias, para que ocorra o preenchimento de lacunas

deixadas pelo texto. Vejamos:

Imagem 11: Propaganda de Goma de mascar
Fonte: https://www.gdstn.com/ourwork/viva-fruit-gums
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Atraveés da observacao da imagem, € possivel que surjam os primeiros apontamentos de
que se trata de um chiclete de morango. O professor deve instigar os alunos, para que eles
associem a presenca da fruta com a caracteristica da marca da goma, que promete oferecer
chicletes saborosos, com gosto da fruta, induzindo o leitor a ideia de que a fruta de verdade foi
utilizada na elaboragdo do produto, tornando-o muito saboroso e de aparéncia saudavel. E
importante demais reconhecer o que o aluno sabe sobre o texto e auxiliar na formulagédo de
hipbteses de leitura.

Rodrigues (2019) ao escrever sobre modelos de leitura e interpretacdo de texto ressalta
a importancia de o aluno ser o centro dos processos de interpretacdo em qualquer trabalho
realizado em sala de aula. Diz que “O aluno devera ser parte fundamental desse processo de
interpretacdo ao se considerar o contexto em que ele interage, quais as suas experiéncias que
ativardo conhecimentos ¢ facilitardo o processo de interpretagdao” (Rodrigues, 2019, p. 54).
Neste sentido, o planejamento da aula precisa estar centrado no aluno, fazendo dele o
protagonista do aprendizado, envolvido e motivado a interagir e gerar novos saberes. “A
motivagdo ¢ o ponto alto da aprendizagem (...) aquilo que aprendem forgados se torna apenas
algo memorizado, para fins avaliativos e nada mais. A motivacao é o interesse, € 0 engajamento,
¢ a condig@o de estar envolvido” (Cruz, 2022, p. 250).

Para que ocorra a participacdo necessaria, é interessante que o professor sugira
propagandas que facam algum sentido para os alunos, com produtos e marcas que eles
conhecam e que sejam interessantes para eles. Dessa forma, a aula serd conduzida de maneira
a prender a atencao dos estudantes, e a interpretacdo poderéa ser feita a partir do conhecimento
e vivéncia de cada participante.

De acordo com a BNCC, a troca de experiéncias entre os estudantes é algo que pode
auxiliar na construcdo de saberes. Ao utilizar um texto, como a propaganda, que seja conhecido
por mais alunos, eles terdo assunto para expor e ideias para propor, o que facilitara a produgédo
textual também. Além disso, utilizar a propaganda para trabalhar as particularidades do género
e compreender o funcionamento gramatical relacionado ao texto € uma maneira de fazer com
que os alunos saiam da rotina e fujam do tradicionalismo, que aprisiona e limita a participagéo

dos alunos em muitas aulas de Lingua Portuguesa.

Os alunos devem ter contato, nas aulas de gramatica, com as diferentes formas de
expressdo da modalidade escrita da lingua (diferentes géneros), ndo apenas como
espectadores, mas como protagonistas do processo de criacdo linguistica e producao
textual, para que possam testar seus conhecimentos, analisar formas gramaticais,
reconhecer novas formas e desenvolver suas habilidades linguisticas (PILATI, 2017,
p. 109).

E preciso fazer com que os alunos “coloquem a mao na massa”, participem, se envolvam
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com os textos e facam da aula um momento significativo de aprendizado. A escolha do género
textual propaganda, para ser utilizado nas aulas deve ser pensada devido sua fungéo social, que
precisa ser compreendida pelo aluno leitor. Nela, elementos linguisticos e ndo linguisticos
trabalham juntos, para criar efeito de sentido, que devem ser decifrados pelos estudantes.
Atraveés dela, a lingua se coloca em movimento, fazendo a interacdo entre o texto e as pessoas,
motivando as relagdes interpessoais também, pois existem os anunciadores, os veiculos de
transmissao e todo um contexto que envolve o género. “O principio interativo significa que a
lingua, por sua natureza social, existe para viabilizar a tendéncia humana de agir e interferir na
realidade; pressupfe uma ac¢do e uma reagdo dos sujeitos envolvidos na comunicagido” (Val,
2009, p.42).

Quanto mais estimulado o aluno for, mais chances ele tera de desenvolver sua
capacidade de expressao linguistica. Lobato (2015) ao falar sobre as formas criativas de
expressdo linguistica, diz que o falante pode optar por qual funcéo social deseja se expressar.
Dentre as opg¢oes estdo a:

Funcéo comunicativa (para transmitir informacéo, seja de maneira altruista ou n&o).
Fungdo que figura nas pecas publicitarias, funcéo ludica (para brincar). Aqui entende-
se que ela também surge na pratica dos jogos, que podem ter carater sério e ndo
sério, como a autora utilizou. Fungéo emotiva (para transmitir emogdes). Funcao esta,
que também ¢é utilizada nas propagandas. Funcdo conativa (para influenciar o
comportamento do destinatario). Esta € a funcao tipica dos textos persuasivos, como
os de propagandas. Fungdo poética (para criar efeito artistico), fungdo fética (para
manter o contato social, sem objetivo primordial de transmitir informacéao) e funcéo
metalinguistica (para falar da prépria lingua). Nota-se que no momento criativo de
construgdo de uma pega publicitéria, varias fun¢Bes sociais do texto podem se cruzar,
para alcancar seu objetivo primério. O de convencer o interlocutor de alguma coisa
(LOBATO, 2015, p. 35. Grifos da autora).

5.1 GENERO GERA TEXTO...

Toda producéo textual esta constituida por uma intencao, tem uma funcéo social pre-
estabelecida e se materializa em algum género textual. Marcuschi (2008) afirma que as
interacOes verbais sO acontecem através de algum género textual. Esses géneros sdo textos
encontrados no dia a dia das pessoas, com objetivos e funcionalidades que se realizam
socialmente. Além disso, por serem incontaveis, ndo é possivel precisar quantos géneros
existem e circulam socialmente.

As interagOes linguisticas propiciam o surgimento de novos géneros, que atendem a
necessidades especificas de comunicacdo. Consequentemente, essa constante evolucdo e

adaptacdo impossibilita a contagem exata dos géneros textuais.
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Os géneros textuais sdo dinamicos, de complexidade variavel e ndo sabemos ao certo
se é possivel conta-los todos, pois como sdo sécios histéricos e variaveis, ndo ha como
fazer uma lista fechada, o que dificulta ainda mais sua classificacao... a tendéncia hoje
é explicar como eles se constituem e circulam socialmente (MARCUSCHI, 2008, p.
159).

Para o autor, € interessante observar a funcionalidade do texto e como eles se espalham

na sociedade. Os géneros sdo muitos e variados e € muito importante que a escola abrace a

maior quantidade de géneros possivel e apresente-os aos seus alunos, de forma que eles os
reconhecam de situacdes de uso, de leitura, analise e compreenséo linguistica.

Faz um bom tempo j& que se firmou entre os pesquisadores da area da educacdo

linguistica a conviccao de que a funcdo primordial da escola, no que diz respeito a

pedagogia de lingua materna, é promover o letramento de seus aprendizes. E para essa

promocao do letramento, as atividades fundamentais séo a leitura e a escrita, com foco
na diversidade de géneros textuais que circulam na sociedade (BAGNO, 2012, p. 19).

A natureza dindmica dos géneros textuais também se aplica nas propagandas, que
atualmente se apresentam de formas variadas, em veiculos diferenciados e de forma
multimodal. Diz ainda Marcuschi (2008, p. 167), que a publicidade “opera de maneira
particularmente produtiva na subversdo da ordem instituida para chamar a atencdo sobre um
produto”. Sendo assim, um género textual de interlocucdo, com objetivo final de evidenciar,
destacar e exibir alguma coisa, que ndo necessariamente seja um produto, mas uma ideia
também pode ser divulgada através de textos do género.

As propagandas evoluiram com o passar do tempo e hoje circulam em diferentes
suportes, onde muitos deles utilizam a multimodalidade da lingua, para alcancar seu fim e 0s
alunos estdo em contato com esses textos diretamente fora da escola e precisam dentro dela, ser
preparados para a eficiente leitura e também sua producdo.

O suporte onde o género textual propaganda circula, que pode ser fisico ou tdo
corriqueiramente utilizado nos dias de hoje, de forma virtual, tem a funcéo de exibir o texto da
propaganda, mas pode se apresentar de forma convencional, como nos jornais, televisao, radio,
outdoor, panfletos e tantos outros tipos, ou ainda pode apresentar-se de modo incidental, como
nas embalagens de produtos, estampas de roupas, adesivos em transportes, pinturas em muros...
Muitas sé@o as formas deste género ser distribuido e ofertado para a sociedade de um modo geral.

Existe uma grande e urgente necessidade de que as escolas ampliem o cardapio de textos
utilizados nas aulas de Lingua Portuguesa, que por muito tempo privilegiou os textos narrativos,
dissertativos e descritivos. Os textos injuntivos tardaram em fazer parte da realidade escolar,

mas ndo deveria, pois eles sempre estiveram presentes em nossas vidas.
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Quem nunca precisou recorrer ao manual de montagem de alguma coisa, ou mesmo
realizar a leitura de uma bula de remédios, para entender seu uso? Ou ainda consultar o
caderninho de receitas da familia, para preparar aquele prato cheio de boas memorias? N&o se
pode banir o contato dos alunos, em aula, com textos assim.

E necessario ofertar diferentes géneros, com suas propostas e especificidades, uma vez
que, “o trabalho escolar, no dominio da produgao de linguagem, faz-se sobre os géneros, quer
se queira ou ndo. Eles constituem o instrumento de mediacdo de toda estratégia de ensino e o
material de trabalho, necessario e inesgotavel, para o ensino da textualidade” (Dolz e Schneuly,
2004, p.51). Neste sentido, a propaganda se apresenta com uma variada possibilidade de
abordagem: leitura, interpretacdo, uso dos verbos, analise de palavras, estrutura do género,
producdo textual, reconhecimento da multimodalidade, da intergenericidade e tantas variaveis

de ensino.

5.2 VARIAR ESTA NA MODA

Outra aplicabilidade tdo necessaria é quanto a abordagem das varia¢des linguisticas e
da oralidade. Observa-se nas propagandas atuais uma forma leve e descontraida de uso da
lingua, com a insercdo de variagdes linguisticas e uma linguagem mais proxima da utilizada
pelas pessoas em seu dia a dia. Afinal, o foco destes textos sdo as pessoas e por isso, €
fundamental atingi-las e atrai-las. Vejamos um classico exemplo de varia¢do, que pode ser

explorado em producdes de textos de propaganda pelos alunos:

Imagem 12: Variagdo linguistica
Fonte: https://ocp.news/colunista/ana-brustolin/variacao-linquistica-o-que-e

As propagandas tém a intencdo de direcionar seu discurso para um pré-determinado

publico e nada melhor do que conhecer a linguagem utilizada por ele. Neste contexto, as


https://ocp.news/colunista/ana-brustolin/variacao-linguistica-o-que-e
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variagdes linguisticas sdo investidas poderosas, que um bom produtor textual do género deve
se valer.

A escola tem o papel de apresentar aos alunos este género textual, que € tdo utilizado no
dia a dia da sociedade, tornando-os leitores eficientes e também produtores competentes de
propagandas. Ler é uma tarefa muito valiosa, que abre portas, para que novos conhecimentos
sejam desenvolvidos. Maia (2020) diz que dentre “as muitas habilidades que desenvolvemos
na escola, certamente aprender a ler é uma das mais importantes. Da aprendizagem da leitura,
vao decorrer varias aprendizagens” (Roeper, Maia e Pilati, 2020, p. 63).

O género até aqui estudado permite que se faca uma andlise detalhada de sua estrutura,
dos verbos empregados em sua constru¢do, na maioria das vezes, com intencionalidade e da
tipologia injuntiva, que sera apresentada a seguir. Esta tipologia surge com frequéncia em textos
publicitarios, contribuindo para introduzir as intengdes do autor e tornando a mensagem mais
eficaz. A seguir, exploraremos um capitulo dedicado a tipologia injuntiva, aprofundando nossa
compreensdo sobre como ela € utilizada nas propagandas.

5.3 A INJUNCAO COMO TIPOLOGIA PREVALENTE NO GENERO

A injuncdo tem como principal funcdo tentar modificar o comportamento de alguém,
com orientacgdes, conselhos, ordens, pedidos e tantas outras situa¢des que fazem parte de rotinas
da vida em sociedade. Seu ensino é importante, para que os aprendizes sejam capazes de
reconhecer um texto com essas caracteristicas, ler, interpretar e também produzir textos
injuntivos adequadamente.

Seu estudo, nesta pesquisa, se torna imprescindivel, pois sua presenca em textos de
propagandas é muito frequente e ainda por causa da utilizacdo das regras dos jogos, que se
estruturam a partir de sequéncias injuntivas. Todo jogo possui regras, que definem como os
participantes devem agir e como 0 jogo se constroi, logo, sem elas, o jogo perde sua finalidade.

Tem carater instrucional, segundo Val e Barros (2003), pois apresenta orientacoes, que
levam o interlocutor a executar alguma acdo. Esta tipologia textual “se caracteriza por organizar
informacoes e instru¢des ou ordens, com a finalidade de orientar determinado comportamento
do interlocutor” (Val e Barros, 2003, p. 135). E bem comum a utilizagdo de verbos no
imperativo, dando orientacdes, explicacfes e 0 modo de execugdes de coisas variadas, bem
como nota-se nas regras dos jogos e também nos textos das propagandas.

Contudo, vale observar que nem sempre a injuncdo é manifestada no modo imperativo

e os alunos precisam reconhecer isso, para que ndo sejam induzidos ao erro. Desta forma, cabe



62

ao professor orientar e dar exemplos de uso da tipologia injuntiva ao ensinar o género textual
propaganda. Assim, apresentar aos alunos as caracteristicas do texto injuntivo & uma grande
oportunidade para aprimorar as competéncias linguisticas, auxiliar os alunos a desenvolverem
conhecimentos cognitivos e também sociais, de coloca-los em contato com géneros textuais
diversos, que ndo estdo tdo presentes na rotina deles, como o0s contratos, regulamentos,
manuais.... O ensino desse tipo de texto permite aos alunos que suas habilidades de leitura e
interpretacdo sejam ampliadas, proporciona ainda o desenvolvimento da compreensao das
instrucdes e regras, que se encontram presentes em diversas situacfes da vida moderna. Assim,
a escola contribui para a formacao de leitores eficientes, que conseguem exercer sua cidadania
conscientemente, compreendendo as instrucfes que chegarem até eles.

Vejamos abaixo a sequéncia textual, que exemplifica os passos a serem seguidos

utilizando o produto de limpeza para maquinas de lavar.

COMO LAVAR
A MAQUINA? 2

Fazer um ciclo
com Xau limpa
Méquinas.

Desfrutar
a frescura.

N&o ter roupa na
Maquina

Imagem 13: Texto injuntivo
Fonte: 5773773 _3.jpg (700x700) (continente.pt)

O texto apresenta uma sequéncia instrucional, orientagGes de como utilizar o produto e
nota-se que as escolhas verbais feitas sdo do infinitivo dos verbos e néo de utilizagdo do modo
imperativo. Uma boa atividade a ser proposta pelo professor € a de anélise das escolhas verbais
nas propagandas, fazendo com que o aluno reconheca o verbo e indique suas caracteristicas:
modo, formas nominais, conjugacao, por exemplo.

A tipologia injuntiva esta sendo empregada no texto em analise, pois ele favorece a
percepcao do interlocutor de que, seguindo as instru¢fes o produto, cumprira com exceléncia
seu papel. O professor pode propor ao aluno que seja feita a transcricdo das instrugdes,

colocando os verbos no modo imperativo. Apds eles devem descrever suas impressdes sobre a
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troca dos verbos. Qual a maior diferenca sentida ao ler o texto com o uso do imperativo e néo
mais o infinitivo? Com a substituicdo, o texto ficaria:

1- Na&o tenha roupas na maquina.

2- Faca um ciclo com Xau limpa maquinas.

3- Desfrute a frescura.

A atividade gera uma profunda reflexdo, partindo do conhecimento prévio do aluno até
seu conhecimento profundo. Essa simples analise auxilia o estudante na compreensdo de varias
habilidades, que giram em torno do: reconhecimento do texto injuntivo, analise da intencdo do
modo imperativo e as consequéncias da substituicdo de elementos verbais. Apés a reflexdo e a
producdo significativa de aprendizado é possivel introduzir o estudo das regras dos jogos
linguisticos manipulaveis, foco deste trabalho. Para auxiliar a apresentacdo do conteido aos
estudantes, no capitulo da metodologia sera apresentado um circuito de aprendizagem.

Contudo, para que o jogo seja bem executado, € necessario que as regras sejam lidas e
seguidas, assegurando assim a pratica perfeita da jogatina. O que faz do texto das regras ser
injuntivo é exatamente a sequéncia de instrucdes e orientaces sobre o jogo. E importante sua
analise, pois as regras dos jogos se estruturam em um texto instrucional/injuntivo, que orienta
sobre a execucdo das acdes. Ele contém o uso frequente de verbos no imperativo, explicando
toda a sequéncia do jogo e para que o jogador obtenha éxito em sua partida, as regras precisam
ser compreendidas. S6 assim, serdo bem executadas.

Para garantir o sucesso da acdo de ensino do texto injuntivo é fundamental sua
explicacdo antes da aplicacdo dos jogos. Assim, 0s alunos estardo conscientes da tipologia e
caracteristicas deste tipo de texto. Os jogos utilizados na pesquisa estdo acompanhados de suas
regras, elas deverdo ser ofertadas aos alunos antes que eles iniciem os jogos e depois de terem
sido apresentados ao género textual propaganda, ao modo imperativo e ao tipo textual injuntivo.
“Uma vez em sala de aula, antes de dar inicio ao jogo, todas as regras devem ser
minuciosamente explicadas e, se for o caso, exemplificadas” (Fernandez, 2012. p. 44).

Por seu carater instrucional, o texto injuntivo pode ser visto como um texto persuasivo,
que se presta a orientar e encaminhar o interlocutor para que pratiqgue uma determinada agéo,
como a execucdo dos jogos. Caracteristicas em parte, em comum com o género textual
propaganda, que podem ser exploradas pelo professor em sala de aula e também utilizadas
durante a aplicacdo dos jogos linguisticos.

Além dos ordenamentos explicitos e diretos que surgem nos textos de propagandas,
através da injuncdo, alguns textos podem, por suas necessidades especificas, apresentar

orientagcdes de uso ou armazenamento, ou modo de lavagem, dependendo do produto. Essas



64

informagdes podem ser estudadas mais a fundo durante a analise textual, fazendo com que os
alunos reconhecam as caracteristicas do texto injuntivo e como elas se relacionam com o género
textual propaganda, além de gerar reflexdo a partir da leitura e sua interpretacéo.

Os textos mais modernos convidam o interlocutor a seguirem as redes sociais, a
visitarem a pagina ou site da loja... isso tudo por meio de expressdes injuntivas muito comuns
nos dias de hoje, como as seguintes: “siga, curta ¢ compartilhe”, clique no link e visite nossa
pagina...” O que pode levar o professor a explorar diferentes tipos de atividades de producéo
textual, onde o aluno deve criar um texto representando o site de vendas de algum produto, por
exemplo. Embora ndo seja de uso obrigatdrio, a presenca da injuncdo nos textos publicitarios
valoriza o potencial persuasivo do texto, auxiliando no convencimento direto do interlocutor.

Explorar esses recursos linguisticos nas aulas de leitura também fardo com que a escrita do

género seja fortalecida de forma critica e consciente.

TIPOS TEXTUAIS

0S TIPOS TEXTUAIS REPRESENTAM M0DOS DE TEXTOS, QUE DIFERENTEMENTE DOS GENEROS,
SA0 SEQUENCIAS LINGUISTICAS QUE SE DESTACAM POR SUAS

SA0 LIMITADOS.

CARACTERISTICAS DO LEXICO, MODOS VERBAIS, ESTILO, ESTRUTURA, DENTRE OUTRAS COISAS.

NARRACAO

NARRAR é
contar uma
histéria, que
pode ser real
ou imagindria,
contendo
personagens,
tempo, espaco
e um enredo
com inicio,
meio e fim.

A

ARGUMENTACAO

ARGUMENTAR é
tentar convencer
o interlocutor a
respeito de
algum
posicionamento
ou opini@o, com
o uso de
argumentos.

EXPOSICAO

EXPOR é
informar,
explicar alguma
coisa de forma
clara e objetiva.
A estrutura
utilizada
apresenta
introducgéo,
desenvolvimento
e conclusdo.

DESCRIGCAO

DESCREVER é
fornecer detalhes que
caracterizam
pessoas, lugares,
objetos e agdes. Esses
detalhes carregam
elementos que
ativam os cinco
sentidos, para
auxiliar na
compreensdo daquilo
que estd sendo
descrito.
Diferentemente da
narragéo, o foco estd
na riqueza de
detalhes e néo no
desenrolar das a¢des

Imagem: 14 Tabela dos tipos textuais

[ ]
INJUNCAO

INJUNGAO é um
tipo de texto
instrucional, que
orienta, fornece
passo a passo
para a
realizagéo de
alguma tarefa.
Nesta tipologia
textual
predominam
verbos no modo
imperativo e no
infinitivo.

Fonte: autora

Marcuschi (2008) entende que as tipologias textuais correspondem as categorias

linguisticas de estrutura organizacional de fun¢do comunicativa prépria. Os tipos textuais
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seriam prototipos de textos, com organizacBes narrativas, descritivas, expositivas,
argumentativas e injuntivas, como estudado nesta pesquisa. As tipologias diferem dos géneros
textuais, pois eles sdo manifestados em contextos sociais, em situacdes de comunicacdes
especificas, 0 que os levam a mutagdes, que ocasionam 0 surgimento de novos géneros
constantemente. Desta forma, as tipologias sdo formas textuais de organizacao linguistica e 0s
géneros sdo representacdes praticas, que surgem em contextos especificos de comunicacao.

E importante fazer com que os alunos entendam e construam textos injuntivos e
acrescentem a eles elementos que contribuam para o enriquecimento do texto, como: imagens,
legendas, graficos e toda uma gama de recursos multimodais. Importante orienta-los de que esta
tipologia textual ndo apresenta apenas ordenamentos e determinacgdes e ndo ¢ um “texto”. O
texto injuntivo, segundo Travaglia (1991) conduz o individuo a pratica orientada de uma
determinada acdo. O orientar a fazer algo € sua caracteristica e nele os verbos no modo
imperativo surgem implicita ou explicitamente. O que faz da leitura desse tipo de texto algo
ndo muito simples, pois o leitor precisa reconhecer nele informagdes, que o levardo a praticar
determinada acdo inferindo, interpretando e extraindo do texto elementos necessarios para a
aplicacdo logica do que foi solicitado.

O estudo da tipologia injuntiva transcende a sala de aula, pois sera na vida préatica, no
dia a dia, que seus ensinamentos serdo testados. Desta forma, € muito necessario o ensino do
texto injuntivo nas instituicdes de ensino. Mais do que promover a formacdo educacional e o
desenvolvimento das habilidades linguisticas, a escola conferira autonomia linguistica e social
aos seus alunos ao ofertar a analise de textos injuntivos. A sequéncia injuntiva leva o
interlocutor a agir, favorecendo o uso de verbos no imperativo para auxiliar nessa missao.
Contudo, ndo é somente a presenca desses verbos que indica que o texto carrega um sentido de
ordenamento, mas sim a finalidade do género textual, materializado em construces reais e
aplica¢des da lingua. Rosa (2003) diz que "o entendimento do uso da sequéncia injuntiva como
uma ordem ou um conselho, por exemplo, dependera das relacdes sociais geradas pela natureza
do género no qual a sequéncia esta inserida” (Rosa, 2003, p. 21).

Assim, o interessante ndo é fazer somente uma analise superficial do texto com os
alunos, mas leva-los a contextualizar as informaces, perceber as possiveis influéncias do apelo
feito no texto, entender para qué, por que, para quem o texto é direcionado e quais sdo suas
intengdes comunicativas. Isso tudo, sem deixar de explorar todo o campo visual e interpretativo
do texto, bem como utiliz&-lo para, atraves de associa¢bes e compatibilidades, abordar os
contetdos ja estudados. Aprofundar o letramento visual também auxilia na anélise da tipologia

injuntiva.
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E muito comum observar que, em avaliagdes, um texto é utilizado para que o aluno
responda uma ou duas questdes no maximo, e, em alguns casos, sem nenhuma reflexdo ou
apenas com perguntas superficiais a respeito do seu género e publico-alvo. "A sala de aula €
concebida como um laboratorio em que professores e alunos podem explorar sua criatividade
linguistica, a partir da andlise de fendmenos linguisticos presentes em diferentes textos"
(Roeper, Maia e Pilati, 2020, p. 7. Grifo proprio).

Desta forma, ao se trabalhar um texto de propaganda, deve-se fazer com que 0s
aprendizes compreendam sua estrutura, reconhecam sua finalidade, percebam as escolhas de
palavras e verbos, entendendo também a relagdo existente entre essas escolhas e a
funcionalidade do género. Alem disso, é fundamental realizar associa¢des entre linguagem
verbal e ndo verbal, bem como toda a constru¢do multimodal que abarca textos do género. As
semioses que surgirdo serdo fantasticas. “Em plena cultura das midias, ndo somente 0S meios,
mas também as mensagens se alteraram, podendo aos poucos, passar a combinar maltiplas
linguagens que n&o somente a oral e a escrita, mas também imagens estaticas e em movimento,
musicas e sons variados” (Rojo e Moura, 2019, op. cit). O entendimento sobre os textos
injuntivos vai além da tipologia; eles alcancam a ideia de instrucéo e direcionamento, como nas
regras dos jogos, que serdo descritas posteriormente.

No dicionario de géneros textuais de Costa (2008), encontramos o verbete com a

defini¢do de “instrugdo”, que engloba as regras dos jogos:

Instrucdo (v. prescri¢do, receita): orientacdo, explicacdo, regra, prescricdo (v.) de
como usar algo, de como agir, de como executar uma tarefa, de como jogar etc.
Embalagens, manuais de instrugdo (v. manual), bulas (v.), folhetos informativos (v.
folheto) etc sdo geralmente, portadores desses tipos de textos instrucionais que se
estruturam muitas vezes em itens, numerados ou ndo, iniciados por verbos no
imperativo ou no infinitivo, para se transmitirem as orientacdes, regras de uso,
prescricOes ou explicagdes (COSTA, 2008, p.120).

A compreensdo da importancia das regras para a execugdo dos jogos, auxiliara o
trabalho em sala de aula. Desta forma, com a analise de textos injuntivos, 0s estudantes terao
maior facilidade de se adequarem as regras, para que possam entender melhor os jogos
linguisticos manipulaveis e assim, poderdo aprofundar mais seus conhecimentos no género
textual propaganda. A aplicacdo pratica das aulas se dara por meio da abordagem linguistica
ativa, onde os estudantes estardo sendo preparados para produzirem conscientemente seus
préprios textos de forma critica, pensando nas escolhas verbais que fardo, refletindo sobre a
intencionalidade do texto, para quem esta sendo criado, o que e onde deve ser divulgado e com

qual finalidade. As caracteristicas do género textual propaganda devem ser exploradas na
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pratica e assim os alunos terdo plena convicgdo de que uma propaganda existe com uma funcéo
especifica e se tornard mais facil ler ou produzir textos do mesmo género.

O uso da injuncdo em textos do género propaganda permite ao produtor a utilizacdo de
estratégias de comunicacao efetivas, que conseguem com maior eficacia persuadir seu publico-
alvo, consumidores de uma ideia ou produto. Rosa (2007, p.11) entende que para a Linguistica
Textual “as agdes de linguagem instauradas por textos de natureza injuntiva objetivam, em
geral, orientar as pessoas para a realizacdo de determinadas tarefas e/ou normatizar praticas
sociais”. A injun¢do tem como proposito atingir seu interlocutor, influenciando seu
comportamento, orientando, guiando e fazendo com que a mensagem seja assimilada e
executada. Como ferramenta de comunicacdo, as empresas e produtores de textos de
propagandas, com a intencdo de promover seus produtos, utilizam a injuncdo como uma
ferramenta de comunicacdo poderosa, para influenciar os consumidores.

Segundo Rosa (op. Cit. p.15), o discurso materializado por um texto injuntivo tem como
objetivo levar o receptor a praticar especificamente um determinada acédo, direta ou

indiretamente.
“O funcionamento de um texto planificado predominantemente pela sequéncia
injuntiva passa por um processo social pelo qual a linguagem é usada por um produtor
em razdo de permitir ao seu interlocutor executar ou adquirir um conhecimento sobre
como executar uma determinada tarefa” (ROSA, 2007, p.15).

Uma caracteristica do texto injuntivo, que esta interligada nesta pesquisa é a utilizacéo
de verbos do modo imperativo, envoltos na intencionalidade persuasiva. Os textos injuntivos
circulam livremente na sociedade atual, em receitas, bulas de remédio, manuais de montagem
e também nas regras dos jogos, que serdo apresentadas nesta pesquisa.

No sequenciamento dessas varias aprendizagens que o estudo do género textual
propaganda pode nos ofertar, vejamos como funcionam as escolhas verbais deste texto, que
com muita frequéncia utiliza o modo imperativo para amparar e expressar seu discurso

persuasivo.

5.4 ESCOLHAS VERBAIS: O MODO IMPERATIVO

E preciso ensinar 0 modo imperativo nas aulas de Lingua Portuguesa, pois ele faz parte
de uma classe de palavras muito importante: os verbos. Sua compreensdo permite que 0s
estudantes desenvolvam habilidades linguisticas, cognitivas e comunicativas, além de prepara-

los para diversas situacdes de interacdo linguistica com as quais terdo contato e que produziréo.
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Logo, € essencial entender o imperativo, pois seu uso revela as possibilidades de
emprego da lingua em diferentes contextos sociais e comunicativos. O ensino desse modo
verbal amplia a habilidade comunicativa dos alunos, permitindo que eles expressem, de forma
precisa, seus desejos e vontades. Cada vez mais, a presenca do imperativo na sociedade é notada
em diversas situac@es praticas: nas interagdes familiares e profissionais, em placas de transito,
manuais de instrucdo, receituarios médicos, bulas, receitas culinarias, nas regras de jogos
digitais e analogicos, e nas propagandas e campanhas publicitarias que buscam influenciar o
leitor ou ouvinte.

E importantissimo ressaltar que a forma como o modo imperativo ainda é apresentado
para a maioria dos alunos esta em desacordo com o uso atual da lingua. O modo imperativo
indica pedidos, conselhos e ordenamentos direcionados a um interlocutor, utilizando
construcdes simples que ndo seguem mais as antigas tabelas dos livros didaticos. Por exemplo,
a gramatica tradicional prescreve que o pronome “tu” representa a segunda pessoa e se relaciona
com o indicativo, retirando-se o “s” final da conjuga¢do no presente, enquanto 0 pronome
“vocé” estd atrelado ao modo subjuntivo. Contudo, grande parte da populacdo brasileira
substituiu o pronome “tu” pelo “vocé€”, permanecendo o “tu” em algumas localidades como
uma marca de variante regional. Muito preconceito gira em torno de usos como este, reforcando
estigmas e o preconceito linguistico. Portanto, é necessario atualizar o ensino do modo
imperativo para refletir seu uso contemporaneo, promovendo uma compreensdo mais inclusiva
e funcional da lingua.

Considerando este fator inegavel, faz-se urgentemente necessario revisar os materiais
didaticos, que ainda apresentam uma tabela com regras engessadas, para apresentar 0 modo
imperativo aos alunos. Castilho (2020) esclarece os usos do imperativo da seguinte forma:

Como o imperativo expressa uma ordem ou um pedido, dirigido ao interlocutor, ele
s6 deveria ser conjugado na P2. As outras pessoas ndo expressam uma ordem, e sim
uma volicdo, que significa uma possibilidade de escolha. Por isso mesmo, de acordo
com a gramatica prescritiva, as formas imperativas do indicativo estdo associadas ao
uso do pronome tu, e as formas do subjuntivo, ao pronome vocé e ao tratamento o
senhor (CASTILHO, 2020, p. 439. Grifos da autora).

Pilati (2017) nos mostra como a associacdo da lingua distanciada de uma parcela da

populacdo menos favorecida, afasta o preconceito linguistico.

As graméticas tradicionais preconizam que, se 0 sujeito da oragdo for o pronome
“vocé”, as formas do imperativo devem ser: fale —diga— va. Contudo, o uso das forma
fala — diz — vai (tal como em Fala vocé em vez de Fale vocé, Diz vocé em vez de Diga
vocé...) ocorre de maneira ampla no portugués do Brasil, sem sofrer corregdo e sem
ser objeto de discriminacdo na sociedade. Devido ao fato de esse uso do imperativo
ndo ser caracteristico de uma dada parcela da populagéo, considerada de baixa renda

e, as vezes, com menos acesso a escolarizacdo, ninguém considera essa variagao
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linguistica “feia”, “deselegante” ou “inadequada” (PILATI, 2017, p. 74).

As gramaticas e muitos livros didaticos necessitam de um renovo, pois embora algumas

tenham sido reeditadas, para a insercdo das orientagdes da BNCC e a introducdo de perspectivas

atuais de uso da lingua e suas variagdes, muito tradicionalismo ainda é percebido nas

abordagens didaticas. O que deve ser revisto urgentemente, pois “num pais de dimensdes

continentais como o Brasil, com todas as suas peculiaridades histdricas e sociais, € fundamental

que se discutam temas relacionados a variacao linguistica” (Pilati, 2017, p. 17).

Castilho considera que o portugués brasileiro pratica hoje uma alteragéo significativa

em relacdo ao uso dos pronomes e isso precisa ser atualizado e repassado corretamente para 0s

alunos.

O PB modificou o quadro dos pronomes pessoais substituindo tu por vocé, um
pronome discursivamente da P2, porém gramaticalmente da P3, pois deriva do
sintagma nominal Vossa Mercé; vés por senhores, outra expressao nominal que
também leva o verbo para a P3; e n6s por a gente, de novo uma expressao nominal
que, igualmente, leva o verbo para a P3 (CASTILHO, 2020, p. 439).

O caderno pedagdgico da Prefeitura do Rio apresenta uma abordagem singela, porém

reflexiva sobre o uso do pronome TU e a variagdo linguistica que o acompanha.

FIQUE LIGADO!

1. No texto, o pronome “Tu” € utilizado como marca
da linguagem mais formal do Portugués. Converse
com seu professor ou sua professora e responda: o
pronome “Tu" é muito utilizado na linguagem oral?
Que outro pronome tem substituido o "tu” pelos fa-
lantes da Lingua Portuguesa, mesmo em situagdes
mais formais, mais monitoradas de uso da lingua?
Escreva suas conclusdes em seu caderno.

2. A sequir, a tabela apresenta os usos dos verbos
conjugados com o pronome “TU". Reescreva os tre-
chos destacados da tabela com a respectiva con-
jugacé@o dos verbos, usando o pronome que vocé
descobriu na atividade anterior.

Promome: TU

Pronome:

Tu ndoc €s para mim
sendo um garoto intei-
ramente igual a cem mil
outros garotos

E tu nd@o tens necessi-
dade de mim

Mas, se tu me cativas [.]

Seras para mim o dnico
no mundo

veés, la longe, o campo
de trigo?

Mas tu tens cabelo cor
de ouro

Imagem 15: Caderno pedagdgico - variacéo linguistica

Fonte: pdf 02718 rioeduca-7-ordm-ano-2023-2-ordm-sem-web.pdf

E preciso apresentar ao aluno a representacéo fiel da lingua que ele pratica, por este

motivo faz-se necessaria uma atualizacdo dos materiais didaticos utilizados na escola. Bagno

(2012) assegura a importancia de utilizar a lingua “real e contemporanea”, sendo o inico meio

de fazer com que os estudantes reflitam sobre a gramatica da propria lingua.

Né&o tem cabimento, por exemplo, apresentar o paradigma da conjugacao verbal com
as seis pessoas do portugués classico — eu, tu ele(a), nos, vds, eles(as) —, ja que essa
conjugacdo ndo corresponde a absolutamente nenhum uso real de nenhuma das
variedades do portugués brasileiro falado ou escrito, nem do portugués europeu,
angolano, mogambicano etc. é imperioso que se apresente os diferentes paradigmas
verbais em vigor no portugués brasileiro contemporaneo, com vocé, com a gente, com
tu foste e tu foi etc., porque sdo esses paradigmas varidveis que de fato estdo vivos na
nossa sociedade. E um crime pedago6gico esconder a realidade da lingua aos que
procuram a escola precisamente para conhecer essa realidade! (BAGNO, 2012, p. 32).


http://multirio.rio.rj.gov.br/materialrioeduca/pdf/viewer.php?arquivo=7-ordm-ano-2-ordm-semestre-material-rioeduca-2023&pdf=../arquivos/pdf_02718_rioeduca-7-ordm-ano-2023-2-ordm-sem-web.pdf&id=2718
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Isso faz com que 0 mito do desconhecimento do portugués, de que o portugués é muito
dificil diminua. Ao se estudar os paradigmas verbais tradicionais, pode-se encontrar facilmente
a tabela com os pronomes, que ndo mais correspondem com a realidade verbalizada no pais.

Como, por exemplo, na primeira tabela expressa a seguir:

Pessoas Singular | Pessoas Plural
18 Eu — relaxo 12 NOs- relaxamos
22 Tu- relaxas 22 V0s- relaxais
32 Ele- relaxa 32 Eles- relaxam

Imagem 16: Tabela de verbos no modo indicativo
Fonte: autora

Pessoas Singular Pessoas Plural
12 - 18 Relaxemos — NGs
28 Relaxa — Tu 22 Relaxai — V0s
32 Relaxe — VVocé 32 Relaxem — VVocés

Imagem 17: Tabela de verbos no modo imperativo
Fonte: autora

Além da ja citada troca do “tu” pelo “vocé€”, que ndo ¢ apresentada na maioria dos
materiais didaticos atuais, na apresentacdo do modo imperativo, outras situacbes merecem
atencdo. O “vos”, por exemplo, é um pronome totalmente desconhecido para muitos estudantes,
pois eles ndo o conhecem e muito menos o utilizam.

O pronome v06s ndo é usado nas linguas derivadas do portugués hé séculos, nem no
Brasil nem em Portugal. Ninguém, nos dias de hoje, se dirige a um grupo de pessoas
chamando elas de v6s e usando as formas verbais correspondentes. Por que, entéo,
insistir no ensino e na decoreba perfeitamente indtil dessas formas verbais, ainda mais

no imperativo? Por que desperdicar tantas horas preciosas de sala de aula com isso?

Quem ¢ que diz coisas como ide, sede, falai, vinde, sai, parti, vede, comei...?
(BAGNO, 2012, p. 570).

O uso do imperativo vai muito além da tradi¢do das regras gramaticais mantidas nos
materiais didaticos. Ele alcanca o nivel regional de fala do usuério da lingua, abarcando tanto o
monitoramento aplicado na fala quanto na escrita, além dos critérios sociais que envolvem a
lingua e a propria escolha verbal, como diz Bagno (2012). Nesse contexto, o “nos”,
principalmente em situagdes de fala menos monitoradas, também cede lugar ao “a gente”.

Portanto, a compreensdo do imperativo deve considerar essas variacdes e adaptacoes,
refletindo a realidade linguistica dos falantes e suas interacdes sociais.

Outro fator que também age na escolha da forma verbal do imperativo é o proprio

verbo: nenhum brasileiro, por exemplo, usa o verbo estar no imperativo com a forma
do indicativo (como fazem os portugueses, que dizem: “Esta certo”, “Esta calmo”
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etc.), mas sempre com a do subjuntivo: “Esteja certo” etc. O mesmo vale para o verbo
ser: as gramaticas dizem que o imperativo afirmativo de ser é sé tu e sede vos, formas
que nunca aparecem na fala de ninguém — o que se usa no Brasil é seja (BAGNO,
2012, p. 568).

O autor (op. Cit) ainda salienta que as formas classicas devem ser ensinadas na escola,

Bagno (2012) demonstra como funciona o uso do modo imperativo no portugués brasileiro.
mas ndo devem ser apresentadas como Unica e correta forma de utilizacdo dos pronomes
relacionados as conjugagdes verbais. “Um ensino honesto deve esclarecer o aluno sobre os
usos reais da lingua, e ndo confundir esse aluno com inverdades baseadas exclusivamente no
respeito (irracional) aos dogmas” (BAGNO, 2012, p. 569).

AFIRMATIVG

NEGATIVO.

tu @ fala i
voce oo voca i [nG] n3o fala [n3o]sse
o senhor i (28 : o senhor | InG] ndo fale [ndo)*-
: falex . nao fale ™

a senhora ! a senhora

. vamols) fala(sye
nos : fastos"“M‘;‘, 3

,: inG] nas vamols) fala(r)
i inac]™=
+ nao falemoseo™

nos

vocés : falems™ Sosi vocés | nao faleme™
. n g ¥
gente, pessoal | fala* e gente, pessoal ¢ e
etc. i otc. » [Nl ndo fala {nac]=:

[cTa1: géneros textuais mais monitorados; NNe: Norte-N ordeste; ssi: Sul-Sudeste; van: verndculo geral brasileiro]

Imagem 18: Tabela de verbos no modo imperativo Bagno - Fonte: BAGNO, 2012, p. 571

Na propaganda das Lojas Americanas, uma grande marca, pode-se perceber o uso do
verbo relaxar no modo imperativo. Nela a lingua € utilizada sem preconceito, e bem préxima
da linguagem praticada no cotidiano da populacdo. Os produtores deste texto utilizaram um
recurso estilistico para a escolha verbal, que de forma cuidadosa e intencional direciona 0 uso
do verbo para transmitir ao interlocutor a ideia de que seu processo de compra se dard sem

problemas, que na Americanas ele pode encontrar com facilidade tudo o que precisa.

relaxa, na Americanas vocé acha:)

Imagem 19: Propaganda Lojas Americanas.
Fonte: https://www.americanas.com.br/hotsite/relaxa-na-americanas-voce-acha

Esta é uma das propagandas feitas pela Americanas, que explora elementos visuais e
verbais de forma eficaz. A cor vermelha, ja associada a marca, cria uma identidade visual forte.
O uso do verbo "relaxa"”, combinado com o rostinho sorridente que substitui a pontuagéo,

reforca a ideia de que é muito satisfatorio recorrer a loja, pois ela oferece tudo o que o


https://www.americanas.com.br/hotsite/relaxa-na-americanas-voce-acha
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consumidor precisa. Além disso, a variedade de produtos expostos no anincio e o conhecimento
de mundo ativado ao vé-lo também contribuem para essa percep¢do. O verbo "relaxa",
empregado no modo imperativo, transmite uma ideia de ordem ou conselho, uma estratégia
comum em propagandas.

Analisando a estrutura de acordo com a gramatica tradicional, percebe-se que a escolha
verbal condiz com a segunda pessoa do discurso. Contudo, ha uma equiparacdo implicita do
“tu” ao “vocé€” na mesma estrutura, aproximando ainda mais a comunicagdo do cotidiano do
consumidor e tornando a mensagem mais pessoal e envolvente.

Atualmente, o “tu” vem cedendo cada vez mais espago ao “vocé” na fala e na escrita da
populagéo brasileira. O género textual da propaganda, com seu intuito de atingir o interlocutor,
aplica assertivamente a escolha do pronome. Bagno, ao tratar da ampla aplica¢do do “vocé” em
relagdo ao “tu”, diz que “esse predominio do ‘vocé’ se revela também na publicidade, nos meios
de comunicag¢do, na imprensa escrita e falada, no radio etc.” (Bagno, 2012, p. 567).

Hé de se considerar as varia¢Oes na fala menos monitorada, muitas vezes desprestigiada,
onde o falante utiliza o verbo no imperativo sem aplicar o “-s” final ou suprimindo o “-r” final
de infinitivo, como em: “vamo relaxa”. Marcos Bagno (2012) cita casos similares e afirma que,
no modo imperativo, o “nds” como indice de pessoa na lingua falada e ndo monitorada ¢ algo
que ndo se pratica. Ndo tem como o aluno ter contato com esse tipo de uso da lingua em seus
meios e contatos sociais e ndo o reconhecer dentro da escola, nas aulas que deveriam refletir
sobre a Lingua Portuguesa praticada por ele e seus usos. Segundo Pilati (2017), nossas escolhas
linguisticas sdo influenciadas pelo meio em que estamos inseridos; portanto, a lingua
compartilhada pelos alunos fora da escola os influencia diretamente dentro da escola também.
Por este motivo, deve ser trabalhada com respeito.

O livro Portugués Linguagens da editora Saraiva, edi¢do do sétimo ano, com vigéncia
no PNLD de 2024 até 2027, apresenta uma peca de propaganda para que a partir dela sejam
feitas atividades pelos alunos. No capitulo sobre transitividade verbal, na abordagem sobre
semantica e discurso, os autores exploraram questdes sobre o reconhecimento do interlocutor
do texto com atividades simples. Ndo que a abordagem feita tenha sido negativa, pelo contrario,
é importante gque os estudantes desenvolvam as habilidades de reconhecer os interlocutores em
textos variados. Todavia, uma grande oportunidade de questionar os alunos sobre os contetdos
do capitulo: transitividade, objetos, predicacdo ou mesmo sobre 0 uso do pronome vocé
utilizado no texto foi perdida. O uso do texto precisa ser contextualizado, para que faca sentido

para o aluno aquilo que ele leu.
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Leia a propaganda a seguir.

1. O texto em estudo foi elaborado pela

L prefeitura de uma cidade de Cabo Verde,
b L8 pais africano em que o idioma oficial é a
gy e :p( e lingua portuguesa. Deduza:
= \ o 0 a) A quem ele se dirige?
s dos, BN b) Qual 6 2 principal finalidade dele?
H.nque . Incen P 3 ar -

brinquedos p o solidaria
ganhe Sornsos 2. Sao e’r]npregadas no texto algumas palavras
e expressoes que se referem diretamente

ao interlocutor.

a) Indique em seu caderno quais, entre as
opcdes a seguir, contém esses termos e
expressoes.

I. Brinquedos, sorrisos, doacéo, caixa.

« Il. Doe, ganhe, faga, sua.
lll. Doe, doagao, caixa, solidaria.

FAGA A SUA DOAGAO |
NA CAIXA SOLIDARIA, b) Explique por que as palavras que vocé
indicou no item a fazem referéncia direta

ao interlocutor.

Imagem 20: Livro sétimo ano
Fonte: index_linguaportuguesa_7ano_MP.pdf (storage.googleapis.com)

Quando os PCNs surgiram, muito se falava em interdisciplinaridade, o dialogo entre
disciplinas diferentes sobre 0 mesmo contetido. Infelizmente, isso pouco ocorre na prética. E
possivel levantar questionamentos sobre as aulas de uma mesma disciplina, como vemos em
Lingua Portuguesa, onde os contetdos ndo se relacionam e, muito menos, os textos. N&o € a
quantidade de textos oferecidos no repertoério escolar que fara do aluno um bom leitor, mas sim
a qualidade das analises proporcionadas.

Seria oportuno priorizar o texto e levantar discussdes sobre as escolhas verbais, como o
uso do imperativo, uma vez que, pela sequéncia dos conteidos do ano de escolaridade, esses
sdo conteudos que, a principio, ja devem ser de dominio dos estudantes. Mais uma vez, fica a
missao para o professor saber explorar todos 0s conteiidos possiveis dos materiais disponiveis
para seu uso. Contudo, na correria da sala de aula, uma oportunidade dessas pode acabar se
perdendo. Por esse motivo, os materiais didaticos poderiam explorar variadas possibilidades
relacionadas a contetdos diversos ja estudados, facilitando assim a vivéncia do professor.
Afinal, o livro didatico deve ser um auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. A grande
necessidade € saber retirar todas as informacgdes possiveis de um texto que estd sendo
trabalhado. Caso contréario, volta-se ao vicio antigo de trabalhar o texto como pretexto para
ensinar algo, o que ndo pode ser uma realidade nos dias de hoje.

Ao planejar sua aula, o professor precisa levar em consideragdo “intimeros fatores, tais

como: conhecimentos prévios dos alunos, faixa etaria, série, curriculo escolar, objetivos da


https://storage.googleapis.com/edocente-content-production/PNLD/PNLD_2024_OBJETO_1/Saraiva/PortuguesLinguagens/index_linguaportuguesa_7ano_MP.pdf
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aprendizagem” (Pilati, 2017, p. 19). Ele deve buscar amparar essas necessidades nos materiais
didaticos a sua disposi¢do. Ao se deparar com exemplos como o demonstrado acima, ele precisa
inserir os itens de revisdo que achar melhor. N&o ha problema algum nisso. Contudo, para quem
corre de escola em escola e se divide para atender muitas turmas, o tempo € um fator primordial.
Para melhor conduzir seu planejamento, é necessario se cercar de bons materiais didaticos e
ferramentas pedagdgicas que auxiliem o processo educacional, como 0s jogos.

Uma peca de propaganda é um texto multimodal cheio de recursos semidticos a serem
explorados, mas que, a0 mesmo tempo, apresenta uma certa leveza por sua proximidade com o

leitor. Por este motivo, utiliza-los nas aulas de Lingua Portuguesa é um bom recurso.

Por que a propaganda fala como se estivesse “dando ordens”?

Imagem 21: Ordens imperativas
Fonte: https://canal.cecierj.edu.br/122016/53897bc61af6c6e8c4f9a30ch822bcb7.pdf

O género textual propaganda nao utiliza somente verbos no modo imperativo, uma vez
que outras escolhas verbais compdem o género. Contudo a analise de propagandas que utilizam
0 modo imperativo auxiliam no entendimento e compreensdo desse tipo de texto, pelo carater
persuasivo e de envolvimento que o modo imperativo fornece e que também corrobora com as
atribuicbes das propagandas. Uma antiga propaganda, que fez parte da infancia de muitos
adultos atualmente, trazia a imposicao do verbo comprar, para divulgar um famoso chocolate.
A Garoto divulgou o produto também na televisdo, onde o video trazia uma crianca repetindo

0 verbo no imperativo e a propaganda fez grande sucesso.

Imagem 22: Propaganda da Garoto
Fonte: Mazah Galo: Publicidade e suas linguagens (mazah-galo.blogspot.com)



https://canal.cecierj.edu.br/122016/53897bc61af6c6e8c4f9a30cb822bcb7.pdf
https://mazah-galo.blogspot.com/2012/06/funcao-conativa-na-publicidade.html
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A escolha verbal foi muito oportuna, ndo por ser uma obrigatoriedade do género, mas
por unir a intencionalidade do modo imperativo & motivacdo da empresa em convencer as
pessoas da necessidade de consumir o chocolate. Esse entendimento € 0 mesmo que trouxe a
analise de escolhas verbais do modo imperativo para a pesquisa e motivou a criacao de um dos
jogos deste trabalho. Intitulado "Mimica Imperativa”, o jogo pretende levar os alunos a
desenvolverem o entendimento de que os verbos no modo imperativo possuem a intengéo direta
de propor, ordenar e indicar a pratica de determinadas ac¢6es. A proposta do jogo é que o aluno
combine um verbo no modo imperativo com o que ja esta previamente escrito. Por meio deste
jogo, seréd possivel também colocar em préatica a habilidade de leitura e andlise linguistica
apresentada no documento de priorizagao curricular da SME, que busca fazer com que o aluno
reconheca o efeito de sentido decorrente da escolha de uma palavra ou expressao, participando
ativamente da aula através da abordagem linguistica ativa. Essa abordagem coloca o aluno em
contato com seu conhecimento prévio e, a0 mesmo tempo, o faz refletir sobre a escolha verbal,
aprofundando seu conhecimento sobre 0 modo imperativo.

Ensinar o uso dos verbos no imperativo ao apresentar o género textual propaganda faz
com que o professor forneca a seus alunos a oportunidade de refletir sobre a funcionalidade do
género e a aplicabilidade verbal. Isso ndo deve ser visto como algo obrigatério, mas como uma
possibilidade viavel, de acordo com o género estudado. O que fortalece o entendimento sobre
a escritura de textos do referenciado género e se adequa ao que se pede nos documentos oficiais,
gue orientam o ensino.

O segundo topico da matriz de referéncia de Lingua Portuguesa do SAEB 2023 para 0
nono ano, versa sobre as implicagdes do género e suporte e/ou enunciador na compreensao do
texto, apresenta como habilidade D18 o reconhecimento do efeito de sentido decorrente da
escolha de uma determinada palavra ou expressdo. Essa mesma habilidade é encontrada na
priorizacdo curricular da SME para o sétimo ano. Ambos os documentos também apresentam a
habilidade D5, que trata da interpretacdo de texto através de materiais graficos diversos, como
as propagandas.

Algumas propagandas ndo utilizam o imperativo em sua composi¢do, mas a grande
maioria recorre ao ordenamento dele, pois seu uso reforca o ideal persuasivo, que é
caracteristica do género textual propaganda.

A marca Hortifruti encantou o publico ao divulgar propagandas de seus produtos, com

referéncia a filmes e outras marcas conhecidas pelo grande publico.
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O legitimo
herdeiro do
trono da
Hortifruti.

Imagem 23: Rei Melao
Fonte: https://grandesnomesdapropaganda.com.br/anunciantes/rei-melao-e-a-nova-peca-da-campanha-
hortiflix/

Esta e outras propagandas desta empresa, seguindo o mesmo modelo, serviram para
atrair o interesse e a procura pela rede varejista. A criatividade e a intertextualidade presentes
fizeram dessas propagandas um grande sucesso. Analisando a composicao publicitaria acima,
é possivel perceber que ndo ha a presenca do imperativo. Contudo, também é notavel que ndo
ocorre o discurso apelativo, sugerindo que o0 consumidor necessita comprar a fruta. Entende-se,
portanto, que a escolha pelo imperativo nas propagandas se da por seu poderoso instrumento
persuasivo. O género textual propaganda apresenta um vasto campo linguistico a ser trabalhado
em sala de aula e o professor, ao se colocar no papel de mediador, pode impulsionar o aluno a
assumir o protagonismo da aprendizagem linguistica ativa, obtendo assim resultados muito
significativos.

Como mencionado anteriormente, a intengdo do género textual propaganda néo é apenas
vender um produto ou divulgar uma marca, mas também comandar campanhas de
conscientizacdo, como feito pelo estado do Parand na campanha publicitaria a seguir. E
relevante levar textos assim para a sala de aula e questionar os alunos sobre o género a que
pertencem, observando se eles associam com uma propaganda. Esta é uma 6tima maneira de
introduzir o assunto e mostrar que o género textual propaganda tende a influenciar o
comportamento das pessoas.

Abaixo €é possivel verificar a campanha de combate ao mosquito da dengue feito pelo
estado do Parana, que também optou pelo uso do verbo no modo imperativo, para conscientizar

as pessoas de que precisam agir para que nao colaborem para a multiplicacéo do inseto.


https://grandesnomesdapropaganda.com.br/anunciantes/rei-melao-e-a-nova-peca-da-campanha-hortiflix/
https://grandesnomesdapropaganda.com.br/anunciantes/rei-melao-e-a-nova-peca-da-campanha-hortiflix/
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Imagem 24: Propaganda de combate a dengue
Fonte: Saude lanca campanha digital sobre medidas de combate a dengue - Jornal O Paran4 (oparana.com.br)

A escolha do verbo fazer no modo imperativo convoca a populagdo a participar, a se
engajar com a proposta divulgada. Unindo a for¢a do modo verbal e o ideal do género e ao
associar isso tudo ao Governo, o publicitario reforca a ideia de que a escolha verbal foi feita
para indicar um ordenamento, com um carater de autoridade. E possivel perceber a boa
combinacdo que o modo imperativo tem com 0 género textual propaganda, tendo ambos a
intencdo de persuadir, envolver e levar o outro a agir.

O autor Marcos Bagno (2012) nos faz refletir sobre o0s usos reais do modo imperativo,
salientando o qudo rico é sua marca no portugués brasileiro e a necessidade urgente de que esse
uso real apareca no materiais didaticos. Esse entendimento salienta que a manutencao do ensino
tradicional a respeito do modo imperativo reforca os estigmas da dificuldade de aprendizado da
Lingua Portuguesa e que rarissimos individuos a conseguem proferir sem desvios.

O caderno pedagogico da Prefeitura do Rio, voltado para o sétimo ano, no segundo
semestre de 2023 apresenta um circuito de aprendizagem que leva os alunos a refletirem sobre
o0 Bullying e o Cyberbullying e logo apds os estudantes devem criar uma campanha publicitaria
na escola de conscientizacdo e combate. Proposta bem interessante de abordagem de producéo

textual.


https://oparana.com.br/noticia/saude-lanca-campanha-digital-sobre-medidas-de-combate-a-dengue/

<
~
)
o~
o
~
~
e
=
=
17
o
=
el
3
~
<
P
w
>
o
=
el
e
o
a
=
>
o
=
=

Com base nas discussdes sobre
o tema Bullying e Cyberbullying,
que tal realizar uma pesquisa
para promover campanha de
conscientizagao e combate a
essa pratica na sua escola?

Para a panha de c ¢ao, é neces-
sarnio pesquisa de informacoes sobre o tema. O

texto que voce lera abaixo fala sobre curadoria de
informagdes na Internet.

PESQUISANDO
NA REDE
TEXTO 6 - COMO FAZER A PROPRIA

CURADORIA DE INFORMACZO?
~

Fazer curadoria da informacgéo é o mes-
mo que pesquisar, comparar e avaliar critica-
mente as informacdes a que se tem acesso,
em meios digitais ou ndo, antes de conside-
ra-las, ataca-las e difundi-las.

v Realize a pesquisa usando fontes que
disponibilizem a informagcao em meio aber-
to, com acesso gratuito.

v Verifique a fonte e faga uma pesquisa
sobre o autor, assegurando-se quanto a cre-
dibilidade de quem assina pela divulgagdo
da informagéao
Compare a mesma informacao em diferen-
tes meios.

v Cheque os links ou hiperlinks nas publi-
cagdes digitais, certificando-se de que eles
levam para o contetdo citado.

V' Descarte a possibilidade de ser uma
piada ou sdtira. Para isso, desconfie dos
exageros ou estranhamentos.

' Consulte um especialista no assunto ou
procure textos de especialistas que possam
validar as informacgdes.

DELMANTO, Dileta. Portugués; conexdo e uso. Esi-

no fundamental. 1 ed. Sdo Paulo: Saraiva, 2018..p.22

S

1) Qual é a finalidade do texto?

Rioeduca

2) As formas verbais destacadas no texto, utiliza-
das no imperativo, tém a intengao de

( A) levar o leitor a tomar certas atitudes.

( B) explicar do que se trata a pesquisa

( C) apresentar opinides sobre uma tarefa.

( D) expressar duvidas acerca de pesquisas.

/

FIQUE LIGADO! (1=

Converse com seu professor / sua professora
sobre o uso dos verbos no imperativo e registre
suas conclusdes no caderno

3) Releia o 1° paragrafo do texto e responda: qual é
o sentido do verbo “difundi-las™?

4) O pronome —las em “considera-las”, "ataca-las” e
“difundi-las” se refere a qual palavra?

SABIA

Em conversas com amigos, vocé usa as for-
mas formas -lo, -la, -los, -las? Vocé usa essas
formas em suas produgdes de textos?

Os pronomes o, a, os, as passam a -lo, -la,
-los, -las quando acompanham formas ver-
bais terminadas em -r, de acordo com a nor-
ma padrao (vendé-la, encontra-lo etc.) Entre-
tanto, no portugués brasileiro, em situagdes
de oralidade ou mais informais, essas formas
sao substituidas frequentemente por ele, ela,
eles, elas.

Converse com seu pr /sua pr
sobre o uso dessas estrtuturas e registre suas
conclusdes em seu caderno.

vocé?a

P <

Na préoxima pagina, vocé sera
orientado(a) a produzir um texto
— post em rede social — com
esclarecimentos sobre a pratica
desrespeitosa do bullying e for-
mas de evita-la e combaté-la, de
modo a ser compartilhado com
todos os alunos e alunas.

Imagem 25: Caderno pedagdgico
Fonte: pdf 02718 rioeduca-7-ordm-ano-2023-2-ordm-sem-web.pdf
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O texto lido para responder aos questionamentos versa sobre a injuncéo, apresentando
uma lista de tarefas que devem ser seguidas com verbos no modo imperativo. Onde a primeira
atividade, para identificacdo da finalidade do texto ndo leva os alunos a refletirem sobre a
tipologia textual e tampouco sobre as escolhas verbais, mas propde uma reflexao por parte dos
discentes. J& a segunda questdo faz com que os estudantes analisem o0s verbos no modo
imperativo e ap6s conversem com seu professor e faca anotacfes em seu caderno. Talvez a
inversdo metodoldgica pudesse surtir um efeito melhor na realizagdo das tarefas e ndo teria a
utilizacdo do texto feita como mero pretexto, para a identificacdo da finalidade e
intencionalidade do que foi lido.

Assim como 0 género textual propaganda, o modo imperativo carrega uma ideia

persuasiva, que induz o leitor/ouvinte/interpretante a praticar determinadas acdes. Existe entéo


http://multirio.rio.rj.gov.br/materialrioeduca/pdf/viewer.php?arquivo=7-ordm-ano-2-ordm-semestre-material-rioeduca-2023&pdf=../arquivos/pdf_02718_rioeduca-7-ordm-ano-2023-2-ordm-sem-web.pdf&id=2718
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um elo intrinseco entre os textos de propagandas e 0 modo imperativo, que embora néo seja de
carater definitivo e obrigatdrio, € um casamento praticado com bastante frequéncia e muita
intencionalidade. O modo imperativo direciona a intencao persuasiva do texto com a finalidade
de convencer o interlocutor a adquirir algum produto, servi¢o, ou mesmo a abracar uma ideia,
uma causa. Sua escolha é um fator decisivo para dar mais énfase ao convencimento do
leitor/ouvinte/interpretante. O produtor desse tipo de texto se iguala a um bom confeiteiro, que
ao introduzir o imperativo em seu texto de propaganda, coloca a cereja no bolo, dando um toque
todo especial.

E comum perceber também a estimulago de acdes imediatas nos textos de propagandas,
através do uso do imperativo. Assim, cresce no interlocutor a vontade de interagir com o texto
e a necessidade de praticar com urgéncia a acdo que estd sendo indicada. O que atribui um
carater de eficiéncia ao texto, que tem por finalidade basica levar o outro a reagir aos seus
apelos. Quando o conteudo é apresentado de maneira contextualizada, introduzindo ou mesmo
retomando o assunto, o professor tem a possibilidade de fazer com que seus alunos reflitam e
participem da ampliacdo do conhecimento, tendo assim maiores chances de reagir
positivamente ao que esta sendo proposto.

Os jogos propostos nesta pesquisa tém o objetivo de fazer com que os aprendizes
percebam que o género textual propaganda requer um desempenho linguistico adequado. Esse
desempenho é necessario para construir um texto com finalidades especificas, que atenda as
caracteristicas do género, a0 mesmo tempo em que valoriza o0 produto, marca ou Sservico e
sensibiliza o interlocutor. Ao participar desses jogos, os alunos poderdo observar a progressao
da aprendizagem. Conforme o circuito de aprendizagem é aplicado, os estudantes terdo a
oportunidade de exercitar seus conhecimentos e avangar para novos entendimentos, mais
complexos, sobre a composi¢ao do género e a criacao linguistica.

Dando continuidade ao nosso estudo, no préximo capitulo, falaremos sobre os jogos
linguisticos manipuléveis. Esses jogos sdo ferramentas adicionais para fixar o conteudo,
aprofundar a compreenséo e a aplicacdo das habilidades necessarias para a leitura e producéo

eficaz de textos publicitarios.

6. OS JOGOS LINGUISTICOS MANIPULAVEIS

Tornar atrativo o aprendizado da Lingua Portuguesa é um grande desafio da
contemporaneidade. Alunos atuais estdo sempre conectados em alguma rede de internet, social,

de jogos... e desconectados da escola, com problemas de concentracdo, interpretagdo,
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ansiedade e outros males que interferem em seu comportamento e rendimento escolar. Nesse
contexto, para dinamizar as aulas, tornando-as mais interessantes e assim, facilitando o
aprendizado da Lingua Portuguesa, os jogos linguisticos surgem como uma ferramenta
pedagdgica capaz de trazer de volta o interesse dos alunos em participar das aulas de Lingua
Portuguesa. Além de fazer com que eles percebam que conhecem e sabem utilizar nossa lingua,
quebrando assim com 0 mito de que eles ndo sabem portugués.

Os jogos linguisticos, aliados a abordagem da metodologia ativa, formam um casamento
perfeito para a aplicacdo de novas préticas de ensino. Essas metodologias ndo apenas mantém
os estudantes focados, mas também promovem o protagonismo estudantil, gerando
conhecimento sélido de maneira divertida e colaborativa, tanto entre os alunos quanto com seus
professores. Conforme afirmado por Palomanes (2019, p. 15), "o homem constroi o
conhecimento quando atua, fisica e/ou mentalmente, sobre objetos, assimilando o estimulo ou
fazendo a acomodacdo do novo com o que foi previamente interiorizado”. Desta forma, a
aprendizagem linguistica ativa permite que os alunos, por meio de sequéncias didaticas,
visualizem na pratica os fendmenos estudados em sala de aula. Da mesma forma, que a
manipulacdo dos jogos pedagogicos ndo apenas consolida o aprendizado, mas também expande
habilidades linguisticas, proporcionando uma experiéncia rica. Por isso, é fundamental perceber
0s jogos ndo apenas como elementos ludicos, mas como materiais didaticos que contribuem
significativamente para o aprofundamento do aprendizado.

Além disso, a analise de dados relacionados ao género propaganda por meio de
metodologias ativas é crucial. Isso permite que 0s estudantes expressem suas impressdes sobre
pecas publicitarias, identificando elementos fundamentais para a construcdo de sentido textual.
Essa abordagem proporciona ao professor uma compreensao clara de como priorizar o ensino,
abordando as dificuldades apresentadas e trabalhando junto aos alunos na interpretacdo dos
textos. Assim, tanto alunos quanto professores vivenciam uma experiéncia ativa que fortalece
0 processo de ensino e aprendizagem, formando alunos proficientes em leitura e producdo de

textos do género estudado de maneira critica e consciente.
6.1J0GO? O QUE E I1SSO?

O que ¢ um jogo? “Pelo ponto de vista da linguistica, de acordo com Beaven (2008),
devemos observar que a palavra jogo é derivada da palavra jocus, do latim, e originalmente era

um termo utilizado no sentido de “divertimento” ou “gracejo” (Cruz, 2022, p. 26). Atualmente
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¢ possivel perceber que o termo “jogo” ainda estd associado ao que ¢ divertido, ao que ¢
recreativo, mas também ao que se relaciona com o sério. Como as disputas e 0s jogos com
propdsito educacional, por exemplo. Conceituar jogo, como afirma Kishimoto (2011), € mais
complexo do que se pensa, pois varias e multiplas sdo as suas formas de aplicacdo e
materializacao.

“No Brasil, termos como jogo, brinquedo e brincadeira ainda sdo empregados de forma
indistinta, demonstrando um nivel baixo de conceituagdo deste campo” (KISHIMOTO, 2011,
p.19). Mas € indiscutivel que a relacdo das pessoas com esses trés termos se da de forma natural
e afetiva, pois eles fazem parte da vida cotidiana e social dos individuos desde sempre. Os jogos
sdo utilizados para lazer, entretenimento, para socializacdo com 0s amigos, para disputas e
sempre resultam em algum tipo de aprendizado. Eles ensinam através de suas regras e através
de sua pratica, pois € jogando que se aprende. Jogando também é possivel interagir com o0s
outros e assim propagar ainda mais novos ensinamentos, novos entendimentos e interpretacdes
das regras. Isso tudo utilizando e colocando em pratica nossa lingua.

Aprender jogando ¢ algo muito sério, pois “o brincar proporciona a aquisi¢do de novos
conhecimentos, desenvolve habilidades de forma natural e agradavel” (MALUF, 2003, p.09).
Esta metodologia marca o aprendizado do aluno de tal forma que ele ndo esquecera do que
aprendeu e ainda podera repassar esses novos conhecimentos, despertando o interesse de outras
pessoas. Em consonancia com este posicionamento, é perceptivel que durante os jogos, as
pessoas conversam, leem as regras, debatem, provocam uns aos outros, acham graca e vao se
comunicando a todo tempo, verbalizando, olhando ou gesticulando... sempre colocando nossa
lingua em movimento. Contudo, a no¢do de jogo é motivado pelo contexto social em que cada
pessoa esta inserida. E ele que ira traduzir a ideia de jogo, brinquedo ou brincadeira.

A noc¢do de jogo ndo nos remete a lingua particular de uma ciéncia, mas ao uso
cotidiano. Assim, o essencial ndo é obedecer a légica de uma designacdo cientifica
dos fendmenos e, sim, respeitar o uso cotidiano e social da linguagem, pressupondo
interpretacdes e projecdes sociais (KISHIMOTO, 2011, p. 18 e 19).

Kishimoto (2011) apresenta também trés visdes sobre os jogos, elaboradas por
pesquisadores do Laboratoire de Recherche sur le Jeu et le Jouet, da Université Paris-Nord que
devem ser levadas em consideracdo ao escolher esse método como material de ensino.

1 O resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social;

2 Um sistema de regras; e
3 Um objeto (KISHIMOTO 2011, p.18).

Diante das trés visdes apresentadas acima, pode-se depreender que o contexto social é

um fator importantissimo para a escolha de um jogo, que deve priorizar os interesses do publico
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envolvido, sua linguagem e sua apresentacdo. Na escola, o jogo funciona como um material
didatico, mas ndo por isso, deve deixar de considerar as particularidades da turma e todo o
contexto social dos alunos, bem como os interesses educacionais do professor com sua
utilizacao.

Assim, como ocorre em qualquer recurso didatico, a inclusdo de atividades ludicas
deve manter relagdo direta com os objetivos do curso, com os contetdos e com a
metodologia adotada. E fundamental considerar as caracteristicas de cada grupo e dos
alunos individualmente: como se sabe ha estudantes que ndo se sentem confortaveis
quando participam de jogos; outros ficam inibidos quando precisam se expor frente
aos colegas para dramatizar um texto, por exemplo. Assim, é necessario conhecer 0s
alunos e sua personalidade antes de propor uma atividade ludica, pois dependendo das
caracteristicas do jogo e dos aprendizes o resultado pode ndo ser o esperado
(GRETEL, CALLEGARI e RINALDI, 2012, p. 16).

Por ser considerado um material didatico, o jogo deve estar disponivel para a utilizacdo
em sala de aula com fins de ensino e aprendizagem, e também deve ser apresentado a turma
com este propdsito: uma metodologia ativa, capaz de aprofundar o entendimento sobre algum

contelido estudado.

Os materiais incluem qualquer coisa que possa ser usada para facilitar a aprendizagem
de uma lingua. Podem ser linguisticos, visuais, auditivos ou sinestésicos, e podem ser
apresentados em papel, através de apresentacdes ao vivo ouem (...), CD-ROM, DVD
ou na internet. Podem ser instrucionais, experienciais, elucidativos ou exploratérios,
ja que podem informar os alunos sobre a lingua, podem proporcionar experiéncia da
lingua em uso, podem estimular o uso da linguagem ou podem ajudar os alunos a fazer
descobertas sobre o idioma por si mesmos (TOMLINSON, 2013, p.02. Apud
VASCONCELOQS, 2021, p. 19 e 20).

Com a crescente procura de jogos, que possam auxiliar nas aulas de Lingua Portuguesa,
como uma ferramenta de ensino, € preciso que as escolas se abram para essa nova forma de
ensino, quebrando o estigma de que 0s jogos sO servem para distracdo ou que s6 podem figurar

nas aulas de Educacéo Fisica.

A partir de uma concepc¢do de que a escola € um lugar privilegiado para novas
descobertas, conhecimentos e atitudes, podemos dizer que propostas onde jogos estdo
incluidos podem atingir a objetivos diversos, e ndo estamos falando aqui de utilizar
0s jogos apenas nas aulas de Educagdo Fisica; as diversas areas do conhecimento
podem se beneficiar disso (SANTOS, 2014, p. 26).

Os jogos possuem um grande potencial, que deve ser explorado tanto por professores,
quanto alunos, uma vez que, € muito mais interessante para os alunos aprenderem de forma
ativa e ludica e mais leve, para os professores aplicarem os contetudos assim. Dentre os materiais
didaticos disponiveis para os professores nas escolas, 0s jogos devem fazer parte desta lista.
Assim, considera-se 0 jogo pedagdgico, um recurso pedagdgico que ndo pode faltar no conjunto
de ferramentas de um educador moderno, que se importa com uma formacao ativa, inclusiva e

funcional.



83

6.2A CULTURA DO JOGO

Huizinga (2019) diz que o jogo é algo que existe antes mesmo da propria cultura. Apos
surgimento da cultura, o jogo vem sendo constantemente notado nas agfes humanas.

“As grandes atividades arquétipicas da sociedade humana sdo, desde o inicio,
inteiramente marcadas pelo jogo. Tome-se por exemplo, o caso da linguagem, esse
primeiro e supremo instrumento que o homem forjou a fim de poder comunicar,
ensinar e comandar. E a linguagem que lhe permite distinguir as coisas, defini-las e
constata-las; em resumo, designa-las e com essa designacéo eleva-las ao dominio do
espirito. Na criacdo da fala e da linguagem, jogando com essa maravilhosa faculdade
de designar é como se 0 espirito estivesse constantemente saltando entre a matéria e

as coisas pensadas. Por detrds de toda expressdo abstrata se oculta uma metéfora, e
toda metafora ¢ jogo de palavras” (HUIZINGA, 2019. p.5).

Chamamos de cultura o conjunto de regras e tradicbes de um povo, suas crencas e
valores e 0s jogos sdo representacdes desse conjunto tdo indissociavel do ser humano. Eles
fazem parte da vida das criangas e as acompanham por diversas etapas da vida. “O rodar de
dados, o observar pedras, cada ato dentro de um jogo tem um significado que é parte de uma
manifestacdo cultural” (Cruz, 2022, p. 39). Essas manifesta¢des séo orientadas por regras, por
intencdes e interesses, que se apoiam na forma de vida de cada grupo de pessoas.

No livro “Homo Ludens”, o autor ao abordar a importancia dos jogos, faz alusdo ao uso
das regras para seu funcionamento. “Sao elas que determinam aquilo que “vale” dentro do
mundo temporario por ele circunscrito” (Huizinga, 2019, p.13). O jogo inicia e dura um certo
e determinado tempo, com suas regras especificas, que devem ser seguidas para 0 sUcesso no
jogo, seja ele qual for. Através dele os participantes interagem entre si, agindo sobre 0s
elementos culturais que envolvem a atividade gerenciada pelo jogo.

Ao longo da histdria, os jogos foram encarados de formas diferenciadas, como: culto,
representacdo, luta e até mesmo eventos festivos. Em culturas diferentes, 0s jogos sdéo nomeados
de maneiras variadas. Na Grécia, segundo Huizinga, o jogo € denominado de trés formas:
paidia, que se refere a ludicidade; athyro relacionando todo jogo futil e agon, que trata de
competi¢des. Ja no sanscrito o termo mais utilizado é kridati. Wan é o termo chinés que envolve
0s jogos infantis, da mesma forma que kaxtsi na lingua indigena. Em Kishimoto (2011, p.19) é
possivel perceber que no Brasil a conceituagdo ndo é bem definida, tendo o uso indiscriminado
para 0s termos jogo, brinquedo e brincadeira.

“Os jogos permeiam a sociedade e sdo uma representagao cultural dela hd mais de 4 mil
anos” (Cruz, 2022, p. 42) e cada cultura trata o jogo da forma como organizam seu estilo de

vida. A autora também aborda a necessidade da aplicacdo das regras dos jogos, atribuindo a
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elas a diferenciacao dos jogos “permitindo superposicao com a situacdo ludica, ou seja, quando
alguém joga, estd executando as regras do jogo e, ao mesmo tempo, desenvolvendo uma
atividade Iudica” (Kishimoto, 2011, p.20). Existem regras implicitas e explicitas, mas todas séo
responsaveis pela execucdo correta dos jogos e seu conhecimento € obrigatorio por parte dos
jogadores.

Entende-se que a percepcdo do que seria um jogo, pode variar. Para Henriot (1989),
varios posicionamentos podem surgir como jogos. O autor 0 conceitua-se assim: “pode-se
chamar de jogo todo processo metaférico resultante da decisdo tomada e mantida como um
conjunto coordenado de esquemas conscientemente percebidos como aleat6rios para a
realizacdo de um tema deliberadamente colocado como arbitréario” (Henriot, 1989, p. 7 apud
Kishimoto, 2011. p.39). Como a préatica dos jogos é muito antiga, ao longo da historia séo
registradas abordagens significativas, uma vez que “a humanidade busca nos jogos um apoio
em sua caminhada. Até hoje, os jogos sdo utilizados como uma forma de escapismo, de ensino,
de divertimento, de previsdo e/ou de ludicidade” (Cruz, 2022, p. 43). J& 0 Renascimento viu
nas brincadeiras realizadas livremente uma forma facilitadora do estudo e desenvolvimento da
inteligéncia humana, sendo o brinquedo educativo percebido com um instrumento auxiliador

de desenvolvimento das criangas.

O brinquedo educativo data dos tempos do Renascimento, mas ganha forca com a
expansdo da educagdo infantil, especialmente a partir deste século. Entendido como
recurso que ensina, desenvolve e educa de forma prazerosa, o brinquedo educativo
materializa-se no quebra-cabecas, destinado a ensinar formas ou cores, nos brinquedos
de tabuleiro... (Kishimoto, 2011. p.41).

No entendimento da autora, a utilizacdo do jogo na educacdo infantil propicia um
aprendizado mais potente e significativo, onde o uso dos jogos fornece “condi¢des para
maximizar a construcdo do conhecimento, introduzindo as propriedades do ludico, do prazer,
da capacidade de iniciagdo e ac¢do ativa e motivadora” (op cit.). A manipulacdo do
conhecimento através dos jogos permite aos alunos fixarem os contetdos e elaborarem um

aprendizado consciente e isso ndo ocorre somente na educagéo infantil.

6.30S JOGOS E A TECNOLOGIA

Os avancos tecnoldgicos invadiram a vida em sociedade e nossos alunos sdo usuarios
de diferentes aparelhos, participam e interagem em redes sociais € muitos deles jogam online.
Infelizmente esses avancos passam longe de muitas escolas publicas, que sem investimentos e

verbas necessarias, ndo conseguem equipar a escola com o que tem de mais moderno no
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mercado da tecnologia. E esse distanciamento causa um certo afastamento do aluno para com
a escola, pois ele ndo enxerga nela a possibilidade de interagdo. Faria (2022) entende que a
realidade das escolas publicas ainda ndo comporta os muitos avancos tecnoldgicos existentes
no mundo atual. O que é lamentavel, pois muitos recursos inovadores, poderiam auxiliar os
professores e sala de aula, potencializando o ensino.
Ao longo dos anos, varios itens tecnolégicos surgiram e foram incorporados nas
atividades cotidianas e nas escolas isso também néo foi diferente. Contudo, quando
paramos para pensar nos modernos recursos disponiveis, precisamos reconhecer que

muitos deles nunca “pisaram” o chdo de uma escola. Principalmente as escolas
publicas do pais (FARIA, 2022, p. 22).

A quantidade de informac6es que circulam nos dias de hoje s&o muito maiores do que a
trinta, quarenta anos atrds. As novas tecnologias favorecem a compreensdo e o aprendizado,
uma vez que em uma rapida pesquisa na internet, por exemplo, € possivel descobrir inimeras
coisas em fracbes de segundos. Mas o que fazer com tantas informacdes? A abordagem ativa
em sala de aula transborda tanto, que os alunos serdo capazes de adquirir autonomia, para
reconhecer e realizar a filtragem dos conhecimentos que devem reter ou ndo. Levando este

aprendizado internalizado para além dos muros da escola.

As informag0es e 0 conhecimento crescem a um ritmo muito mais acelerado do que
jamais visto na historia da humanidade. Como sabiamente afirmou o prémio Nobel
Herbert Simon, o significado de "saber" mudou: em vez de ser capaz de lembrar e
repetir informagdes, a pessoa deve ser capaz de encontra-las e usa-las (BRANSFORD
etal., 2007, p. 21).

E esse tipo de aprendizado que funciona nos dias de hoje. Chega de “entregar o peixe.”
E preciso ensinar nossos alunos a pescarem. Com o engajamento dos alunos, levando-os a
“colocarem a mao na massa”, como dito por Cruz (2022), algo acontece diferentemente e eles
passam a refletir. Naturalmente cria-se uma marca, uma identidade e uma ideia de
pertencimento a um grupo que tem o mesmo estimulo: o de desenvolver sua capacidade
linguistica. Assim, conseguem interagir melhor com o meio em que estdo inseridos, também
com o contetdo que esta sendo estudado, bem como com seu professor. Tornando entdo o
ambiente educacional mais agradavel. Cruz (2022) ao citar Gee (2007) que é um estudioso da
lingua e dos jogos digitais, que utilizam também a aprendizagem linguistica ativa, que surgem
nos jogos analdgicos também, destaca que:

Quando o autor se refere a aprendizagem ativa, entende-se que, como em um jogo ou
na vida real, os conteldos podem ser aprendidos por meio de préaticas que
proporcionem o encontro com a realidade. Por exemplo, em vez de um professor
conteudista, que desenvolve aulas meramente discursivas, deve-se permitir uma
pratica hands-on, ou “méo na massa”, para que o aluno possa aprender dentro de um
contexto, com base na realidade (CRUZ, 2022, p. 60).
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E muito importante inserir o aluno como protagonista, pois o aprender fazendo,
questionando, errando, acertando... fard com que o aprendizado seja, além de significativo,
eternizado. Desta forma, a aprendizagem se torna mais agradavel, atraente e participativa. Indo
de encontro com a concepcao da metodologia ativa. Que, do ponto de vista critico, proporciona
uma formac&o consciente, que fara diferenga na vida dos alunos.

A linguistica gerativista, que Pilati (2017) pesquisa, traz importantes destaques, que
devem ser observados pelos professores que desejam utilizar a metodologia ativa em suas aulas.
Ela fala sobre a competéncia linguistica inata, desenvolvida e chamada por Noam Chomsky de
Faculdade da Linguagem e diz respeito a capacidade de aprendizado de uma lingua de forma

natural, inata. A autora diz que:

Todo individuo humano adquire uma lingua por meio da interacdo entre os dados
linguisticos do meio social em que esta imerso e de um mecanismo mental que o guia
durante o processo de aquisi¢do linguistica, de forma inconsciente e natural, o qual
foi denominado por Noam Chomsky de Faculdade da Linguagem (PILATI, 2017, p.
32).

Entender como se da esse processo de aquisicdo linguistica evita que os aprendizes
incorram no erro de acharem que ndo conhecem sua lingua materna e auxilia os professores no
processo de combate ao preconceito linguistico e da repeticdo de préticas pedagdgicas
inadequadas. Nesse contexto, a escolha do género textual foco desta pesquisa salta aos olhos
como uma excelente oportunidade de aproximar os aprendizes do processo de estudo e analise
da lingua. Por se tratar de textos que fazem parte da rotina das pessoas e com elas criam vinculos
significativos, ja existe entre o texto e o leitor/aluno, uma certa relacdo de intimidade. O estudo
dessas relacdes sera expandido, maximizando o conhecimento factual pré-existente, por meio
da prética e da repeticdo dos padrdes que compdem o género. Os jogos linguisticos servirdo de
instrumento para condugédo da ampliacdo do conhecimento dos alunos a respeito da composicéo
de textos de propaganda e a evolucdo de noc¢des linguisticas que estdo envolvidas no

aprendizado.

6.4 A RELACAO DOS JOGOS E A APRENDIZAGEM LINGUISTICA
ATIVA

Uma abordagem linguistica ativa, por meio de jogos pedagogicos aprofunda e muito o
aprendizado dos alunos, contornando o ensino tradicional e pouco reflexivo. Revelam-se étimas
ferramentas para o ensino. Pilati (2017) propde uma abordagem linguistica ativa, que utiliza

uma metodologia que leva o aluno para o centro do aprendizado, dando a ele uma visdo de
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utilidade e entendimento dos conteudos estudados. De acordo com a autora, “Uma nova
metodologia deve necessariamente encontrar formas eficazes de levar conhecimentos
linguisticos relevantes para o contexto da Educagdo Bésica ao promover o ‘“conhecimento
explicito” (PILATI, 2017, p.18). Quando a autora utiliza o termo “abordagem” linguistica em
seu livro, ela diz que usa o termo para “guiar a nossa forma de compreender, analisar e ensinar
linguas” (Op. Cit. p. 24). Para que qualquer contetido seja bem assimilado pelos alunos, ¢
preciso que haja reflexdo, assim, a aprendizagem é efetivada. Qualquer pratica de ensino
adotada, quando néo aliada ao processo de reflexdo e compreensao ndo surtird o efeito desejado.
Os alunos precisam participar e entender como esta se dando seu aprendizado e as metodologias
ativas ajudam nessa construcédo de sentido.

Os jogos linguisticos somam, agregam valor nessa caminhada de participacdo mutua
entre alunos e professores rumo a um aprendizado sélido e consciente. Ensinar Lingua
Portuguesa no segundo segmento do Ensino fundamental ndo é tdo simples. Os alunos precisam
ter seus letramentos ampliados de forma que consigam realizar préticas sociais da linguagem
de forma consciente, participando ativamente e reagindo as interacdes na sociedade, como bem
definiu Dionisio (2011). “Na atualidade, uma pessoa letrada deve ser alguém capaz de atribuir
sentidos a mensagens de multiplas fontes de linguagem, bem como ser capaz de produzir
mensagens, incorporando multiplas fontes de linguagem” (DIONISIO, 2011, p. 138). Os textos
de propagandas por si s@, ja atuam como um jogo linguistico, que precisa ser desvendado e
explorado. A escolha por esse género deve-se a sua constante presenca na vida das pessoas.

Resende e Fusari (2011) analisam a questdo da influéncia de programas televisivos na
formacao inicial. Os autores reconhecem que desde pequeninos os individuos se relacionam,
construindo-se através das interacdes que vivenciam. Isso inclui os familiares, amigos e
influéncias do que veem na televisdo, como as propagandas. “Ao relacionarem-se com as
formas e os contetdos de desenhos animados, programas infantis, comerciais, novelas da TV,
por exemplo, e com pessoas presentes na vida familiar, escolar etc., as criangas mostram-se
como sujeitos ativos e interativos” (FUSARI apud KISHIMOTO, 2011. p.163). A autora usa o
termo “teia de influéncias™ (op cit) ao se referir a esta complexa estrutura formativa, uma vez
que, cada qual em seu espago social, intervém na constru¢do do outro. Segue ainda dizendo
que “esses multiplos poderes comunicacionais de transmitir, influir, transformar, dialogar,
produzir,” (Op. Cit. p.164) dentre outros devem ser observados, para que se percebam até que
ponto eles se mostram parte da vivéncia dos menores.

Fusari cita uma pesquisa feita por Serrano (1989, p.61-65) sobre a influéncia

comunicativa envolvendo criancas e a televiséo.
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A informacdo que se adquire de uma fonte de comunicacdo pode e deve ser
diferenciada da que € obtida por outras entradas. Na comunicacéo, a informacéo esta
mediada. (...) a informag@o dos meios de comunicag@o de massa pode ser a mesma,
mas o uso dessa informacdo, o valor que possui para criangas na elaboragdo de uma
imagem da realidade, se explica pelo sistema social, econémico, familiar, de trabalho,
escolar, de vizinhanga, em que a crianga se desenvolve, mais do que pelos contelidos
da comunicacgéo (SERRANO, 1989. Apud Kishimoto, 2011. p. 164).

De acordo com esta analise, podemos relacionar o foco desta pesquisa, pois, as
propagandas permeiam o imaginario, as brincadeiras e a rotina das pessoas desde a mais tenra
infancia. Na televisdo, elas surgem nos intervalos de filmes, desenhos, por exemplo, e com isso
criam um elo de familiaridade e forte influéncia linguistica. Os slogans séo repetidos e
reconhecidos, criando associac¢@es rapidas com os produtos e marcas, 0s jingles sdo cantados,
marcando a funcionalidade dos textos de propagandas, que buscam convencer e envolver
interlocutor. Trabalhar esse género, que se faz tdo presente na vida das pessoas ja € interessante
para os estudantes e fazer isso por meio de jogos linguisticos é muito mais produtivo.

Travaglia (2006) considera a importancia de se aprender a lingua no convivio social ou
dentro da escola, pois isso gera reflexdo sobre a linguagem e leva o aluno a além de refletir, a
questionar, levantar possibilidades e realizar testagens sobre a dinamica de funcionamento da
lingua. Os jogos linguisticos fazem muito bem essa ponte entre o estudante e o contetido a ser
estudado, consolidando a aprendizagem linguistica ativa através da manipulacdo concreta dos
jogos e o levantamento de todo o conhecimento que envolve a acdo. Através deles é possivel
fazer com que os alunos reflitam sobre a lingua que utilizam e ao jogar, podem criar hipdteses
de uso.

Eloisa Pilati (2017) afirma que na préatica, na manipulacdo do que se estuda, os alunos
conseguem ampliar seus conhecimentos e gerar novos atravées da abordagem da aprendizagem
linguistica ativa.

O proposito da Abordagem da Aprendizagem Linguistica Ativa é levar os estudantes
a perceber, manipular, compreender, o funcionamento do sistema gramatical,
promovendo conhecimento explicito sobre os padrfes basicos da organizagdo do
portugués. A hipotese é que, a partir dessa tomada de consciéncia e por meio de uma
metodologia que concilie instrucdo explicita, pratica deliberada e metacognicdo em
contextos significativos, os estudantes poderdo analisar e produzir textos com mais
autonomia e senso critico (PILATI, 2020, p. 144).

6.5 APLICABILIDADE DOS JOGOS NO ENSINO DE LINGUA
PORTUGUESA

Nas aulas tradicionais de Lingua Portuguesa, o conteldo é ofertado aos alunos sem
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muitos atrativos e isso pode interferir no processo de ensino e aprendizagem, que se torna
mecanico muitas das vezes. Para Mattar, “o aprendizado sério precisa se aproximar do
entretenimento para conseguir engajar os alunos” (MATTAR, 2010. p. xv) e que o ato prazeroso
deve estar diretamente ligado ao processo de aprendizado. Neste sentido, as aulas atrativas
tendem a ser mais produtivas, contudo sdo mais trabalhosas para os professores, visto todo
preparo anterior exigido. Contudo, os resultados sdo muito satisfatorios. Além disso, é
indiscutivel que os materiais didaticos utilizados nas escolas publicas do pais, em sua grande
maioria, sdo desestimulantes e defasados.

Mesmo com o surgimento da BNCC, que prop6s algumas mudangas nos materiais
didaticos, em pouca coisa realmente houve avango e ganho nos materiais. Alguns livros
revistos, pouco acrescentam de novidade e muitos contetidos seguem sendo apresentados por
tabelas, graficos para serem “decorados” através de textos que pouco se relacionam com a
realidade dos alunos. Além do afastamento, muitos textos sio utilizados superficialmente. E
comum, ainda nos dias de hoje, encontrar exercicios logo apds a apresentacdo do texto, mas
que, de fato, pouco investem em analise e compreensdo textual.

“Nesses exercicios, ¢ possivel encontrar de tudo: desde perguntas de mera localiza¢do
de informacdes explicitas — cujas respostas sdo de inteira obviedade -, até aquelas que, para
serem respondidas, independem da leitura do texto” (ANTUNES, 2010, p. 50) e poucas sdo
realmente relevantes e fazem com que os alunos se envolvam com o texto. Esse tipo de
abordagem desgasta o interesse dos estudantes em analisar os textos e os fazem acreditar,
erroneamente, que ndo € necessario ler a integra do texto, para fazer qualquer exercicio ou

mesmo avaliagoes.

O fato de esses exercicios de interpretagdo constarem, praticamente, depois de todos
0s textos e a forma meio mecénica com que eles tém sido vivenciados provocaram
uma espécie de desgaste da atividade, de maneira que os exercicios de interpretacdo
passaram a significar uma atividade meio simplista de encontrar respostas para um
conjunto de perguntas (ANTUNES, 2010, p. 50).

Castilho (2004) ao falar sobre a crise do magistério, reafirma as dificuldades da carreira
do professor e salienta que “os materiais didaticos disponiveis sdo repetitivos, e pressupoem
uma homogeneidade entre os alunos que néo existe mais” (CASTILHO, 2004, p.13). Materiais
didaticos que ndo priorizam o aluno, gque ainda estdo amarrados ao ensino tradicional, ndo
conseguem, na maioria das vezes, atrair os alunos e prender a atencdo deles. A aula acaba se
tornando desinteressante e enfadonha. Isso precisa ser combatido e para tento, se faz necessario
levar os alunos a interagirem, questionarem e se envolverem com o0s textos. Pois alunos

participativos estdo refletindo, assimilando coisas novas e ndo somente absorvendo 0S
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conhecimentos passados por seus professores, ou memorizando as respostas.

Vale a pena destacar que, o foco de questdes que trabalham textos, deve ser sua leitura
integral, que surpreenda, que faca sentido. Por este motivo, as abordagens centradas nos alunos
sdo mais precisas, ativas e de aprendizado duradouro. Uma abordagem eficaz, que envolve o
leitor com o texto, precisa ser significativa. Para tanto, elaborar uma questdo com um texto
publicitéario exige do professor um atengdo especial sobre o reconhecimento de caracteristicas
préprias do texto, sobre o reconhecimento de informacdes implicitas e explicitas e ainda sobre
a analise de palavras ou expressoes.

Antes de cobrar o contetdo em alguma avaliacdo, é interessante que os alunos sejam
treinados para ler textos do género, tornando-se assim, capazes de identificar e depreender dele
informacBGes necessarias para sua interpretacdo. Retornamos aqui com a proposta de
metodologias ativas, como 0s jogos, para fazer esse treinamento. Jogando e aprendendo, 0s
alunos vao se capacitando e se preparando para ler e escrever adequadamente textos do género
propaganda.

Os métodos tradicionais de ensino da lingua ndo surtem mais efeito com os estudantes
de hoje, que utilizam a lingua diariamente fora da escola. Conforme aponta Antunes (2010), o
ensino da lingua precisa ser revisto para que efetivamente trabalhe a linguagem, amplie as
habilidades linguisticas dos alunos e promova a capacidade comunicativa, além de investir em
leituras significativas que contribuam para a formagc&o integral dos individuos. E imperativo
gue a escola se adapte a essas demandas. Quatorze anos depois da citagdo abaixo, ainda vemos
materiais didaticos engessados e préaticas que ndo impulsionam o desenvolvimento linguistico

dos alunos.

Basta de tanto ensino centrado em irrelevancias, em saberes indcuos e improdutivos,
que ndo servem sendo para o dia do exame. Basta de tantas expectativas frustradas, de
tantos entusiasmos cerceados, por parte dos alunos e professores. Basta de tanto tempo
perdido, de tanto esforco, de tanto investimento para nada ou muito pouco. N0ssos
ideais de cidadania reclamam por uma escola eficiente: escola que ensine a ler, a
escrever. A escutar, a interpretar, a analisar, a pensar sobre a linguagem, a se
emocionar diante de um texto literario. Escola empreendedora, prestigiada pela
eficdcia de conseguir preparar os individuos para participarem da sociedade,
ativamente, positivamente, contribuindo para resolver os problemas que ela enfrenta
(ANTUNES, 2010, p. 63).

Fugindo do tradicionalismo, 0s jogos linguisticos manipulaveis proporcionam um
ambiente favoravel para que os alunos explorem novas possibilidades de ensino, interajam com
0 objeto de ensino e com seus pares, experimentando de forma ativa/reflexiva e participativa a
construcdo de novos saberes. O que facilita o desenvolvimento educacional, cognitivo e
linguistico dos aprendizes, pois “s6 se adquire conhecimento a partir de duas importantes

competéncias: a competéncia cognitiva — processar, assimilar e conhecer — e a competéncia
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linguistica, que é a habilidade de usar e entender a linguagem para interagir com o objeto e com
0 mundo ao redor (Palomanes, 2019, p. 19. Grifo proprio).

Mas para que a utilizacdo desta abordagem educacional tenha sucesso é preciso que
professores, dirigentes escolares e entes governamentais tenham a preocupacao de investir cada
vez mais no fortalecimento de uma prética pedagogica que propicie um aprendizado linguistico
significativo. Até porque, a educagdo linguistica é muito importante e deve ser alvo de
investimento dos professores de linguas, pois ela consegue desenvolver no aluno o pensamento
critico, desenvolve sua capacidade comunicativa, inclui socialmente e da visibilidade aos
aprendizes, principalmente no mercado de trabalho. Nosso pais é muito diverso, nele coexistem
varias linguas e para ir além de suas fronteiras ndo € preciso chegar muito longe, afinal, nos
jogos online nossos alunos entram em contato com linguas diferentes a todo tempo. Através das
redes sociais estamos cada vez mais interconectados. A escola ndo pode e ndo deve deixar de
estimular os estudantes a se conectarem com textos com real significado e importancia para

eles, que estimulam a linguagem, a comunicag&o e a interagdo em diferentes contextos.

As necessidades atestadas socialmente é que deviam definir os programas. A escola
precisa ter os olhos voltados para fora de si mesma, a fim de enxergar com mais
ampliddo o que precisa ser feito ou quais as competéncias que devem ser
desenvolvidas para que todos possam garantir sua qualidade de vida e sua efetiva
participacdo na sociedade (ANTUNES, 2010, p. 63).

E importantissimo o papel das unidades de ensino. Elas possuem um compromisso
social com a formacdo de leitores proficientes e produtores conscientes de textos orais e
escritos. Antunes (2010) fez um apelo para que as escolas, bem como os seus professores, e, ai,
abro um parénteses, para alertar que a responsabilidade de contextualizar o ensino da leitura e
da escrita ndo é responsabilidade somente do professor de portugués, que acaba por carregar o
peso das frustragdes e resultados insatisfatérios dos alunos. Todos sdo responsaveis por
estimular a escrita e a leitura e devem sair da zona de conforto, para conectarem seus planos de
aula com a realidade vivida e sofrida por seus alunos. Quando a escola faz uma interconexao
entre as disciplinas, para que todas preocupem-se e desenvolvam as habilidades de leitura e
escrita, isso faz com que os estudantes percebam, que estas habilidades sdo realmente
fundamentais e relevantes para o aprendizado.

E preciso “nos despir de velhos conceitos, cheios de rango e de mofo, que nos faziam
reduzir a lingua a um sistema impessoal, a-histérico e des-humano, esgotavel apenas por um
conjunto de regras dogmaticamente definidas” (Antunes, 2010, p. 214), como bem disse
Antunes. E nesse contexto de mudanca, de ruptura com padrdes tradicionais e engessados de

ensino da lingua, que propomos o estudo linguistico do género textual propaganda, por meio
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dos jogos.

E sabido que o estudo da lingua precisa ser estimulado a todo tempo e questionado pelos
professores, como fez Travaglia (2006): “para que se da aulas de Portugués a falantes nativos
de Portugués?” O autor responde a esta pergunta com algumas avaliagdes que considera
importantissimas. A primeira delas diz respeito ao desenvolvimento da competéncia
comunicativa do falante nativo, por este motivo se faz necessario o ensino da lingua. Nos
comunicamos a todo tempo, de formas diferentes, mas em todas elas utilizamos a linguagem,
seja ela verbal ou ndo. Logo, o estudo da lingua com fins de desenvolvimento comunicacional
é primordial, mesmo considerando que o falante j& consiga se comunicar e interagir de alguma
maneira, € preciso sempre qua haja um aprimoramento linguistico.

Consideraremos esta premissa para justificar a utilizacdo dos jogos linguisticos, para
este fim. Afinal, “os jogos e brinquedos, em situagdes ludicas, podem auxiliar diretamente no
desenvolvimento de todos os tipos de linguagem (visual, corporal, gestual, oral, escrita etc.)”
(Ramos, 2014, p. 25). O autor ainda salienta que a competéncia comunicativa se divide em
outras duas, que seriam a gramatical ou linguistica e também a textual. Em relacdo ao
desenvolvimento da competéncia gramatical ou linguistica, 0 autor privilegia a capacidade que
os individuos possuem, como usudrios da lingua, de construir, frases e oracbes compreensiveis
e aceitdveis em nossa lingua. A competéncia estaria relaciona ao critério da criatividade
linguistica, de acordo com Chomsky (in TRAVAGLIA, 2006), pois ele a chamou de
“criatividade linguistica, que € a capacidade de, com base nas regras da lingua, gerar um nimero
infinito de frases gramaticais” (Travaglia, 2006, p. 17 e 18). Pilati (2017) também reflete sobre
a capacidade linguistica, que as pessoas possuem. Para a autora, “a criatividade, tal como
concebida na Teoria gerativa, significa que os seres humanos sdo capazes de usar a lingua de
modo criativo, no sentido que, usando a estrutura da lingua, elementos finitos serdo capazes de
produzir sentengas novas infinitamente” (Pilati, 2017, p. 71).

Quanto a competéncia textual, avalia o autor que se relaciona com a desenvoltura do
individuo em produzir e compreender textos diversos bem estruturados, quando exigidos,
através da interagdo com outros individuos e também outros textos. Durante o jogo “Agéncia
Publicitaria”, que sera demonstrado a seguir, os alunos sdo confrontados e precisam colocar em
pratica esta competéncia, dentre outras. O que se mostrara como uma étima oportunidade de
exercitar seus conhecimentos linguisticos, textuais e de mundo. Uma vez que, 0s textos
trabalhados séo relacionados as propagandas que ja fazem parte do convivio e realidade dos
aprendizes, serd mais fécil para o aluno iniciar sua propria producdo. O que corrobora com 0

entendimento de Fonseca e Fonseca (1997), quando afirmam que a escola precisa se integrar
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com a comunidade externa. “A abertura da aula a pluralidade dos discursos, Gnica forma, além
disso, de realizar a tdo falada abertura da escola a vida, a integracao da escola a comunidade”
(Fonseca e Fonseca, 1997, p. 84 apud Travaglia, 2006, p. 18).

Na segunda avaliagdo referente ao questionamento para que ensinar Lingua Portuguesa
a nativos da lingua, Travaglia (2006) destaca duas preocupagdes, que motivam os professores
a prepararem suas aulas: a necessidade de que o aluno aprenda a norma padrdo da lingua e
também aprenda a variedade escrita dela. Considerando que os alunos chegam falantes a escola
e, na maioria das vezes, utilizando uma linguagem informal e predominantemente oral, cria-se
uma espectativa de que eles adquiram o dominio da norma culta e desenvolvam-se
habilidosamente na escrita, conforme os anos de escolaridade véo avangando. Adentramos em
uma grande barreira, que € a de achar que as aulas de Lingua Portuguesa servem somente para
aplicar o ensino da gramatica normativa e assim sobrecarregam-se 0s alunos com tantas regras,
tantas teorias, que eles acabam por se frustrar e achar que ndo conhecem a prépria lingua que
utilizam.

Cruz, (2022) cita Waal (2019), quando da participacdo em um congresso nacional de
educagdo, 6timo espaco de se discutir novas praticas. A autora diz que nos “temos um ensino
ainda focado na gramética normativa — aquela que é prescrita em livros de gramatica, pautada
no uso da lingua de acordo com a norma culta” (Waal, 2019, p. 984 apud Cruz, 2022, p. 239).
Quando a preocupacéo se volta para o desenvolvimento da competéncia linguistica, entende-se
que o estudo da lingua, bem como a anélise da pratica linguistica e da propria gramética, muda
de viés e a abordagem do ensino passa a ser guiada pela lingua de uso, fazendo sentido para
aqueles que a estudam. Certos de que a lingua “¢ vista ou entendida como algo em constante
transformacéo, cria e recria-se a todo momento, resultado das interagdes entre sujeitos” (Waal,
2019, p. 984 apud Cruz, 2022, p. 239).

Uma educacdo linguistica que respeite a vivéncia e os conhecimentos dos aprendizes,
consegue se expandir e alcancar todos os niveis da lingua de uso, do menos privilegiado ao
mais monitorado. Os jogos linguisticos quebram esse perfil de formalidade imposto ao estudo
da lingua, o que ja se torna um fator positivo, agregador, que facilita o aprendizado. Une
linguagem oral, que é utilizada em todas as etapas de execugdo dos jogos, pois 0s participantes
conversam entre si, destacam funcionalidades dos jogos e ainda precisam cumprir tarefas orais
a respeito do andamento da partida. Seja cantando uma pedra, anunciando sua jogada,
explicando a regra para outro participante... inimeras sdo as possibilidades de interagdo, que
aos olhos atentos do professor, podem suscitar esclarecimentos de davidas e até mesmo

apresentacdo de contetdos novos, davidas ortograficas, origem de vocabulos e muitas outras
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possibilidades.

Cabe ao docente fazer das oportunidades, momentos de aprendizado significativamente
ativo e tendo o cuidado de nunca reforcar a ideia de que a fala € menos importante que a escrita.
Isso faz parte do bom desenvolvimento da competéncia linguistica dos alunos, como Travaglia
(2006) bem observou. Bagno (2012) ao abordar sobra a falacia de que a lingua escrita tem
superioridade sobre a lingua falada, acentua o equivoco que alguns professores podem incorrer
que € o de acreditar que todo texto escrito deve ser formal. O autor tenta exemplificar a falacia
classica com a imagem a seguir:
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Imagem 26: Exemplificacdo da “falacia classica”
Fonte: BAGNO, 2012, p. 357.

“A tradicdo prescritivista do nosso ensino de lingua tenta impedir que as pessoas
utilizem sua eficiente intuicdo linguistica na hora de produzir seus textos escritos” (BAGNO,
2012, p. 357), 0 que acaba por tolher a criatividade e o estimulo espontaneo para exercitar o
habito da escrita. Culturalmente, e ano apds anos essa falacia se mantém fortalecida e adentra
muitas salas de aula, mesmo recebendo empenho de linguistas contemporaneos para derruba-
la. O autor sempre reforca a importancia de uma educacéo linguistica que privilegia a lingua
que se movimenta, que circula na boca das pessoas sem preconceitos. Segundo ele, “educar em
lingua materna é permitir o acesso dos aprendizes ao maior nimero possivel de modalidades
faladas e escritas de sua lingua, modalidades que s se realizam empiricamente, concretamente,
na forma de géneros textuais” (BAGNO, 2012, p. 357). Por isso, as escolas precisam abrir
espacos de dialogos, para uma educacdo linguistica respeitosa e que ndo cause traumas nos
aprendizes. Pilati (2017) reforca o papel da escola na quebra dos paradigmas antigos de
aprendizado da lingua, que ndo devem nortear o ensino nos dias de hoje.

A autora diz que a escola precisa mudar sua postura e mais insistentemente investir em
uma educacdo linguistica que torne o aprendiz competente para agir conscientemente em
relacdo as suas escolhas linguisticas e ndo mais sejam somente influenciados pelo meio em que
estdo inseridos. Eles precisam ser capazes de se posicionarem e agir a partir de seu
conhecimento. E notério que o meio influencia, e até ai, tudo bem..., mas a influéncia externa
ndo pode ser a Unica fonte de conhecimento. O saber linguistico internalizado nos aprendizes

pode fazer com que eles tomem decisdes a partir de suas escolhas, para depois compara-las com
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0 que diz o senso comum e assim optem por utiliza-lo também ou néo.

Em relag8o & educacdo linguistica, a escola tem feito pouco progresso na tarefa de
desconstrucdo de certas crencas do senso comum e isso, a0 meu ver, € uma grande
falha, ndo existe outra justificativa para elucidar falsas crencas e questdes incorretas
provenientes do senso comum (PILATI, 2017, p. 24).

O ensino linguistico tradicional deve ceder espaco para a lingua que realmente é
praticada pelos brasileiros, tirando o foco do normativo, que vem sendo imposto ao longo dos
marcos historicos, e voltando-se ao estudo da lingua cotidiana, que ¢ modificada em uso e se
encontra no meio do povo. Dai a importancia de analisar e estudar o género textual propaganda,
que circula constantemente entre as leituras diarias das pessoas. Fazé-lo por meio dos jogos €
uma excelente forma de socializar o conhecimento. Afinal, como Bagno (2012) destaca, antes
de qualquer coisa, a escola é um local de socializacdo. Nela, se socializam os saberes e se pratica
o intercambio cultural, pois “ndo existe um uso significativo da lingua fora das relagdes
interpessoais e sociais situadas” (Marcuschi, 2008, p. 23).

Dando sequéncia ao questionamento feito por Travaglia (2006), o autor responde com
uma terceira justificativa para o ensino da Lingua Portuguesa para seus nativos, explicando que
ele se faz necessario porque é preciso conhecer o funcionamento da lingua, a engrenagem que
a faz girar. Os aprendizes precisam reconhecer a lingua como uma instituicdo social que
comanda todos 0s processos comunicacionais e direciona a construgcdo dos textos, sejam eles
falados ou escritos, para que assim consigam utiliza-la da melhor forma. Por ultimo, o autor
considera necessario ensinar a lingua aos seus falantes para que, através dela, eles consigam
refletir, analisar e ter consciéncia de seu uso.

Nesse contexto, Mattar (2010) defende que, para que os alunos aprendam, é preciso que
haja estimulo, motivacdo, envolvimento e colaboragdo, aspectos que 0s jogos proporcionam,
mas que a escola muitas vezes ndo consegue oferecer. Segundo ele, a escola coloca o foco no
conhecimento, mas o dissolve em muitas acGes, que acabam perdendo sua identidade. Assim,
0s estudantes nédo fixam os contetidos como deveriam e ficam sem a oportunidade de colocar
em prética aquilo que estudam.

Lopes (2001) entende que é preciso haver uma renovacdo na forma de ensinar para que
0 publico atual volte a se interessar pelas aulas. Os estudantes precisam ser vistos como seres
que pensam, refletem, analisam as circunstancias e sdo capazes de atuar para construir pontes

significativas de aprendizado. Em contrapartida, o professor precisa se colocar no papel de
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mediador, aquele que faz o elo entre os conhecimentos previos dos discentes e o conteido a ser
estudado. Essa parceria é o caminho do sucesso para que ocorra um aprendizado significativo.

Cabe ao professor reconhecer a base informacional de seus alunos e, a partir dela,
imergi-los em uma busca pela ampliacdo dos saberes, mediando, estimulando o pensamento
critico e tornando a aula mais produtiva e adequada ao nivel de sua turma. Sua missao “ndo ¢
apenas ‘transmitir’ o conhecimento, mas proporcionar o encontro do aluno com o contetdo,
com a sua realidade, unindo todos os aspectos para uma aprendizagem gue seja condizente com

a vida em sociedade que o aluno enfrenta fora dos muros da escola” (Cruz, 2022, p. 107).

6.6 E POSSIVEL JOGAR EM SALA DE AULA?

Antes de falar sobre os jogos linguisticos manipuléveis, vale uma reflexdo sobre a
utilizacdo de jogos em sala de aula. Souza Neto (2006) foi muito feliz em relacionar o potencial
didatico de um jogo, com as relacdes de envolvimento e prazer que eles geram e o resultado,
que revela sua produtividade. Considera ele que atividades envolventes e prazerosas marcam a

aprendizagem e a vida das pessoas.

Existe no ato de jogar uma série de possibilidades pedagdgicas inseridas, desde o
simples conhecimento das regras do jogo até a complexa tarefa de uma execucao
sequenciada de gestos, sincronizada com todo um contexto que, de forma singular,
cada jogo, em cada momento, exige. O que importa, de fato, & entendermos onde
reside o potencial pedagégico do jogo, e este reside na vivéncia ludica. Se as
experiéncias prazerosas sdo eternas, podemos dizer, analogamente, que as
aprendizagens prazerosas sdo eternas (SOUZA NETO, 2006, p. 28).

Assim, entende-se que o jogo bem utilizado em sala de aula, gera aprendizado que
marca, que fica, que é construido de forma aprazivel e que ndo se perde. O que é mais
importante, pois de nada vale uma super aula, que ndo consegue fazer com que os alunos fixem
os contelidos. E importante também frisar, que o valor pedagdgico de um jogo vai muito além
da diversdo, pois ele agrega conhecimento, fixa contetdos, desenvolve potencialidades nos
alunos e tudo de forma leve e eficaz, através da abordagem metodoldgica ativa. Almeida (2013)
aposta nos jogos pedagogicos para aproximar professores e alunos e manter a motivagao, para
que o aprendizado ocorra da melhor forma possivel. Em seu livro é apresentada uma proposta
de “parceria entre ensinar ¢ aprender Portugués, de forma lGdica no Ensino fundamental de
modo que o aluno seja o alvo das atengdes” (Almeida, 2013, p.10).

Um jogo pedagogico é uma ferramenta muito Gtil no processo de ensino e
aprendizagem, por proporcionar divertimento com proposito, a0 mesmo tempo em que coloca

em “jogo” menos teoria e mais pratica. Assim, os alunos aprendem de forma marcante e
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significativa, construindo pontes para a ampliagédo de seus conhecimentos sem perceberem isso.
Ele é capaz de “oferecer para o aprendiz um ambiente em que os usuarios queiram estar,
queiram explorar e fiqguem entretidos em tal intensidade, que aprendam sem sentir que estdo
aprendendo” (Santaella, 2013, p. 262). O que representa um grande desafio, para o0s
professores/criadores de jogos educacionais, pois o publico atual de alunos é muito necessitado
de atencdo e interacdo. Além disso, é um fato que, as aulas tradicionais ndo atraem mais 0s
alunos atuais, que se comportam socialmente questionando, atuando ativamente e buscando
solucdes praticas para seus problemas e dificuldades. Em 2010, Mattar ja levantava
questionamentos sobre a necessidade de se modificar, de se renovar 0os métodos educacionais,
pois 0S mesmos nédo surtiam mais o efeito esperado.

A educacdo dos nossos jovens esta hoje brutalmente segmentada: na escola, o ensino

de um conteldo descontextualizado que o aluno tem de decorar, passiva e

individualmente; nos jogos, o aprendizado em simulac¢des que o proprio jogador ajuda
a construir, ativa e colaborativamente (MATTAR, 2010. P. XIII. Grifo prdprio).

De 2010 até os dias de hoje, muitas coisas evoluiram e se modificaram e a escola néo
ficou inerte e alheia a tantas mudancas, mas muito ainda precisa ser feito para motivar os alunos,
para que eles sejam atuantes e produtivos também dentro da escola e ndo somente fora dela.
Palomanes (2019) aponta alguns avangos percebidos na conduta dos professores brasileiros,
que passaram a mediar a situacdo de aprendizagem entre o conteido e os aprendizes. O termo
situacdo de aprendizagem utilizado anteriormente, refere-se ao processo de aproximacgdo do
aluno com o objeto de ensino. Entre eles precisa haver o entrelacamento dos conhecimentos
internalizados dos alunos, para que seja desenvolvido um novo tipo de compreensao a respeito
do contetdo. Com aprofundamento no entendimento do objeto alvo do aprendizado. Santos
(2014) relata a necessidade de fazer com que os alunos queiram estar na escola para aprender,

ou de nada adiantard novos métodos de ensino.

Como professor atuante na educacdo basica da rede publica de ensino, observo o
quanto a desmotivacao reina entre nossos alunos. Momentos em que o estudo € levado
mesmo a sério sdo raros; praticamente tudo o que estd fora da sala de aula é mais
interessante, e ndo é surpresa vé-los o tempo todo com aparelhos celulares, mp3, entre
outros, ouvindo musicas, trocando mensagens ou simplesmente “vegetando” pelos
espacos da escola (SANTOS, 2014, p. 19).

Lecionar Lingua Portuguesa ndo é uma tarefa facil. Ensinar falantes nativos, que
dominam a lingua desde a primeira infancia, exige dos professores o enfrentamento de desafios
constantes. Para superar essas barreiras e dificuldades, a busca por novas metodologias e
estratégias que facilitem o aprendizado dos discentes deve ser uma meta continua para 0s

educadores. Promover um aprendizado ativo e significativo, que conte com a participacéo e



98

interacdo dos alunos, requer sair da zona de conforto e explorar novos territorios. Nesse
contexto, uma abordagem facilitadora do processo e atraente para 0s alunos é o uso dos jogos
linguisticos manipulaveis. Esses jogos se apresentam como excelentes instrumentos
pedagdgicos, promovendo a ferramenta mais poderosa que alguém pode possuir: a linguagem,
tanto oral quanto escrita.
Falar de jogos pedagdgicos e sua utilizagdo em sala de aula ndo é trazer um assunto
novo, pelo contrario, mas ainda existem algumas resisténcias quanto sua aplicabilidade e
principalmente producdo. Mas o ponto inicial é saber diferenciar os jogos de entretenimento e
0S jogos instrucionais, que sdo o alvo da pesquisa. Os jogos educacionais agregam
conhecimento, possuem uma finalidade precipua e sdo instrumentos pedag6gicos, um meio para
a propagacao da aprendizagem.
Os jogos de entretenimento sdo aqueles que s&o comerciais. O principal objetivo ¢,
geralmente, sua conclusdo ou o alcance da condi¢do de vitéria. S8o engajadores e
divertidos, diferentemente dos jogos de aprendizagem, cujo objetivo € instrucional,

ou seja, visa-se aquilo que o jogador deve aprender ao fim da experiéncia (CRUZ,
2022, p. 193).

Entendendo a funcionalidade do jogo pedagdgico € preciso tragar os objetivos que se
quer alcancar e planejar. Produzir um jogo pedagdgico é uma tarefa bem dificil, pois o professor
precisar tracar metas de desenvolvimento antes, elaborar os objetivos do jogo, alinhar o
contetdo com a proposta do jogo, organizar o tempo das aulas para aplicacao, prever os desafios
e barreiras que possam surgir e estimar os resultados que espera obter. Isso tudo demanda tempo
e tempo para o professor é algo muito valioso. Outro empecilho que pode surgir € quanto a falta
de recursos para a compra de jogos e para solucionar o problema, o professor pode se valer de
materiais reciclaveis e o reaproveitamento de outros jogos, caso existam na escola. E trabalhoso,
desafiador, mas muito recompensador, quando o0s resultados sao Vvistos.

Mesmao reconhecendo as dificuldades que envolvem a producéo e colocagdo em prética
dos jogos, sdo eles ferramentas didaticas muito potentes, para 0 processo de ensino e

aprendizado.

Os jogos e as brincadeiras podem estimular o uso da criatividade, da imaginacéo, dos
conhecimentos prévios dos alunos e oferecer chances de melhorar o relacionamento
humano, a colaboracdo, além de ajudar os alunos mais timidos ou introvertidos a
soltarem-se e envolverem-se nas atividades. Afinal, queremos que nossos alunos se
lembrem das aulas como momentos gratos e felizes de suas vidas (RONCOLLATO e
MELLO apud VASCONCELOS, 2021, p. 200).

Alguns jogos podem ser preparados em conjunto com os alunos, fazendo da aula um

momento muito significativo e repleto de aprendizagens. Vygotsky muito contribuiu com a
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educacéo ao abordar a ludicidade a favor da construcao de saberes, e desde entéo, o professor
pode se valer de muitos recursos para tornar sua aula especial.

Além disso, é preciso mais do que nunca usar a ludicidade a favor da composicéo de
aprendizagens, como ja afirmava Vygotsky (VYGOTSKY, 2007). Novas ferramentas podem
auxiliar e expandir o ensino de Lingua Portuguesa. “Muitas e urgentes sdo as razdes sociaiS que
justificam o empenho da escola por um ensino da lingua cada vez mais Util e contextualmente
significativo” (ANTUNES, 2003, p. 36). Para tanto, ¢ necessario repensar as abordagens que
estdo sendo utilizadas em sala de aula.

A abordagem construtivista, apoiada em Piaget, reverenciava o aprendizado individual,
a partir de etapas de desenvolvimento, para posteriormente atingir o social. J& Vygotsky
entendeu que o individuo ja nasce em um ambiente social e a interacdo com ele o molda. Na
realidade da maioria das escolas publicas brasileiras, com salas lotadas e alunos diversos,
realizar um trabalho coletivo e interativo, contando com parcerias e trocas, € muito mais
proveitoso do que deixa-los sentados, copiando e ouvindo o professor.

Dessa forma, os alunos aprendem se relacionando uns com os outros, como Vygotsky
argumentou em suas propostas pedagdgicas, o que também se pratica através de metodologias
ativas. Ao adotar tais metodologias, o0 ensino se torna mais dinamico e envolvente, facilitando
a construcdo de conhecimento de forma colaborativa e significativa.

A abordagem construtivista social, baseada na obra de Vygotsky, defende que a
descoberta de principio é apoiada no ambiente social e desenvolve o conceito de zona
de desenvolvimento proximal (...) Para o ensino e a aprendizagem, isso implica

ambientes colaborativos, problemas pouco estruturados, discussédo e reflexdo, bem
como dominio compartilhado das tarefas (MATTAR, 2010, p. 46).

Os jogos pedagogicos podem motivar alunos e professores, mudar as formas de ensinar
e aprender e até mesmo ampliar as formas de raciocinar e planejar a construcédo de textos orais
ou escritos, visto que envolvem o0s sujeitos em seus processos de significagdo. As aulas
tradicionais estdo cada vez menos atrativas; os alunos necessitam de interagdo, de uma
participacdo mais ativa nas aulas e, principalmente, do direcionamento delas. Os professores,
cansados com tanta correria e desmotivados por varios motivos, precisam buscar félego para
dinamizar suas aulas. Ndo ha outro caminho: é preciso renovar, mudar, replanejar e até mesmo
desaprender o que foi compreendido durante tantos anos. Recomecar se faz necessario para
muitos professores, que foram formados por uma escola tradicionalista, e sair desse modelo se

torna um desafio.

“Um dos pontos importantes para que o professor possa atualizar sua metodologia ¢
perceber que a crianga (aluno(a)) de hoje é extremamente questionador(a), nédo
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‘engole’ os contetdos despejados sobre ela(e) sem saber o porqué, ou, principalmente
para qué. Portanto, o professor deve preocupar-se muito mais em saber sobre como a
crianga aprende do que como ensinar (LOPES, 2011, p. 28. Grifo proprio).

O aprendiz antes mesmo de chegar a escola ja teve contato com diversos jogos, com
regras variadas, formas e participac@es distintas e para ele receber jogos na sala de aula é como
introduzi-lo em uma zona de conforto. Contudo, ai entra o papel do professor, em desafiar,
instigar seus alunos a se superarem, a compreenderem o motivo e a finalidade do jogo, para que
juntos possam desenvolver habilidades e competéncias, como prevé a BNCC. O documento
oficial prevé que o aprendizado dos estudantes deve ocorrer de forma a engaja-los, tornando o
ensino significativo e nesse contexto, 0s jogos se aplicam adequadamente, pois cumprem bem
esse papel.

Ao pensar na relacdo entre a BNCC e a utiliza¢do dos jogos linguisticos, para alcancar
0 desenvolvimento das competéncias e habilidades propostas no documento, a escola deve ter
em mente a adocdo de uma pratica pedagdgica que visa ter um ensino com o aluno no centro
das propostas didaticas e por assim fazé-lo, tornard o ensino mais eficaz. Ainda na BNCC
encontra-se a descricdo a respeito da importancia do conhecimento sobre o funcionamento da
lingua, o que corrobora o uso dos jogos linguisticos na escola.

Os conhecimentos sobre a lingua, as demais semioses e a norma-padrdo nao devem
ser tomados como uma lista de contetidos dissociados das praticas de linguagem, mas
como propiciadores de reflexdo a respeito do funcionamento da lingua no contexto
dessas préticas. A selecdo de habilidades na BNCC esta relacionada com aqueles

conhecimentos fundamentais para que o estudante possa apropriar-se do sistema
linguistico que organiza o portugués brasileiro (BRASIL, 2021, p. 141).

Desta forma, € muito importante fazer com que os aprendizes tenham maior contato com
0 estudo de sua lingua e fazendo isto por meio dos jogos linguisticos, as aulas tendem a ser
muito reflexivas ¢ a se destacarem positivamente das aulas tradicionais. “Se a crianca (aluno(a))
brincando aprende, por que entdo ndo ensinarmos de maneira que ela aprenda melhor, de forma
prazerosa para ela e, portanto, eficiente?”” (LOPES, 2011, p. 33 Grifo proprio).

Pensando nesta analise e a superacao de todos os beneficios em relagdo as desvantagens
envolvidas, os alunos precisam ter mais contato com jogos e outras ferramentas que ampliem
as propostas de leitura, analise linguistica e producdo textual de forma ativa, descontraida,
divertida e produtiva.

Moura (2011) em seu artigo fala sobre a utilizacdo dos jogos pelos professores e
considera que “as primeiras acdes de professores apoiados em teorias construtivistas foram no
sentido de tornar os ambientes de ensino bastante ricos em quantidade e variedade de jogos”

(MOURA, 2001, p.77). A partir de sua manipulacdo é possivel que os estudantes construam
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novos conhecimentos e se aprofundem nas regras dos jogos. “Cada jogo, com suas regras, exige
habilidade, e 0 seu desenvolvimento é incorporado ao repertdrio pessoal, sendo evocado quando
necessario em situacGes semelhantes, pois passa a estar configurado no esquema mental”
(LOPES, 2011, p. 66). Lembrando sempre dos critérios de desvantagens de sua utilizacéo
listados por Grando (2000), para que o professor ndo perca toda a positividade que uma aula
com jogos pedagogicos pode gerar, principalmente quando envolve analise da lingua. Grando
(2000) apresenta uma tabela listando vantagens e desvantagens de se trabalhar com os jogos
linguisticos em sala de aula explorando a ludicidade e todos os campos de desenvolvimento,
que envolvem uma aula por meio de jogos pedagdgicos.

As vantagens de utilizagdo de abordagens metodoldgicas ativas, superam em muito as

aulas tradicionais e apresentam resultados maravilhosos.

Vantagens

Desvantagens

- fixaciio de conceitos jd aprendidos de
urna forma motivadora para o aluno;

= introducio e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreensio;

= desenvolvimento de estratégias de
r Iucio de probl (desafio dos
jogos);

= aprender a tomar decisfes e saber
avalid-las;

= significacio para conceitos aparente-
mente noxmpreensiveis;

= propicia o relacionamento de dife-
rentes disciplinas (interdisciplinari-
-dade];

= o jogo requer a participacio ativa do
aluno na constrocio do seu proprio
conhecimento;

= o jogo favorece a socializacio entre
alunos e a conscientizacio do trabalho
e eqLipe;

= a utilizacio dos jogos é um fator de
motivacio para os alunog;

= dentre outras coisas, o jogo favorece
o desenvolvimento da eriatividade, de
senso criticoe, da participacio, da com-
peticio “sadia”, da observacio, das vi-
rias formas de uso da linguagem e do
resgate do prazer em aprender;

= as atividades com jogos podem ser
utilizadas para reforcar ou recuperar
hahilidades de gue o5 alunos
necessitermn. Util no trabalho com
alunos de diferentes niveis;

= as atividades com jogos permitem
an professor identificar, disgnosticar
alpuns erros de aprendizagem, as
atitudes e as dificuldades dos alunos;

= quando os jegos sio mal utilizados, existe o
perigo de dar ao jopo um cardter puramente
aleatdrio, tornando-se um “apéndice™ em sala
de aula. Os alunos jogam e se sentem motivados
apenas pelo jogo, sem saber por gue jogam;

+ o tempo gasto com as atividades de jogo em
gala de aula é major e, se o professor nio estiver
preparado, pode exdstir um sacrificio de outros
contetdos pela falta de termpo;

« as falsas concepgies de que devern ensinar
todos os conceitos através dos jogos. Entio, as
aulas, em geral, transformam-se em verdadeiros
cassinos, também sem sentido algum para o
alunog

+ a penda de “ludicidade”™ do jogo pela interfe-
réncia constante do professor, destruindo a es-
séncia do jomo;

+ a coercio do professor, exigindo que o aluno
joEue, mesmo que ele nio queira, destroindo a
voluntariedade pertencente & natureza do jomo;
+ a dificuldade de acesso e disponibilidade de
materiais e recursos sobre o uso de jogos no
ensino, que possam vir a subsidiar o trabalho
docente.

Imagem 27: Van'tagens e désvantagens do uso de metodologias ativas.
Fonte: GRANDO (2000), apud MARTINS, VAZ e SANTOS, apud VASCONCELOS e PECHI, apud
VASCONCELOS, 2021, p. 218

6.7 O ENSINO DO GENERO TEXTUAL PROPAGANDA POR MEIO
DE JOGOS

Um jogo manipulavel é aquele que utiliza materiais concretos, que podem ser reciclados,
reaproveitados de jogos antigos ou outros materiais que estejam esquecidos ou sem uso na

escola. Ele envolve a manipulacdo desses materiais com a finalidade de explorar algum
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contetido, como no caso da presente pesquisa, a exploracao de conceitos linguisticos. Os jogos
linguisticos manipuldveis conseguem integrar o ensino na pratica, levando os alunos a
experimentarem um aprendizado ativo, interativo e envolvente. Para Pilati (2017) esta
compreensdo esta diretamente relacionada com o ato de aprender, assim o aprendizado ativo se
consolida e gera aprendizado explicito e significativo. Termo que, segundo Duarte (2008), ao
abordar sobre a geracao de conhecimentos linguisticos a respeito da lingua, diz que se relaciona
com a capacidade de reconhecer o sistema linguistico, suas regras, estruturas e associacoes,
adequando sua linguagem na modalidade oral e também escrita. As metodologias ativas
proporcionam uma imersdo nos conteudos estudados, facilitando assim o processo de
aprendizado e preparando os aprendizes para enfrentarem desafios presentes e também futuros.

Alves (2015) faz uma reflexdo que vai além da analise linguistica sobre jogos e

considera outras perspectivas de compreensao, que ao final resultou no seguinte entendimento:

O jogo se encontra conectado a algo além do préprio jogo, atribuindo a ele alguma
funcdo bioldgica. Uma das teorias atribui ao jogo o papel de preparar o jovem para as
tarefas que mais tarde ele terd de executar e aqui encontramos evidéncias de que 0s
games, nas diferentes culturas, contribuem para o processo de aprendizagem (ALVES,
2015, p. 18).

Quando um aluno manipula uma carta, uma roleta, uma peca do jogo, ele estd
materializando o que aprendeu na teoria, tornando seu aprendizado mais real e estimulante. Por
meio dos jogos linguisticos, 0s alunos se envolvem em um ambiente colaborativo, resolvendo
desafios e testando seus conhecimentos na préatica. A oferta do mesmo conteido em uma aula
tradicional seria menos envolvente e pouco atraente. Os alunos atuais necessitam de
engajamento, de um aprendizado interativo e funcional, que ocorra em ambiente escolar
participativo. “As escolas utilizam ferramentas e sistemas de avaliagdo de ontem procurando
formar pessoas para 0 amanha. Estamos retornando as provas de multipla escolha, enquanto
nossos filhos jogam games cada vez mais ricos ¢ complexos” (Mattar, 2010. p. XIV) e nédo
vamos adentrar no campo financeiro, com a cruel realidade da falta de verbas e investimentos,
mas a gamificacdo esta tomando muitos espagos, transpondo a ideia de jogos digitais, para
ambientes analogicos e por que isso ndo pode acontecer dentro das escolas? Os jogos
pedagdgicos sdo ferramentas passiveis de ampliar o conhecimento dos alunos e consolidar o
aprendizado.

Contudo, ndo basta colocar os alunos para interagir com quaisquer materiais. Os jogos
linguisticos manipulaveis precisam ser compativeis com a realidade dos alunos, condizentes
com a faixa etéaria e conhecimentos prévios envolvidos na atividade e conteddos do ano de

escolaridade, pois “os jogos podem contribuir ¢ muito para o processo educacional” (Santos,
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1998, p,58). Essa é uma constatacdo antiga, mas que ndo foi bem utilizada nas escolas como
recurso pedagdgico, uma vez que o jogo raramente é considerado como material didatico,
enquanto sempre poderia ter sido utilizado assim. Com atividades préticas, os alunos desafiam
seus conhecimentos e criam elos significativos entre o contetdo curricular e o que vivenciam
no jogo. E, é preciso levar em consideracdo a importancia cultural dos jogos, como assegura
Huizinga (2019), pois no processo de ensino e aprendizado deve ser o jogo considerado um
“fendmeno sociocultural que organiza a vida humana desde tempos imemoriais, o jogo ¢
componente da cultura de imaginarios” (GOMES e RAMOS, 2022, p. 10).

Esse imaginario ndo faz parte somente da infancia e deve ser explorado também no
Ensino fundamental e também no médio e ndo s6 na Educacgdo Infantil como muitos pensam,
pois “o jogo, brinquedo ou brincadeira, por terem a caracteristica comum de serem prazerosos,
constituem instrumentos naturais de aprendizagem para criangas, adolescentes ou adultos”
(LOPES, 2011, p. 64).

Rojo e Moura (2012) levantam uma anélise de que, se 0s tempos sdo outros, com Nnovos
letramentos, textos contemporaneos e novos tipos de alunos, a escola também precisa se
movimentar e buscar novas formas de abordagem para as mudancas que ocorreram ao longo do
tempo e o “uso dos jogos e brincadeiras na escola pode facilitar o trabalho do profissional de
educagdo, despertando o interesse da criangca ou adolescente pelas atividades propostas”
(Santos, 2014, p. 21).

A escola atual deve centrar suas atividades em metodologias com abordagens ativas,
mais dinamicas e reflexivas, que coloquem o aluno para interagir com o conteido e com seus
pares também. Deixando de lado o antigo e tradicional método de ensino onde o aluno copia e
ouve as explicagdes do professor, sem poder refletir sobre o contetido estudado. Os PCNs
(2000) tratam da forma com que o aprendizado linguistico pode favorecer a relacdo de
envolvimento entre a turma. “O aluno, ao compreender a linguagem como intera¢do social,
amplia o reconhecimento do outro e de si proprio, aproximando-se cada vez mais do
entendimento mutuo” (PCNs, 2000, p. 09).

Pilati (2017, p.15) insiste em dizer que “é necessario criar alternativas as formas
tradicionais de levar a Lingua Portuguesa as escolas brasileiras”, pois manter os alunos
engajados, envolvidos e comprometidos com as aulas de Lingua Portuguesa tem sido um grande
desafio para a escola da atualidade. Neste contexto, faz-se necessario buscar estratégias eficazes
para que os desafios, como a falta de interesse, a desmotivacédo e tantos outros fatores externos
ndo possam atrapalhar o desenvolvimento dos alunos no ambiente escolar.

Varios sdo os beneficios do uso dos jogos linguisticos manipulaveis na aulas de Lingua
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Portuguesa, que além de conectarem professores e alunos ao contetdo estudado, unem de forma
colaborativa a turma, fortalecendo o trabalho em equipe, mostrando que o aprendizado pode ser
leve e divertido. Quebra também as barreiras que possam bloquear o aprendizado de uma
Lingua com tantas regras, tantos conceitos, mas que é nossa, que é testada e colocada em préatica
atodo instante nas intera¢fes e comunicagdes diérias, bem como nos textos alvo desta pesquisa.

A contextualizacdo da propaganda deve ter inicio com a verificacdo sobre qual produto,
servigo ou ideia esta sendo divulgada. A partir desta primeira analise, € possivel comecar a
perceber quais séo as inten¢Bes do texto. Habilidade alcangada por meio do jogo “Agéncia
publicitaria” e todo o trabalho conceitual feito pelo professor em sala de aula, em tempo anterior
ao da aplica¢do do jogo. Outro fator importante a ser observado € a escolha do tipo da pergunta.
Perguntas abertas ddo a possibilidade de que os aprendizes exponham seus conhecimentos e
desenvolvam habilidades linguistica. Observa-se de forma recorrente, que 0s textos de
propagandas, sdo utilizados para que os alunos identifiquem qual é o publico-alvo do texto, qual
é a ideia apresentada, mas poucas levam os alunos a verificarem as expressdes utilizadas para
persuadir o leitor, ou outras questdes que trabalhem a lingua mais a fundo.

A SME do Rio oferta provas bimestrais de leitura, que possuem vinte e seis questdes
voltadas para a verificagdo do desenvolvimento da leitura. A segunda avaliagdo do sétimo ano
do fundamental 11, em 2023 apresentou uma peca publicitaria em sua Ultima questao, que exigiu
dos alunos localizar uma resposta, que ndo exigiu esforco dos estudantes, pois se encontra na

superficialidade do texto.

Disponivel em: <https //bit.ly/A0VYkei>. Acesso em: 4 abr. 2023. (P013635_SUP)

26) (P013635) Esse texto foi escrito para

A) adestradores de animais.
B) donos de pet shop.

C) médicos veterinarios.

D) tutores de animais.

Imagem 27: Prova SME 2° bimestre
Fonte: CAED - URJF
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Espera-se com esse tipo de questdo que os alunos reconhecam o publico-alvo do texto,
contudo, de forma mais significativa, poderiam ter abordado a relacdo das palavras salde e
higiene com o cuidado dos tutores, ou mesmo a relagdo do pronome possessivo “seu”, para que
os alunos pudessem refletir a partir dele, sobre o direcionamento de para quem se destina o
texto. Abordagens assim, nio abrem espaco para o leitor refletir sobre o texto. E preciso fazer
com que um texto seja explorado por completo, para que ndo haja a necessidade de se utilizarem
diversos textos, para compor uma mesma prova. O que ocasiona o desinteresse dos alunos e
provoca uma queda nos resultados da avaliacdo, uma vez que os alunos ficam cansados e
entediados por lerem tantos textos, que ndo se relacionam em nada com eles e ndo sdo atrativos.

Em 2021, por exemplo, na prova do terceiro bimestre, também da SME do Rio foi
ofertada uma questdo, cujo texto base € uma peca publicitaria. Nela, o aluno deveria reconhecer,
pelo contexto textual que a peca foi construida para incentivar a adogéo de pets. Contudo, como

na questao apresentada anteriormente, os distratores sdo muito desconexos com a realidade.

Leia o texto abaixo.

f'v\'

ADOTE SEU MELHOR AMIGO:
protecaoanimal.curitiba.pr.gov.br

Disponivel em: <https://bompracachorro.blogfolha.uol.com br/2019/06/23/amor-de-verdade-nao-se-compra-se-encontra-diz-campanha-de-
adocao-veja-imagens/ > Acesso em: 13 jul. 2021 (P07054517_SUP)

07) (po70s4s17) Entende-se desse texto que a pessoa que adotar um animal

A) devera entrar em contato com a funcuona’riav “Julia”.
B) participara de uma série televisiva s_obre animais i
C) precisa se chamar “Julia” para seguir com a adogao.
D) tera uma companhia para as atividades de lazer.

Imagem 29: Prova SME 3° bimestre.
Fonte: CAED — URJF
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Esses modelos de provas precisam ser reconsiderados e atualizados, uma vez que, uma
prova como esta, de forma isolada, ndo pode medir o nivel de desenvolvimento do educando.
Primeiro porque ela ndo € preparada pelo professor da turma, que reconhece as habilidades e
deficiéncias de sua turma. Em segundo, porque representa um agrupamento de questdes, em
namero consideravel, que ndo se apresentam como algo significativo, que fara diferenca na vida
do estudante e muitos deles, a fazem de qualquer maneira. Mesmo sendo motivados por seus
professores. A SME prepara um material didatico, um caderno pedagogico, que deve ser
utilizado durante os bimestres e serve de preparo para as avaliacdes externas. Nele poderiam
explorar os textos que seriam apresentados posteriormente nas provas, ou mesmo que o tema
fosse o similar ao ja estudado. Assim os estudantes reconheceriam uma ligacdo, uma sequéncia
do aprendizado.

E preciso que ocorram mais interaces pedagdgicas no trabalho docente, nas redes de
ensino e as pesquisas académicas. Para Antunes (2003), o trabalho docente, especialmente o do
professor de Lingua Portuguesa, tem recebido atencdo das academias e pesquisas devido a
necessidade de evolucdo do fazer pedagdgico. H4 uma crescente énfase na intensificacdo
qualitativa das formac@es continuadas, que precisam ser mais efetivas. Segundo a autora, "o
professor de portugués precisa conquistar sua autonomia didatica, assumir-se como especialista
da area, comprometer-se com a causa da educacao linguistica de seus alunos" (ANTUNES,
2003, p. 170). Para isso, ele necessita de conhecimento pratico que o permita desempenhar bem
seu papel crucial na sociedade: o de cidadao critico.

O ProfLetras representa um ganho real para a Educacdo Publica, como afirma Rodrigues
(2019), pois até seu surgimento, havia pouco dialogo entre a comunidade académica e 0s
professores que estdo na "frente de batalha™. Muitas das pesquisas realizadas ndo chegavam ao
conhecimento daqueles que necessitam de apoio e direcionamento para ndo serem sucumbidos
pelo tradicionalismo e pelas exigéncias das redes de ensino, que estdo muito interessadas nos
resultados do aprendizado, mas oferecem pouco em termos de preparo e formagdes continuadas.
Assim, para que a educacgdo realmente se torne de qualidade e alcance niveis melhores de
desenvolvimento em proficiéncia linguistica, € crucial promover o debate entre a academia e 0s
professores que atuam na Educacéo Bésica.

Analisando a forma como os textos publicitarios sdo cobrados nas avalia¢des oficiais,
observa-se um certo distanciamento em relacdo ao aprendiz. Parece que a partir deles ndo se
pode inferir outras informacGes além das estruturais e funcionais. No entanto, isso representa
um grande engano, pois o0s textos publicitarios sdo ricos em recursos intencionais e linguisticos,

que permitem o desenvolvimento de diversas habilidades. Portanto, o estudo deste género deve
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ser cautelosamente oferecido aos alunos, pois através dele os aprendizes poderdo progredir no
entendimento, analise e producdo de outros géneros também.

As questdes devem ser planejadas com a intencédo de fazer o aluno refletir sobre o texto,
observar os elementos linguisticos, textuais e visuais, e a partir deles, gerar um entendimento
particular. Como Rodrigues (2019) argumenta, "aplicar um comando que pergunte apenas qual
o efeito de sentido que se alcanca a partir de uma determinada expresséo néo registra todas as
possibilidades a serem alcangadas pelo aluno-leitor em sala de aula” (p. 63). A geracgéo atual
nas escolas esta totalmente conectada a internet e aos diversos meios de comunicacdo. Sao
digitais, jogam e necessitam de estimulos para desempenhar suas atividades rotineiras. Eles
devem ser exigidos, levados a refletir, questionar, argumentar... e a escola precisa se adequar a
este novo publico.

Na realidade das escolas publicas brasileiras, com salas lotadas e alunos diversos,
realizar um trabalho coletivo e interativo, contando com parcerias e trocas, € muito mais
proveitoso do que deixa-los apenas sentados, copiando e ouvindo o professor. Os alunos
aprendem melhor se relacionando uns com os outros, como Vygotsky argumentou em suas
propostas pedagogicas, o que também se pratica através de metodologias ativas. Ao adotar tais
metodologias, 0 ensino se torna mais dindmico e envolvente, facilitando a construgdo de

conhecimento de forma colaborativa e significativa.

O trabalho do professor em sala de aula e a pesquisa desenvolvida na Academia ainda
sdo, em muitos contextos, realidades distantes, desconectadas, em particular quando
se abordam questdes relacionadas a competéncia linguistica dos estudantes. O saber
intuitivo que os alunos tém sobre sua variante linguistica e a sua capacidade
metacognitiva de refletir sobre esse saber sdo muitas vezes desconsiderados, e o
professor acaba por restringir-se a conteldos e atividades previstos nos livros
didaticos (RODRIGUES in ROEPER, MAIA E PILATI, 2020, p. 7).

Oliveira e Vasconcelos (2023) justificam o uso dos jogos pedagdgicos como ferramenta

que favorece e potencializa o ensino e a aprendizagem.
Nesse sentido, 0s jogos sdo recursos ou estratégias que podem ser adotadas em sala
de aula para favorecer o desenvolvimento de uma pratica dinamica, estimulante e

eficaz no processo de ensino-aprendizagem, com publicos das mais diversas faixas
etarias (Forum Linguistico V.20, p. 8836).

As aulas tradicionais podem assustar e distanciar ainda mais os alunos, causando
blogqueios, aumentando o desinteresse e refor¢cando o grande erro de que eles ndo conhecem a
prépria lingua. A proposta dos jogos manipulaveis diminui um pouco essa barreira que 0s

estudantes levantaram, de que ndo sabem usar nossa lingua, e a0 mesmo tempo abre um
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universo de possibilidades reais para os alunos e professores trabalharem conteldos
importantissimos com interesse e produtividade.

No Ensino Fundamental e Medio, os jogos também auxiliam o aprendizado,
potencializando o estudo da mesma forma. Os alunos saem da passividade, deixam de ser meros
espectadores e assumem o protagonismo. De forma ativa, pensando e questionando, aprendem
e constroem hipoteses, testando e desenvolvendo o conhecimento, ampliando-o0. Segundo
Bomtempo (citado por Kishimoto, p. 75), "a passagem de um papel passivo para um papel ativo
€ 0 mecanismo basico de muitas atividades ludicas"”, estruturando um aprendizado que une o
contetdo ao conhecimento prévio do aluno. Ao manipular 0s jogos, esse conhecimento se
amplia, chegando ao seu nivel mais profundo, conforme defendido por Pilati (2017).

E crucial aproximar a escola da realidade dos alunos e acabar com o mito de que eles
ndo sabem portugués. A introducdo de metodologias ativas, como 0s jogos manipulaveis, nao
apenas estimula o engajamento dos estudantes, mas também fortalece sua autoconfianca
linguistica, mostrando que séo capazes de dominar e utilizar eficazmente sua propria lingua.

E, no minimo, lamentavel imaginar que milhdes de brasileiros que se comunicam em
portugués diariamente, durante toda sua vida, ttm uma autoestima linguistica tao
baixa. Por acreditarem que ndo dominam aspectos de uma variedade da lingua,

chegam a conclusdo de que ndo sabem sua prépria lingua materna (PILATI, 2017. p.
28).

Aniquilar essa ideia errdnea pode ser um primeiro passo, para que os professores de
Lingua Portuguesa iniciem seus programas didaticos. E para isso, podem utilizar abordagens
da aprendizagem ativa e fazer com que os alunos percebam que dominam os padrdes de uso da
nossa lingua e que antes mesmo de chegarem até a escola, eles ja a utilizavam e se faziam
entender nos processos comunicativos.

Pilati (2017) insiste em fazer com que todos percebam o que é um fato, mas por puro
preconceito, traumas na aprendizagem ou mesmo a utilizacdo de abordagens pedagogicas
equivocadas, muitas pessoas acabam por acreditar que ndo sabem portugués. Porém, “todas as
pessoas que sdo expostas a Lingua Portuguesa desde o nascimento ou desde a infancia sabem
portugués. Todos os brasileiros SABEM portugués” (Pilati, 2017, p. 28). E muito ruim para o
estudante achar que ndo sabe nada e o professor deve ser o responsavel para tornar sua sala de
aula em um espago colaborativo e respeitoso, que privilegie o aprendizado coletivo, horizontal,
onde todos podem compartilhar o que sabem e assim crescerem muito mais através de uma
educacdo linguistica que propicia o desenvolvimento do pensamento critico.

Alguns jogos podem “quebrar o gelo” em uma primeira aula. Por exemplo, um jogo de

mimica, onde os alunos sorteiam o nome de algum objeto e os demais colegas devem descobrir
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seu nome. Apos isso, podem analisar a palavra, sua origem, sua estrutura, soletrar suas letras,
entre outros debates. Essa atividade, feita com turmas do Fundamental I, pode gerar um
planejamento para varias aulas, incentivando os alunos a participarem e, principalmente,
valorizando os conhecimentos deles.

Os jogos possuem esse carater agregador de percepcédo da coletividade. Mesmo aqueles
que ndo visam o trabalho linguistico diretamente, como 0s comerciais, contribuem para o
desenvolvimento de competéncias linguisticas. Além disso, ensinam que existem regras a serem
seguidas e a necessidade de respeitar a vez do outro para ouvi-lo, permitindo trocas que sempre

se encaminharéo para algum tipo de aprendizado.

O fato de as caracteristicas especificas do mundo do jogo serem compartilhadas por
seus participantes no que diz respeito as regras, puni¢des, recompensas e ao uso da
linguagem, indica que o jogo cria, muitas vezes, um senso de identidade de grupo e
de colaboragdo entre seus participantes (SZUNDY, 2005, p. 30).

E muito comum ouvir dos alunos que ndo lembram dos contelidos estudados, o que
desgasta o relacionamento entre professores e alunos. 1sso ocorre porque o aluno néo aprende
de fato; ele memoriza e decora o que precisa para fazer a avaliacdo, sem refletir sobre seu
aprendizado ou seu comportamento. Isso cria a ilusdo de que os alunos estdo estudando e
aprendendo, mas com o tempo, 0s contetdos, regras gramaticais e todo o aprendizado vao se
perdendo, sendo apagados. E necessario recriar, utilizar a criatividade para atender aos novos
tempos.

Uma aprendizagem linguistica criativa é estimulada a partir da utilizacdo dos jogos
pedagdgicos manipulaveis, onde os alunos precisam refletir sobre os conteidos estudados e
aplica-los de forma criativa para resolver os problemas que surgem nos jogos. Ao preparar-se
dessa forma, eles estdo mais aptos a ler textos diversos com dinamismo e a construir 0s seus
préprios textos com maior habilidade e precisdo. Assim, para que a capacidade linguistica
individual se expanda, é crucial contar com estimulos externos como a aplicagéo de jogos para
o0 desenvolvimento linguistico baseado em géneros especificos.

Retomando a necessidade do ensino do género textual propaganda, elevamos a
discussdo para o patamar potente que esse género possui. As propagandas circulam em
diferentes suportes, ativando inimeros conhecimentos fonoldgicos e semanticos nos
individuos, como a sonoridade de seus slogans e jingles, que possuem uma intencionalidade
cuidadosamente planejada em seus sons, e 0s jogos de palavras, escolhidos para atrair o olhar
e sugerir criativamente aos seus interlocutores.

Produzir um texto de propaganda escrito, como veremos na etapa dos jogos, ndo é uma

tarefa simples. Requer planejamento, organizacao e ativacdo de conhecimentos linguisticos,
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textuais e de mundo para ser realizado com sucesso. Conforme Pilati (2017) argumenta, "a
capacidade de usar uma lingua, seja oralmente ou por meio de sinais, € uma habilidade inata. A
escrita, por sua vez, é algo formalmente ensinado e nédo é inato” (Pilati, 2017, p. 78). Portanto,
é crucial estimular a escrita, treinar o aluno para que ele possa exercitar seus conhecimentos e
produzir textos conscientemente. No entanto, todo esse estimulo deve ser leve, interessante e
agradavel para os estudantes.

Os jogos linguisticos propostos aqui servirdo como alternativas incisivas e prazerosas
para estimular os alunos na préatica da leitura de pecas publicitarias, compreendendo a estrutura
e composicao do género, além de potencializar, treinar e exercitar a escrita. Como diz Castilho
(2004), "E o que é uma aula, sendo uma busca? Uma busca pelo conhecimento, onde o professor
€ um aprendiz mais experiente. Entdo, por que ndo transformar essa busca intensa em um
intercdmbio prazeroso que nos inspire a todos, alunos e professores?” (Castilho, 2004, p. 146).

O professor de Lingua Portuguesa ndo € magico, ndo € milagreiro e muito menos
onisciente. Ele precisa ser um aliado de seus alunos, pensar na aula para eles, para que possam
atuar e manipular o conteudo, para que assimilem e reflitam sobre o que estéo estudando e assim
possam ampliar sua capacidade de expressdo linguistica. Esse é o papel da metodologia ativa.

Entendendo melhor como funciona essa metodologia, € preciso trazer para nosso
didlogo a fala de Pilati (2017), que de posse dos estudos de Bransford et al. (2000), elenca trés
principios norteadores, que orientam a aplicacdo de metodologias ativas. Mas antes, é preciso
ndo esquecer, que sua utilizacdo surge para sanar uma necessidade pedagdgica contemporanea,
que gira em torno da apatia, da falta de concentracdo e interesse dos alunos em participar de
aulas tradicionais, onde o professor é o Unico detentor do saber e 0s alunos s6 ouvem e copiam
Sseus ensinamentos.

Replanejar, reaprender, ou mesmo desaprender tudo o que ndo tem apresentado 0s
resultados esperados, sdo exercicios necessarios aos professores, para que consigam se despir
de todo tradicionalismo e se vestirem de coragem para mudar a forma como lecionam.

Para podermos renovar o ensino de Lingua Portuguesa e de gramatica, temos de dar
mais énfase ao estudo de métodos de ensino. Devemos dar sentido as aprendizagens
de nossos alunos, usando como ponto de partida seu conhecimento linguistico técito.
Para tanto, é importante que nessas aulas os alunos realizem tarefas ou enfrentem
situagdes que mobilizem os conhecimentos adquiridos, sejam capazes de usar
diferentes técnicas e métodos, saibam usar o vocabulario adequado na situacao

adequada, saibam redigir dentro da normas e construir textos coerentes” (PILATI,
2027, p. 100 -101).

Nesse contexto, é facil compreender que as aulas precisam ser elucidativas, precisam

levar os alunos a compreender cada etapa, cada ensinamento e assim possam se construir como
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um sujeito mais consciente e preparado para avangar nos estudos. “Os conhecimentos
linguisticos s&o a ferramenta fundamental a ser utilizada para que os demais objetivos do ensino
de Lingua Portuguesa sejam alcangados” (Pilati, 2017, p. 82)

Deve ser oportunizada aos aprendizes a chance de que eles participem das aulas,
entendendo o funcionamento delas, a necessidade de aprendizado dos contetdos e
principalmente, entender como aprendem.

Os principios que norteiam a metodologia ativa séo, segundo Bransford et al (2007)
apud Pilati (2017):

I) Levar em consideracdo o conhecimento prévio do aluno;

I1) Desenvolver o conhecimento profundo dos fendmenos estudados;

I1I)Promover a aprendizagem ativa por meio do desenvolvimento de habilidades
metacognitivas (PILATI, 2017, p. 101).

Como ja visto, antes mesmo de chegar a escola, os estudantes possuem uma “Faculdade
da Linguagem’, que os permitem utilizar a lingua em diversas praticas sociais, embora nédo
tenham consciéncia de como isto acontece. De posse de uma gramatica internalizada e de um
pacote vocabular significativo, os alunos se deparam com novos aprendizados e é neste
momento que se valem de seus conhecimentos prévios. Eles versam sobre conhecimentos
internalizados, conhecimentos textuais, conhecimento de mundo, que sdo resultado das diversas
interacdes que realizam os aprendizes. Todas essas experiéncias devem ser aproveitadas e
integradas durante as aulas de Lingua Portuguesa, fazendo com que os alunos se sintam
valorizados, conhecedores de algo e ndo se sintam excluidos ou tenham seus saberes
menosprezados. Ainda mais em tempos tdo modernos, onde eles, nativos digitais, desfilam com
maestria dominando tecnologias e conhecimentos, que nem todos os professores dominam. Os
alunos utilizam palavras e expressdes e até mesmo girias que sdo desconhecidas dos
professores. Desta forma, devem ser estimulados a compartilhar o que sabem, oportunizando
assim, o protagonismo nas aulas.

A partir da observacéo e utilizacdo do conhecimento prévio dos alunos, que deve ser
ativado logo no inicio da aula, durante a apresentacdo do contetido que serd abordado, ja se
utiliza a primeira abordagem ativa. Até porque, 0 conhecimento prévio servira de apoio, base,
para que novos conhecimentos sejam formados. Assim, ocorre a internalizagdo dos novos
saberes, pois através da relacdo entre os ja existentes e 0s novos conhecimentos, os aprendizes
conseguem compreender de verdade, de forma consciente 0 que estdo estudando. “A visdo
contemporanea a respeito da aprendizagem € que as pessoas elaboram o0 novo conceito e 0
entendimento com base no que ja sabem e naquilo em que acreditam” (Bransford et al. 2007

apud Pilati, 2017, p. 102). Assim, para facilitar a aprendizagem, o professor, no papel de
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mediador, deve auxiliar os estudantes a se apropriarem de seus conhecimentos, para que fagcam
as associagdes necessarias e trabalhem para que surjam novos saberes.

Além do mais, quando o aluno se sentir valorizado, por ter tido seus conhecimentos
reconhecidos e incorporados na aula, ele ficara mais motivado a prosseguir, reconhecendo a
importancia do que estdo estudando. O que contribui também para 0 engajamento da turma,
despertando o interesse e desinibindo-os, para que exercitem suas habilidades linguisticas.
Contudo, para que esta engrenagem possa funcionar bem, os professores precisardo ter o
cuidado de descobrir os interesses e habilidades de seus alunos, para que adaptem suas
estratégias de ensino, incluindo cada aluno e escolhendo os materiais mais adequados para que
ninguém fique para tras. Logico que nem todos os alunos possuem facilidade em se expressar,
ou estdo dispostos a interagir com toda a turma. Mas com sensibilidade, é possivel agrupar
mesmos 0s mais timidos e de alguma forma fazé-los participar das aulas.

O segundo principio da abordagem metodoldgica ativa, que trata do aprofundamento do
conhecimento a respeito dos fendmenos estudados, talvez, a meu ver, seja 0 mais complexo dos
trés. Pois, para que ele chegue ao nivel de conhecimento utilizavel, que faca com que o aprendiz
consiga se organizar, internalizar e praticar determinado contetdo assimilado € preciso tempo,
dedicacdo, uma rotina que favorega a compreensdo das coisas e a utilizacdo de abordagens de
estudo e pesquisa assertivas também. Segundo Pilati (2017) € preciso criar ambientes de
aprendizado onde os estudantes consigam ter coeréncia e consciéncia daquilo que estdo
estudando. Assim, eles poderdo acompanhar seu progresso, organizando seus conhecimentos
linguisticos de forma a colocé-los em pratica espontaneamente, efetivando o aprendizado.

Os aprendizes necessitam estar em constante atividade, se propondo a aprender,
aprendendo, criando conhecimentos enquanto estudam, recebendo incentivos para continuar e
reconhecendo o0 que ja sabem. Assim, amadurecem e criam a consciéncia de como o estudo
modifica nossas vidas. A capacidade de ampliar o cognitivo é uma tarefa que precisa ser
cuidadosamente trabalhada, constantemente. “Recorrendo a tradi¢do empirica, os behavioristas
conceituaram a aprendizagem como o0 processo de estabelecer conexdes entre os estimulos e as
reagdes” (Bransford, et al. 2007, p. 23). Desta forma, para que o aprendizado seja utilizavel,
entendendo utilizavel, como possivel de ser aplicado sem que se recorra a memoria, a réplica
de conceituacdes, € necessario que sejam feitas associa¢des, cruzamento de informacdes,
testagem de fatos... Somente assim, e depois de todas essas etapas, 0 conhecimento
especializado sera alcancado.

Cabe ao professor, mais uma vez, acompanhar o desenvolvimento do conhecimento

profundo, intervindo quando perceber algo fora do esperado, um nivel de compreensao
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diferenciado, assim, mediando com cautela a construcdo desta grande teia de saberes. Ao
realizar um trabalho sistematizado, é possivel ativar a metacogni¢do e com isso, os alunos
podem compreender melhor os textos trabalhados e consequentemente produzir com maior
eficiéncia.
Uma extensdo logica da visdo de que o novo conhecimento deve ser elaborado a partir
do conhecimento existente e que os professores precisam prestar atencdo aos
entendimentos incompletos, as crencas falsas e as interpretagbes ingénuas dos
conceitos que os aprendizes trazem consigo sobre determinado assunto. Assim, 0s
professores devem partir dessas ideias, para ajudar os alunos a alcancar um
entendimento mais maduro. Se as ideias e as crencas iniciais dos alunos séo ignoradas,

a compreensao que eles desenvolvem pode ser muito diferente da que era pretendida
pelo professor (BRANSFORD et al. 2007, p. 27).

Ao consolidar seu aprendizado, o estudante é capaz de transferir seu conhecimento para
outras areas e ainda, por novas associacdes, gerar novos e diferentes saberes. Sempre a partir
do que ja internalizou e assim por diante. O que se torna mais interessante nesta analise € que o
conhecimento adquirido, utilizavel, vai além das quatro paredes da sala de aula. Transcende de
tal forma, que ndo é somente o aprendizado que o aluno leva para a vida e sim a forma como
aprendeu, o caminho que percorreu até gerar aquele entendimento e isso, como diz a antiga
propaganda da Mastercard: “ndo tem preco.” Significa que a abordagem utilizada pelo professor
deu certo, que o aluno se dedicou em atuar criticamente em seu processo formativo.

O terceiro principio de Bransford (2007) referente ao aprendizado ativo, gira em torno
da utilizacdo da metacognicdo. Ela leva os alunos a compreenderem o processo que 0s guiara
na aquisicao de novos saberes. A metacognicao envolve o conhecimento diretamente ligado a
habilidade cognitiva, que regula a organizacdo do intelecto. E responsavel pelo
desenvolvimento da competéncia linguistica e direciona as habilidades de leitura, escrita,
producdo textual e a expressdao comunicativa. A linguistica cognitiva fica responsavel por
desenvolver habilidades linguisticas, uma vez que, “a linguagem € parte da cogni¢ao e deve ser
considerada a partir de uma perspectiva sociocultural, o que se coaduna com a proposta de se
trabalhar com competéncias e habilidades no processo de ensino/aprendizagens” (Rodrigues,
2019, p. 54).

Durante a aplicagdo dos jogos, as habilidades linguisticas dos alunos sdo colocadas a
prova, e eles precisarao recorrer aos seus conhecimentos mais aprofundados para, com um olhar
mais especializado, utilizar seu intelecto na produgdo de textos e na interpretacdo de
propagandas. A interacdo entre os alunos auxilia na pratica linguistica, pois eles mesmos devem
analisar e verificar se a aprendizagem foi alcancada.

Levar a abordagem metacognitiva para as aulas de Lingua Portuguesa, além de propiciar

o desenvolvimento de habilidades linguisticas, faz com que os aprendizes tenham mais
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autonomia e sejam conscientes de como ocorre 0 processo de aprendizagem. Estratégias
metacognitivas levam os alunos a questionarem um texto durante a leitura, a revisarem
criticamente suas producdes e a realizarem 0s ajustes necessarios para melhorar seu
desempenho cognitivo. Assim, eles poderdo aperfeicoar suas habilidades linguisticas ao longo
do tempo.

E importante que os alunos sejam preparados para atuar ativamente em seu proprio
aprendizado, refletindo sobre os métodos utilizados para ler e produzir um texto, e sobre como
conduzem suas estratégias de estudo. Dessa forma, poderdo perceber o que realmente os ajuda
e acompanhar seu progresso de desempenho de maneira mais eficaz. Portanto, o professor deve
utilizar a metacognicdo como uma ferramenta pedagdgica adicional, preparando aulas
especificamente voltadas para atender as necessidades reais de sua turma, e ndo apenas seguir
férmulas decoradas.

Os estudantes geralmente tém poucas oportunidades de entender ou dar sentido a
certos topicos, pois diversos curriculos enfatizam mais a memodria que o
entendimento. Os livros escolares estdo repletos de fatos que os estudantes tém de
memorizar, e a maior parte dos testes avalia sua capacidade de recordar os fatos
(BRANSFORD et al, 2007, p. 25).

A utilizacdo do jogo pedagdgico, como ferramenta didatica, proporciona o avanco da
compreensdo linguistica, passo a passo, em cada etapa de aplicacdo. A abordagem linguistica
ativa, com a utilizagcdo de materiais concretos se destaca por colocar os estudantes no alvo do
processo de aprendizagem. E possivel visualizar o progresso da proposta desta pesquisa, através

do esquema a sequir:
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Durante a execucdo dos jogos aqui propostos, por exemplo, os estudantes conseguirao
compreender qual o objetivo da aprendizagem, por qual motivo o jogo estd sendo utilizado e
quais as habilidades almeja-se desenvolver. A reflexdo do processo de escrita melhora o proprio
ato de criacédo, destacando os pontos favoraveis, o que dara mais seguranca e clareza, para que
novos textos sejam escritos, atraves da analise e revisdo. O que ocasiona o refinamento do texto,
leva a uma utilizacéo critica de elementos coesivos e de escolhas coerentes e contextualizadas.
Facilita também a compreensdo das estruturas adequadas de géneros diversos, e no caso de
nossa pesquisa, sera possivel estruturar a peca publicitaria pensando no publico-alvo, em qual
produto ou ideia deve ser divulgada, quem anunciard, quais marcas textuais e escolhas verbais
serdo feitas e assim, o texto vai se moldando e se adequara ao seu género.

Desafiar os estudantes a se engajarem, a compartilharem suas experiéncias, a
experimentarem novas formas de aprender, também auxilia o desenvolvimento cognitivo nas
aulas de Lingua Portuguesa. Os professores podem se apropriar da nossa lingua, instrumento
de interacdo, estudo e ensino, para que 0s aprendizes possam, com maior propriedade
desenvolver suas habilidades linguisticas orais e escritas e principalmente elevarem sua
percepcao cognitiva. Como ja citado anteriormente, os professores devem colocar “pra jogo”
suas propostas de ensino, aprofundando assim os conhecimentos dos alunos e fazendo-os
perceber quando devem utilizar tal conhecimento, em que circunstancias e para qué.

Bransford et al (2007) reafirmam nosso entendimento de que a aprendizagem é
influenciada pelo contexto e diante desta concepcdo, a escola deve aproximar o mundo exterior
de suas vivéncias, colocando o aluno no centro do processo de ensino e alvo central das aulas
por meio de jogos, por exemplo. Propiciando o engajamento, os alunos se sentirdo pertencentes
a mesma equipe, onde a ajuda matua contribui bastante para o desenvolvimento de todo grupo.
Esse importante fator de engajamento é chamado de comunidade intelectual pelos autores.

Os professores devem se encarregar de planejar as atividades de sala de aula e ajudar
0s estudantes a organizar seu trabalho a fim de fomentar o tipo de camaradagem
"intelectual” e de postura em relagdo a aprendizagem que desenvolve o sentido de
unidade. Em tal comunidade, os estudantes podem ajudar-se mutuamente na solucéo
de problemas, apoiando-se nos conhecimentos uns dos outros, formulando questdes
para esclarecer as explicacGes e propondo caminhos que direcionem o grupo para seu
objetivo. Tanto a colaboracdo na solucéo de problemas como a argumentacao entre 0s

estudantes, em tal comunidade intelectual, reforcam o desenvolvimento cognitivo
(BRANSFORD et al, 2007, p. 45).

Desta maneira, 0 empenho metodoldgico utilizado ira gerar reflex&o, aprimoramento e
incentivo, para que os aprendizes, de forma consciente, se posicionem frente aos contetdos
estudados por meio dos jogos. Quanto ao estudo do género textual propaganda, sera possivel

entender como funciona esse texto, onde e como deve-se utilizad-lo, empregando as palavras
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adequadas, para atingir o interlocutor, respeitando seu pablico e a propria fungéo social do texto.

Diante do exposto sobre os principios da metodologia ativa, pode-se alcancar o
entendimento de que a utilizacdo dos jogos linguisticos, para o ensino do género textual
propaganda pode cumprir as trés etapas: de reconhecimento inicial do nivel de desenvolvimento
dos alunos, do aprofundamento do conteido e ainda do desenvolvimento de habilidades
cognitivas, para que o conhecimento seja manipulado e bem utilizado pelos aprendizes.

Ainda nesta perspectiva, introduz-se a esta abordagem ativa a possibilidade de utilizacdo
de materiais concretos, que auxiliam a construcdo do saber. Para a construcdo dos jogos é
necessario dispor de materiais para sua confec¢io. “E interessante utilizar materiais concretos
para que os alunos possam manipular os conceitos basicos, entender o funcionamento da Lingua
Portuguesa, ter contato com as propriedades linguisticas” (Pilati, 2017, p. 109). Os jogos
planejados para esta pesquisa foram elaborados a partir de materiais que iriam para o descarte.
Pecas de jogos antigos e também materiais que puderam ser reciclados, como o papeldo e
embalagens de produtos e remédios.

O material concreto promove a compreensdo dos fendmenos gramaticais e a
aprendizagem ativa, despertando a consciéncia acerca da estrutura sintatica da lingua
e dos fendmenos gramaticais. Além disso, auxilia na identificacdo dos aspectos em
que ha dificuldade de compreensdo (PILATI, 2017, p. 109).

A autora sustenta a ideia de que ndo € preciso gastar dinheiro para adquirir esses
materiais. Até porque, a falta de verbas para este fim é uma barreira que atravanca o
desempenho de muitas escolas. Contudo, alternativas mais baratas podem ser incentivadas,

como o uso de materiais reciclaveis como: caixas, bandejinhas de isopor e embalagens diversas.

Para que ocorra aprendizagem ativa, 0 aluno deve estar envolvido no processo
educativo e deve ser levado a compreender o assunto estudo. Para que haja
compreensdo, é importante aprender a identificar quando aprendem algo e quando
precisam de mais alguma informacéo. Esse aprendizado ativo requer que, nas praticas
de sala de aula, haja momentos para a criacdo do sentido, para a autoavaliacdo e para
a reflexdo sobre o que funciona e o que precisa ser melhorado no processo de
aprendizagem (PILATI, 2017, p. 109).

Estudar colocando a “mao na massa”, preparando o conhecimento, manipulando o saber
é muito mais interessante para o aprendizado. Com criatividade, muitos materiais podem ser
utilizados em prol do desenvolvimento educacional, e cabe ao professor criar 0s momentos de
producdo e pratica reflexiva em suas aulas. Preparar materiais manipulaveis ndo é tdo simples,
mas muitos sdo 0s objetos que podem ser utilizados. O comércio em geral, por exemplo, nos

faz adquirir muito “lixo” com os produtos que compramos, ¢ uma forma de ajudar o meio
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ambiente é a destinagdo correta destes materiais. N&o ha destino melhor do que transformar
“lixo” em aprendizado.

O ato de copiar ajuda no aprendizado, ¢ uma forma de memorizar o conteudo... nos,
como professores, ja tentamos convencer nossos alunos com esta explicacdo. Contudo, se
copiar realmente fizesse sentido para eles, os resultados nas préaticas linguisticas deveriam ser
outros. Forcar os alunos a copiarem acarreta uma atividade praticamente inatil do ponto de vista
da geracdo de aprendizado, uma vez que eles copiam sem prestar atencdo no contetdo, sem
refletir e ndo conseguem aprofundar seus conhecimentos. A aula fica cansativa e pesada tanto
para os alunos quanto para os professores.

A tradicdo leva os professores de Lingua Portuguesa a acreditarem que a melhor forma
de lecionar a disciplina é através de exposi¢Oes orais, copias e leitura de textos, atividades que,
na maioria das vezes, ndo fazem mais sentido para os alunos atuais. E até injusto comparar uma
aula como a descrita acima, onde o aluno copia o contetdo, ouve a explicacdo de seu professor
e realiza os exercicios propostos, com uma aula que utiliza os jogos para gerar conhecimento,
por exemplo. Os jogos colocam em evidéncia o conhecimento prévio dos alunos desde o inicio
da aula e na busca por um aprendizado significativo, as metodologias ativas comecam a ocupar
0s espacos das salas de aula. E, como esta pesquisa promete, a oferta do estudo de um texto
mais préximo dos estudantes, como os de propagandas, por isso mais significativos, é
apresentado por meio dos jogos. Materializando assim o conteudo e tornando concreto o
aprendizado, bem como os materiais que auxiliardo este processo.

A manipulacdo de materiais concretos, como 0s jogos, permite o desenvolvimento das
habilidades linguisticas tornando o aprendizado mais leve, dindmico, proporcionando uma
contextualizacdo, além de tornar o ambiente escolar mais colaborativo. Neste contexto, sua
utilizacdo promovera experiéncias engajadoras, motivadas e significativas de aprendizado. E,
ainda além, faz com que o aprendizado seja multissensorial, permitindo os estudantes
experimentarem diversas sensacdes ao praticarem os jogos. Em geral, a pratica da metodologia
ativa se propoe a levar os estudantes a compreenderem “o funcionamento de nossa lingua para
promover a consciéncia e (...) levar os estudantes a desenvolver a autonomia e o senso critico
em relacdo & compreensdo da lingua e a producdo textual” (Pilati, 2017, p. 110-111).

Os jogos linguisticos aqui propostos surgiram da necessidade de transformar uma
conceituacao abstrata em algo real, palpavel. Assim, os alunos podem manipular o conteudo,
significando seu aprendizado e desenvolvendo suas habilidades linguisticas. Além da absor¢ao
do entendimento do funcionamento dos padrdes textuais, que cuidam da criagdo de um texto de

propaganda. Com isto, os aprendizes conseguirdo interpretar melhor textos do género, uma vez
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que reconhecerdo suas propriedades e fungdes e consequentemente, ao compreender a estrutura
textual, produzirdo textos de forma consciente e adequada ao género, que seré praticado dentro
e fora da escola.

Ap0s feito o reconhecimento de como funcionam as aulas que utilizam metodologias
ativas, vamos analisar a seguinte situacdo. Quem nunca ouviu de um professor, que os alunos
adoram participar das aulas de Educacédo Fisica e detestam alguma outra disciplina? Porque a
pratica é constante na Educacéo Fisica. Nela o corpo e a mente sdo colocados em movimento e
isso atrai 0 aluno, seja de que faixa etaria for. Lembramos aqui que a abordagem linguistica
ativa ndo quer fazer o aluno correr pela sala, falando as letras do alfabeto, ou soletrando
palavras. Seu intuito ¢ movimentar o cognitivo, colocar o pensamento para “malhar” e nesta
atividade de reflexd@o e acédo, o aprendizado se concretiza. Esse movimento inclui as atividades
praticas, que envolvem metodologias ativas auxiliam o desenvolvimento linguistico,
fortalecendo a competéncia cognitiva (forma como se processam as informagdes, como se
pensa, compreende as coisas...) € metacognitiva (gerenciamento, analise do cognitivo). Os
jogos fornecem uma maneira significativa de manipulacdo da lingua, levando os aprendizes a
internalizarem estruturas da lingua de forma mais natural.

Por meio da linguagem ativa presente nos jogos, os alunos conseguem construir mais
conhecimento, resolver problemas com mais facilidade, argumentar melhor e raciocinar de
forma critica e reflexiva. Assim, a metacognicéo é fortalecida. Pois 0s estudantes sdo levados a
reconhecer, refletir sobre suas proprias acdes e escolhas linguisticas. A autorreflexdo,
necessaria para a pratica dos jogos, envolvendo a metacogni¢do, corrobora com o
fortalecimento da autonomia dos alunos. Desta forma, o ambiente educacional se torna potente
e impulsionador. Os jogos linguisticos ajudam no desenvolvimento sociocognitivo, pois 0s
alunos podem interagir com 0 meio que os cerca, colocando a lingua em uso. Com isso, a
aprendizagem linguistica é enriquecida e todos saem ganhando com interagdes mais claras e
conscientes.

Muitos pensam que 0s jogos sdo coisas de crianca e, portanto, sO surtem o efeito
planejado na educacao infantil, mas isso ndo € verdade. Ofertar jogos linguisticos manipulaveis
no Ensino fundamental é muito significativo, pois culturalmente os jogos atraem e estimulam a
participacdo das pessoas e representam um ganho para o processo educacional, quando s&o
aliados ao aprendizado. O momento de fixacdo dos contetdos se torna dindmico, uma vez que
a abordagem linguistica ativa propiciada pelo jogo desperta o interesse do aluno e faz com que
a aprendizagem se materialize de forma prazerosa e consciente.

Ao movimentar uma carta, girar uma roleta, tocar algum material, os estudantes
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conseguem aprender de forma significativa, através da vivéncia sensorial, inserindo em suas
rotinas uma aprendizagem linguistica ativa sem decorebas ou copias infinitas. O aprendizado
se torna mais relevante e compreensivel. Logico que nem todos os alunos da turma aprenderdo
da mesma maneira, pois cada individuo possui suas caracteristicas de aprendizado. Mas através
dos jogos, o professor pode adaptar as situacdes praticas, de forma que inclua cada aluno no
processo de ensino. E trabalhoso e ndo é simples, mas apos um bom planejamento e tempo habil
para preparar 0s jogos, o professor podera utiliza-lo e verificar seu custo e beneficio.
Consolidar o aprendizado por meio dos jogos linguisticos manipulaveis € uma excelente
oportunidade de reforcar o que j& foi estudado sem pressdo ou imposi¢des. A cognicdo é
desenvolvida nos jogos linguisticos, de forma criativa e produtiva. Interagindo, os alunos serdo

preparados para enfrentar desafios cada vez maiores. Dentro e fora da escola.

A cognicdo é um processo de captacdo de sentidos, percepcBes e assimilacdo do
conhecimento. Tem como material a informacéo do meio em que se vive, além do que
ja esta armazenado na memoria. O resultado do processo de aquisicdo de
conhecimento corresponde, na verdade, a soma total da experiéncia linguistica
humana, associada a existéncia do homem (PALOMANES, 2019, p. 20).

Quando os textos, como os de propagandas, memes, imagens de jogos ou outros que
fazem parte da vivéncia dos estudantes sao inseridos no contexto escolar, abre-se um caminho
para a aquisicdo e/ou aprofundamento de novos saberes. O aluno por reconhecimento se
envolve com o objeto de ensino e caminha para seu aperfeicoamento linguistico e cognitivo.
Contudo, este percurso precisa ser trilhado cuidadosamente em conjunto. Professores e alunos
percorrendo as trilhas de desenvolvimento muatuo, analise textual, produgdo coletiva e
individual segura e consciente. SO assim, a transformacdo do processo pedagdgico
desencadeara em algo interativo, participativo, sendo uma boa rota para alcancar o sucesso
escolar.

As aulas de Lingua Portuguesa sdo essenciais para o curriculo e vida das pessoas, isso
todos sabem. N&o que as outras disciplinas ndo sejam importantes, mas vemos casos de alunos
gue ndo vao bem em matematica, pois ndo sabem interpretar o problema, ou falham em
geografia, por ndo conseguirem ler um mapa, por exemplo. Por este motivo, as aulas de
portugués devem despertar o interesse do alunado, para que eles sintam o desejo de estudar e
se desenvolver cada vez mais. Neste contexto, 0s usos de metodologias ativas podem contribuir
para despertar o interesse e aumentar a participacao dos estudantes nas aulas. Pilati diz que “ndo
é incorreto afirmar que grande parte das atividades linguisticas realizadas durante a Educagéo
Basica gera pouca reflexdo” (2017, p.14. Grifo préprio). Uma vez que os conteudos séo

apresentados de forma desconexa com a realidades dos discentes.
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Vygotsky (1084) fala sobre o ato de brincar e o que ele propicia nas criangas menores
de trés anos. Elas conseguem atribuir novos significados a coisas e itens ao brincar, como, por
exemplo, nos jogos de imaginacao, faz de contas.... Essas a¢cdes despertam o desenvolvimento
cognitivo e afetivo das criancas. Mas vale salientar aqui que todas as a¢des envolvendo jogos
linguisticos sdo muito produtivas também no Ensino fundamental e médio. Vygotsky, Piaget,
Wallon, Bruner também contribuiram relevantemente para a educacéo, ao apresentarem seus
estudos sobre a utilizacdo de jogos, como ferramentas de ensino. Assim como o espanhol
Fernandez (1997). Ele disse que a aprendizagem por meio de jogos é aquela que “é verdadeira
e é sempre um jogo no qual entram, como em todo jogo, a motivacdo, 0 desejo, O
descobrimento, a criatividade, os truques, o prazer de chegar ao final e de ter superado a si
mesmo” (Fernandez apud Gretel, Callegari e Rinaldi, 2012, p. 26).

No Brasil, a utilizacdo dos jogos linguisticos manipulaveis, pode representar um ganho
imenso para auxiliar a transformacao do cenario atual, que ainda ndo configura um panorama
ideal de desenvolvimento linguistico e onde ha grande distor¢cdo entre as classes sociais. As
mais favorecidas acabam tendo mais oportunidades e sdo consideradas elitizadas, detentoras de
uma linguagem mais proxima da norma culta e as classes média e baixa, publico das escolas
publicas, sdo vistas como as que praticam uma linguagem desprestigiosa. O distanciamento
linguistico existente entre esses grupos sociais gera preconceitos linguisticos e estigmas, que
podem marcar negativamente a relacdo de estudo, escola e individuos. Palomanes (2019)
defende a ideia de que por ndo terem dominio da lingua padrao culta, os estudantes das classes

populares apresentam dificuldades na assimilacao de novos aprendizados.

Os alunos das classes dominantes, chegarem a escola, estdo em condi¢des mais
favoraveis em relagdo ao acesso a cultura, tanto de seu pais como a mundial, além de
serem falantes da variedade considerada de prestigio. Em contrapartida, os alunos das
camadas populares, com sua linguagem considerada pelo mercado linguistico e
cultural como ndo legitima, ndo reconhecida socialmente, ao chegarem & escola, em
geral, fracassam (PALOMANES, 2019, p.15).

Contudo, para que ocorra a superacao desses desafios, faz-se necessario que os entes
publicos, a sociedade em geral e as comunidades escolares se unam e vistam a mesma camisa,
que é a de tornar o0 ensino publico em nosso pais cada vez mais justo, igualitario e de qualidade.
E os jogos podem promover um avanco significativo também nesta area. Alguns pequenos
avangos surgiram, mas muito ainda temos de caminhar, para considerar o ensino por meio de
jogos incorporado nas grades curriculares, fazendo parte das rotinas escolares e com
capacitacOes para os professores. Mas, se cada professor fizer um pouquinho, cada governo agir
com um olhar carinhoso para o tema, avangaremos cada vez mais.

Em 1994 uma pesquisa de Kishimoto revelou um avanco historico referente ao uso dos
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jogos na humanidade.

Embora Kishimoto (1994), numa ampla revisao bibliografica, encontre referéncias ao
uso do jogo na educacdo que remontam a Roma e Grécia antigas, se tomarmos como
marco apenas a histéria mais recente, veremos que € deste século,
preponderantemente na sua segunda metade, que vamos ter entre nds as contribuicdes
tedricas mais relevante para o aparecimento de propostas de ensino que incorporam o
uso de materiais pedagogicos em que 0s sujeitos possam tomar parte ativa na
aprendizagem (KISHIMOTO, 2011. p. 83).

Desta forma, pode-se dizer que faz parte de nossa histéria mais recente a concepc¢éo de
que os alunos podem sair da passividade e assumir o protagonismo manipulando objetos e
consumindo na pratica o que se estuda. Os alunos precisam ser vistos como seres que pensam,
que chegam até a escola, principalmente os alunos do segundo segmento do Ensino
fundamental, com uma certa maturidade e muitos conhecimentos na bagagem ja. Sdo usuarios
e dominadores de sua lingua, pois a praticam, interagem e com isso aumentam seu repertorio e
aplicam seus conhecimentos prévios sobre as coisas. Assim, ndo se tornam mais pecgas
facilmente manipulédveis na sociedade e € papel da escola tornar esse aluno um cidadao critico
e consciente, que possa vivenciar dentro da escola um aprendizado ativo.

Segundo Cool ao dar protagonismo aos discentes, 0s professores e a prépria escola,
conseguem comprovar que o método tradicionalista de ensino, “por vezes, mostra-se
inadequado, pois reduzem os papéis de professores e alunos a simples transmissores e
receptores de conhecimentos, respectivamente” (Cool, 1994, p.100). O autor acredita que para
que ocorra um aprendizado de fato é necessario que as aulas sejam reconfiguradas, saindo do
tradicionalismo dando lugar as metodologias ativas de ensino, que colocam o professor
mediando o ensino e deixando o aluno participar ativamente.

Medeiros e Medeiros (1993) ja sinalizavam a necessidade de investimentos na educacao
e quando se fala em investimento, ndo é somente o financeiro. As escolas precisam investir em
aprendizado real, significativo, ativo. Fazer de seus alunos parte da engrenagem que movimenta
a educacéo e ndo simples depositos de conhecimento. A pratica, a vivéncia e o envolvimento
ensinam muito mais do que somente o ato de escutar ou copiar. E preciso “investir na formagao
de recursos humanos, do ensino basico ao universitario. Nao da para dominar tecnologias,
competir dentro e fora do pais e construir uma sociedade forte sem ‘a cidadania que comeca no
alfabeto’, como disse Ulysses Guimardes” (Medeiros e Medeiros, Sdo Paulo, 1993, p. 85).

Para criar um jogo manipulavel, o professor precisa investir em tempo, em
conhecimento, em planejamento, algumas vezes em recursos financeiros ou de captacdo de
materiais que possam ser utilizados na confeccdo dos jogos... Ou seja, investimento em

educacdo deve ser a base prioritaria para um compromisso real com ela. Para isso acontecer,
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muitas coisas precisam entrar “em jogo”, como preparo dos graduandos, formagdes continuadas
para os profissionais da educacdo e melhorias fisicas e tecnoldgicas nas escolas.

Para Moura (in Kishimoto, 2011, p.86), os jogos propiciam aos alunos uma boa
oportunidade de aprendizado e é muito importante leva-los a novas possibilidades de ensino e
mostrar que existem formas diferentes de estudar e aprender os conteudos escolares. Por meio
dos jogos, os estudantes refletem sobre o contetido, colocam em prética o que sabem e testam
novas maneiras de compreender o que ainda néo foi fixado.

O raciocinio decorrente do fato de que 0s sujeitos aprendem através do jogo é de que
este possa ser utilizado pelo professor em sala de aula. As primeiras acbes de
professores apoiados em teorias construtivistas foram no sentido de tornar os
ambientes de ensino bastante ricos em quantidade e variedade de jogos, para que 0s

alunos pudessem descobrir conceitos inerentes as estruturas dos jogos por meio de sua
manipulagdo (MOURA in KISHIMOTO, 2011, p.86).

E importante para a fixacdo do aprendizado que o estudante passe por um tempo em que
possa manipular objetos e testar na préatica os conteudos tedricos. Contudo, muitas vezes 0s
jogos sdo marginalizados dentro da escola, tendo sua utilizagdo associada a falta de
planejamento, ao professor que ndo quer dar aula, utilizado somente para matar o0 tempo e sem
nenhum propdsito ou ligacdo com o conteddo lecionado pelo professor. O que corresponde a
um grande erro.

Dentro ou fora da escola, o ato de brincar, muitas vezes, é visto como uma forma de
aproveitamento do tempo livre, ocioso. “Termina a sua tarefa da escola e vocé pode
sair para brincar”. “Hora de brincar é no recreio”. Quem nunca ouviu algo assim?
Quando as criangas estdo brincando de casinha, as personagens encenadas no mundo
do faz de conta reproduzem narrativas, comportamentos e valores vivenciados e
adquiridos no mundo real (SURER e REZENDE, apud VASCONCELQOS 2021, p.
163).

Os jogos podem ser utilizados para lazer sim dentro da escola, mas também podem ser
excelentes ferramentas de auxilio pedagodgico e impulsionadores do desenvolvimento dos
alunos, pois “as situa¢des de jogos sdo consideradas como parte das atividades pedagogicas,
porque sdo elementos estimuladores do desenvolvimento” (Moura apud Kishimoto, 2011,
p.86).

Por meio de jogos pedagogicos e também dos seculares, quando bem definidos os
objetivos, os professores conseguem alcancar varias areas de desenvolvimento de seus alunos.
Pois “os jogos fazem parte da vida do ser humano e, com isso, ele vai aprendendo a respeitar
regras, a enfrentar desafios, a lidar com os medos, a desinibir-se, a desenvolver habilidades, a
memorizar, a focar a atencdo, a sociabilizar-se, a ter tolerancia, a lidar com as frustracdes, a
comunicar-se...” (Roncollato e Mello apud Vasconcelos, 2021, p. 196 e 197).

A utilizagdo dos jogos como ferramentas de ensino leva os alunos a desenvolverem seus
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conhecimentos prévios e com a utilizagdo do jogo e suas regras, conseguem entender 0s
contetdos ensinados e também compreender as praticas socias com as quais precisam interagir.
Assim, ¢ possivel relacionar o aprendizado com a pratica de jogos em sala de aula, uma vez
que, “tudo o que foi aprendido no momento do jogo fica de certa forma guardado no cérebro,
fazendo com que sejamos capazes de lembrar o que aprendemos por toda a vida” (Op. Cit. 2021,
p. 197).

As concepcdes sociointeracionistas partem do pressuposto de que a crianca aprende e
desenvolve suas estruturas cognitivas ao lidar com o jogo de regra. Nesta concepcéo,
0 jogo promove o desenvolvimento, porque esta impregnado de aprendizagem. E isto
ocorre porque 0s sujeitos, ao jogar, passam a lidar com regras que lhes permitem a
compreensdo do conjunto de conhecimentos veiculados socialmente, permitindo-lhes
novos elementos para apreender os conhecimentos futuros (MOURA in
KISHIMOTO, 2011, p.88).

O trabalho com materiais concretos, assim como 0s jogos linguisticos, foco deste
trabalho, carecem de tempo e dedicagéo dos professores, mas atribuem um sentido muito grande
na consolidacdo de saberes dos estudantes, ao mesmo tempo em que tornam o professor o
condutor do processo e o aluno o centro do aprendizagem. O professor serd o mentor, que
decidira qual o percurso que seus alunos irdo seguir, podendo adaptar as etapas, dando mais
protagonismo aos aprendizes.

Pilati (2017) aponta para a importadncia da compreensdao dos alunos sobre o
funcionamento gramatical da nossa lingua. O que torna esse fato importante é que 0s jogos
linguisticos exigem conhecimentos prévios dos alunos e o reconhecimento de como funciona

nossa lingua é um fator muito necessario.

Considero ser de fundamental importancia que o estudante compreenda o
funcionamento da gramatica da sua lingua, compreenda minimamente os padrdes
béasicos do sistema linguistico que ele ja domina inconscientemente para que possa
usar de forma consciente os padrdes linguisticos da sua lingua nas atividades de leitura
e produgdo de textos (PILATI, 2017, p. 106).

Ainda de acordo com a autora, o professor amplia seus saberes quando se adapta, quando
reconstrdi seu posicionamento e age. A utilizacdo de jogos linguisticos nas aulas de Lingua
Portuguesa possui este carater formativo: aprender fazendo, aprender colocando a “mao na
massa”, como diz o ditado popular. J& que as escolas publicas ndo possuem verbas para investir
em equipamentos tecnologicos, que seja feita a adaptagdo necessaria com o que se tem de
recursos.

Os jogos de tabuleiro, os jogos de cartas, entre outros, sdo atemporais e sempre fazem
sucesso entre os jovens e fazer deles instrumentos pedagdgicos é dar um salto qualitativo na
busca por mais saberes. Destaca-se aqui ainda a importancia de se aproximar os estudos feitos

nas academias, do chéo das escolas do pais, onde as pesquisas saem do papel e fazem parte das
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praticas pedagogicas. Levando aos professores conhecimentos atuais, que auxiliardo a sanar as
dificuldades do aprendizado contemporéneo.

Os alunos atuais pertencem a uma geracao que esta ambientada com jogos, e muitos
destes necessitam de parcerias, de envolvimento e compartilhamento de informagdes com
outros jogadores e de habilidades que fazem parte do mundo atual. Mattar (2010) elenca alguns
habilidades que sdo exigidas na utilizagdo de jogos:

Saber aprender (rapidamente), trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar, ter
iniciativa, inovacdo, criatividade, senso critico, saber resolver problemas, tomar
decisdes (rapidas e baseadas em informac6es geralmente incompletas), lidar com a
tecnologia, ser capaz de filtrar a informacéo etc. Sdo habilidades que, em geral, ndo

sdo ensinadas na escola. Pelo contrario: as escolas de hoje parecem planejadas para
matar a criatividade (MATTAR, 2010. p. X1V).

A fala do autor é dura e ndo pode ser generalizada, € claro, mas o que ele desejou alertar
é que as aulas tradicionais ndo sdo mais a melhor escolha. E estamos citando uma fonte de
quatorze anos atrds, mas que ainda se mantém super atual. Visto 0s pouquissimos avancos que
tivemos nas pratica pedagogicas da educacdo basica ao longo desses anos.

Na escola atual, os estudantes ndo podem ser submetidos a um ensino que 0s tornem
meros expectadores. Eles precisam agir e interagir e assim podem ampliar seus conhecimentos.
Mattar (2010) considera que o0s jogos podem gerar aprendizados significativos, que envolvam
os individuos, motivando-os, fazendo-os interagir com outros colegas e assim criam habitos
muito positivos que serdo aplicados fora da escola e inclusive no mercado de trabalho.

Os jogos desenvolvem o raciocinio, ajudam na resolucdo de problemas, incentivam o
trabalho em equipe, despertam a criatividade entre outros beneficios. “A maioria dessas
habilidades tem sido muito pouco ensinada nas escolas e muito mais praticada pelos jovens nos
momentos de lazer, em jogos, games e mundos virtuais” (MATTAR, 2010. p. xv. Grifo
préprio). Através dos jogos pedagdgicos linguisticos é possivel criar no ambiente escolar,
através da metodologia ativa, uma aprendizagem envolvente e funcional.

Todas as pessoas gostam de jogar em qualquer etapa da vida, e as emog0es suscitadas
pelo jogo sdo espontaneas e geram motivacdo. Desta forma, se o professor, com o
intuito de desenvolver potencialidades, habilidades ou ensinar conceitos, souber
transformar o jogo em processo educativo, galgara resultados além dos esperados com
suas turmas (LOPES, 2011, p. 64).

Os jogos sdo recursos didaticos poderosos. Eles motivam e agregam os estudantes,
fazendo-os assumir o protagonismo da aula, pois “para que ocorra a aprendizagem efetiva, é
necessario que os estudantes tenham a oportunidade de entender o sentido dos assuntos
estudados” (BRANSFORD et al. (2000) apud PILAT]I, 2017, p. 100). Afinal, os aprendizes sdo

o foco central, para eles é direcionada toda instrucdo, para que consigam desenvolver suas
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habilidades e competéncias satisfatoriamente e consigam também levar este nivel de instrucéo

para além dos muros da escola.

6.8 GAMIFICAR... E PRECISO?

Atualmente fala-se muito sobre gamificacdo e a utilizacdo em sala de aula de jogos
digitais, pois eles fazem parte da vida da maioria dos estudantes e se apresentam como aliados
da educacéo. Para justificar o significado de gamificagdo, Gomes e Melo (2022) apresentam e
defendem que “na busca por mudangas significativas para o processo de ensino-aprendizagem,
encontra-se a gamificacdo, que se define como o uso de elementos e técnicas de games em
situacdes didaticas” (Gomes e Melo, 2022, p. 11).

O termo “gamificagdo” ndo é novo e foi “cunhado em 2002 pelo consultor britdnico
Nick Pelling (...) para (...) descrever a aplicagdo de interfaces cuja aparéncia era similar a jogos
para tornar transagdes eletronicas mais rapidas e confortaveis para o cliente” (Kurke, 2015, p.
XVI). Com o passar dos anos o termo foi tomando novas proporcdes e hoje € um grande aliado
de mecénicas dos jogos digitais e outras interfaces, que agregam e engajam as pessoas.

“A gamificagdo na sala de aula se baseia, afinal, em um trabalho que ndo ¢
necessariamente ludico (...) mas em uma experiéncia ou um sistema que aplica os
componentes, as dindmicas dos jogos em contextos diversos” (Cruz, 2022, p. 192). Sua pratica
é muito valida, pois tem como objetivo tornar a aula muito mais atrativa e centrada no estudante.

Uma triste realidade é que nem todas as escolas possuem 0s suportes tecnoldgicos
necessarios para uso dos jogos tecnoldgicos, para que seus professores apliquem a gamificacao
e uma solucdo para esse problema, que infelizmente ainda acomete boa parte das escolas
publicas do pais, é sua insercdo em sala de aula, através de materiais simples, reciclados, ou
mesmo papel e caneta. Desta forma, os jogos de tabuleiros, cartas e outras formas que podem
funcionar muito bem em sala de aula, levando os alunos a fugirem da aula tradicional, que nao
€ mais atraente para os alunos atuais, surgem como um recurso nao tdo moderno, mas muito
eficaz.

O caderno pedagogico da SME do Rio passou a inserir codigos QR em seu material,
para que os alunos possam ser direcionados a outros meios digitais de informagéo. Contudo,
esbarra-se no velho problema da falta de recursos. Ou a internet ndo funciona, ou o aparelho,
quando disponivel para o aluno, ndo tem a tecnologia compativel. Até para planejar uma aula

“moderninha”, digamos assim, o professor precisa se certificar de que possui todo o aparato
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necessario, para fazer com que os alunos participem. E 0 mais importante, que se tenha um
“Plano B”, contando que algum imprevisto pode ocorrer e a aula ter de ser oferecida de outra
maneira.

Uma aula com recursos tecnologicos pode ser muito interessante, mas mesmo com sua
impossibilidade, na simplicidade dos recursos, o professor deve pensar a aula para o aluno, para
fazer dele o centro das atividades, Mattar (2010) pondera que “temos de parar de falar porque
0s alunos nédo estdo mais nos ouvindo. Nosso sistema educacional esta ainda baseado em uma
abordagem centrada no conteudo, ndo no aprendiz, ou seja, esta centrado no que ensinar, ndo
em como aprender” (MATTAR, 2010, p. 44). As aulas precisam fazer sentido para eles, o tempo
dentro da escola deve ser mais bem aproveitado e assim ao deixar as portas da unidade escolar,
esses alunos se reconhecerdo como cidaddos que conectam de fato o que aprendem na escola
com a vida em uma sociedade moderna. Em contrapartida, muitos professores sofrem com a
falta de interesse dos alunos, com a inércia frente aos contetdos estudados, com o0s baixos
rendimentos e veem a exacerbagdo da bagunca, da conversa, do uso de aparelhos tecnolégicos,
por aqueles que o possuem, ou até mesmo a apatia total e sono.

Novos tempos pedem novas férmulas, novas abordagens e um novo entendimento: 0s
alunos atuais pertencem a uma geracdo movida pela velocidade de informac6es, sentem uma

necessidade préatica para tudo, precisam de um sentido de fazer, para estudar e ser.

6.9 ABORDAGEM METODOLOGICA ATIVA

As metodologias ativas, inseridas no ensino de Lingua Portuguesa, fazem o aprendizado
acontecer de forma envolvente e dindmica, levando os estudantes a refletirem néo s sobre os
conteddos estudados, mas também sobre a forma como estd sendo conduzido seu processo
educacional. Levando-os para a dianteira, para o foco das a¢Ges a serem desenvolvidas. Afinal,
sdo por eles que escola se mantém de pé, por eles os professores existem e atuam. Entdo, todo
0 sistema educacional deve girar em torno do aluno, tendo o professor por mediador,
proporcionando um aprendizado engajado e contextualizado, por meio de abordagens da
metodologia ativa, como os jogos pedagdgicos. “A metodologia ativa se caracteriza pela inter-
relacdo entre educacdo, cultura, sociedade, politica e escola, sendo desenvolvida por meio de
métodos ativos e criativos, centrados na atividade do aluno com a intencdo de propiciar a
aprendizagem” (Bacich e Moran, 2018, p. XI).

O filésofo americano Matthew Lipman fundou uma filosofia para criancas, ao perceber

que seus alunos tinham dificuldades para raciocinar. Ele acreditava que as criangas tinham
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capacidade de pensar abstratamente e propés a insercdo da logica na educacao infantil, com
intuito de prepara-los para o mundo. Mattar (2010) apresenta uma tabela comparativa entre o
paradigma da educacédo tradicional, padrdo e o paradigma reflexivo proposto por Lipman.
Pensando em alunos que vivem uma realidade diferente da que propunham os métodos
tradicionais de ensino, é relevante observar como uma postura reflexiva pode auxiliar na
conducdo de um aprendizado mais proximo da realidade dos aprendizes.

Os jogos pedagogicos representam praticas significativas, que contribuem para o
aprendizado ativo dos estudantes, com o olhar voltado para uma pratica educacional, que
prioriza as metodologias ativas, colocando o aluno no centro do aprendizado.

Quaoro 3.1 Uma comparagdo entre o ‘paradigma-padrdo da préatica normal educativa’ e o

‘paradigma reflexivo da prética critica’, com base no trabalho de Matthew Lipman

Paradigma-padrao Paradigma reflexivo

-

A educagao consiste na transmissao de
conhecimentos daqueles que sabem para aqueles
que ndo sabem.

A educagdo é o resultado da participagdo em
uma comunidade de investigagéo orientada pelo
professor.

0 professor desempenha um papel de autoridade no
processo educacional.

0 professor esta pronto a admitir erros, numa
postura de falibilidade.

Nosso conhecimento do mundo € inequivoco,
explicavel e ndo ambiguo.

Os alunos sdo estimulados a pensar sobre 0 mundo
quando o nosso conhecimento a seu respeito revela-
-se ambiguo, equivaco e inexplicavel.

0s alunos adquirem conhecimentos por intermédio
da absorcéo de informagGes e dados sobre assuntos
especfficos; uma mente bem educada & uma mente

bem estruturada.

Os alunos pensam e refletem, desenvolvendo cada
vez mais 0 uso da razao, assim como a capacidade
de serem criteriosos.

| Os conhecimentos sdo distribuidos entre disciplinas
néo coincidentes e que, juntas, completam o
universo a ser conhecido.

As disciplinas em que ocorrem questionamentos nao
sdo coincidentes nem completas, e suas relagdes
com os temas sao bastante problematicas.

Imagem 31: Tabela comparativa dos paradigmas de ensino.
Fonte: (MATTAR, 2010, p. 43)

As metodologias ativas englobam atividades, como os jogos, que dao protagonismo aos
alunos, de forma que eles desenvolvam suas habilidades e ndo sejam somente ouvintes ou
receptaculos de informagdes.

De acordo com a BNCC (2021) a escola deve trabalhar para que os alunos saiam do
segundo segmento do Ensino fundamental tendo fortalecida sua autonomia, para que consigam
interagir com diversos tipos de conhecimentos que lhes vierem a frente. Atualmente, uma boa
forma se fazer isso € através das metodologias ativas, que envolvem os estudantes desta nova
geracdo e os coloca protagonizando as aulas. Os jogos cumprem bem esse papel, levando os
estudantes a se posicionarem, a se comunicarem e assim praticam os ensinamentos recebidos e

desenvolvem suas habilidades linguisticas. E preciso conversar com o colega durante o jogo, é
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preciso ler as regras e compreendé-las, é preciso refletir a cada jogada e seguir as instrugdes do
jogo, para que alcance éxito no jogo. E ndo sdo essas caracteristicas que preparam o individuo
para atuar em sociedade? Retirar os estudantes da zona de conforto e fazer com que eles se
arrisquem e assim aprendam, é necessario.

Contudo, ndo € somente entregar os jogos nas maos dos alunos e deixar que eles joguem
e esperar que eles aprendam. S6 isso ndo gera uma aprendizagem linguistica ativa. E
fundamental que tudo seja rigorosamente planejado. Desde a concepcdo da ideia do jogo, de
seu preparo até sua aplicacdo. Mas antes dela, cabe ao professor preparar o terreno, fazendo a
apresentagdo do conteudo antes da apresentagdo dos jogos. “Outro aspecto fundamental da
Aprendizagem Linguistica Ativa é o estabelecimento de sequéncias didaticas em que o0s
fendmenos linguisticos estudados na aula possam ser observados, experimentados e analisados
em contextos de leitura e produgdo de textos” (Pilati, 2020, p. 147).

Freire (1996) defende a autonomia do estudante e a missdo do professor em apoiar e
mediar as acOes praticadas por eles, para que assim, possam, através de seus esforgos,

conquistar o conhecimento das coisas.

N&o é dificil compreender, assim, como uma de minhas tarefas centrais como
educador progressista seja apoiar o educando para que ele mesmo venca suas
dificuldades na compreensdo ou na inteligéncia do objeto e para que sua curiosidade,
compensada e gratificada pelo éxito da compreensdo alcangada, seja mantida e, assim,
estimulada a continuar a busca permanente que o processo de conhecer implica. Que
me seja perdoada a reiteragéo, mas é preciso enfatizar, mais uma vez: ensinar ndo é
transferir inteligéncia do objeto a0 educando, mas instiga-lo no sentido de que, como sujeito
cognoscente, se torne capaz de inteligir e comunicar o inteligido. E neste sentido que se
impfe a mim escutar o educando em suas dlvidas, em seus receios, em sua
incompeténcia provisdria. E ao escuta-lo, aprendo a falar com ele (FREIRE, 1996, p. 48).

O relato de Freire reafirma a ideia de que os discentes aprendem fazendo, colocando em
pratica os ensinamentos, testando, acertando e errando, sempre construindo saberes com seus
colegas e professores e a partir de seu conhecimento prévio também. E possivel perceber que a
ideia de utilizacdo das metodologias ativas ndo é algo novo, mas principalmente nos dias de
hoje, é algo que vem dando muito certo na educacgdo. S&o varias possibilidades de abordagem
em sala de aula, como os jogos, a sala de aula invertida, debates, seminarios e muitas outras
opcdes que ndo custam caro, mas custam investimento de tempo e planejamento do professor.
Se é algo que da um resultado muito bom, por que os professores ndo utilizam?

Por um lado, é compreensivel entender a resisténcia em mudar, pois ndo tem como
culpabilizar um professor que ndo recebe adequadamente, que ndo tem uma estrutura fisica

adequada em sua escola e que principalmente nédo foi formado para atuar desta forma. Contudo,
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como sempre é exigido dos professores, eles precisam se reinventar e descobrir novas formas
de atender satisfatoriamente seus alunos e sanar suas dificuldades. Castilho (2004) falou sobre
a dificil tarefa de ser professor. “A tarefa da atual geracdo de educadores é muito pesada:
reciclar-se, reagir contra o circulo de incompeténcia e de acriticismo que se fechou a volta do
ensino brasileiro, ¢ lutar pela valorizagdo da carreira” (Castilho, 2004, p. 13).

Embora a carreira do magistério seja por vezes romantizada, ndo é facil ser professor
nos dias de hoje. Pilati (2020) também reconhece o esfor¢co que a grande maioria dos

professores precisa fazer, para sobreviver.

Os professores brasileiros, em muitos estados da federacéo, sdo mal remunerados e
tém péssimas condicBes de trabalho. Esses mesmos professores desdobram-se em
diversos turnos de trabalho para garantir sua sobrevivéncia e de suas familias e, ndo
raro, assumem responsabilidades que vdo muito além da tarefa de ensinar uma
determinada disciplina escolar (PILATI, 2020, p.130).

Mattar faz essa observacao, muito relevante em sua obra, quando diz que “é importante
deixar claro, desde ja, que o professor é também uma vitima do sistema, por sua obrigacéo de
repetir sempre 0 mesmo programa, por ndo ser remunerado adequadamente, por ndo ser
incentivado a desenvolver pesquisa e assim por diante” (MATTAR, 2010. p.xv). As graduacoes
replicam o ensino tradicional, que foi 0 mesmo que guiou os docentes durante a educacdo
infantil e educacdo basica. Com isso, entende-se que é muito instintivo repetir o que foi
vivenciado, o que de certa forma deu certo e € a Unica experiéncia proxima de transmissdo de
saber. Travaglia (2006) faz uma observagédo a esse respeito, citando Possenti e llari (1987)

quando diz que:

Talvez essa resisténcia obstinada & mudancga se deva sobretudo (...) a imagem que a
sociedade tem do ensino de lingua materna e de como deve ser o professor leva cada
professor a repetir o modelo recebido, buscando mais legitimar seu papel (...) do que
fazer algo que represente um ensino significativo para a vida de seus alunos
(TRAVAGLIA, 2006, p. 106).

E muito dificil para os professores abandonarem as aulas conteudistas, para focar no
desenvolvimento de habilidades, pois durante toda a formacéo feita, constroi-se o entendimento
de que os contetdos devem ser ensinados e que o curriculo deve ser seguido como uma biblia.
“Ainda ha docentes que continuam se servindo de um ensino tradicional, revestido por uma
capa de modernidade, ndo promovendo, na pratica, mudancas significativas na metodologia de
ensino com intengdo de permitir que o aluno se aproprie do conhecimento” (PALOMANES,
2019, p. 14).

Na faculdade e nos cursos de formagdo de professores ouve-se que o planejamento é
flexivel, porém, na préatica, as cobrancas por resultados nas avaliacfes internas e externas

exigem do professor o cumprimento rigido e fiel da grade curricular e pouco investimento em
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preparo dos professores é empregado.

O professor precisa ser valorizado e ter seu trabalho respeitado por toda a sociedade.
“Sem duvida, entre outras coisas, é preciso fazer avancos, investir em educacéo, dar condicdes
dignas de trabalho aos professores e avaliar o processo educativo” (PILATI, 2020, p. 130).
Alguns educadores passam anos sem condic¢Oes de investir em curso e formagdes e os entes
publicos, que deveriam fornecer este amparo legal, ndo o fazem. O PNE (Plano Nacional da
Educacdo), Lei vigente desde 2014, de numero 13.005/2014, apresenta em sua meta 16 a
obrigatoriedade do fornecimento de formacgdes continuadas, pelos entes publicos. O que, na

prética, ndo ocorre.

Formar, em nivel de p6s-graduacdo, 50% (cinquenta por cento) dos professores da
educacdo basica, até o Ultimo ano de vigéncia deste PNE, e garantir a todos(as) 0s(as)
profissionais da educacdo basica formacdo continuada em sua area de atuacdo,
considerando as necessidades, demandas e contextualizagdes dos sistemas de ensino
(Brasil, 2014 “n.p”).

Por este motivo, € urgente que as formacdes dos professores acontecam e sejam voltadas
para suprir as necessidades docentes. Que novas politicas publicas cuidem de incluir novas
metodologias nos cursos de licenciatura e formacdes continuadas, para que os professores
cheguem as escolas preparados para enfrentarem as novas demandas. A formacéo continuada é
um instrumento legal, que muita das vezes é ignorado.

A formacéo continuada de profissionais da educagdo esté referendada como obrigacéo
dos sistemas de ensino, desde a promulgacéo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
em 1996, que no artigo 67 estipula a obrigacdo desses em promover a valorizagao dos
profissionais da educacdo e traz, no inciso Il, o aperfeicoamento profissional
continuado como uma obrigacdo dos poderes publicos. Ainda em seu artigo 80, a lei
prevé que o poder publico incentivara o desenvolvimento e a veiculagdo de programas
de educacdo a distancia em todos os niveis e modalidades e de educacao continuada e

explicita, no artigo 87 que é dever de cada municipio realizar programas de
capacitacdo para todos os professores em exercicio (INEP/MEC, 2023, p. 84).

A utilizag&o de jogos pedagdgicos esta surgindo como alternativa funcional para auxiliar
0 processo de ensino e aprendizagem. No comércio é possivel encontrar muitos jogos Uteis para
uso em sala de aula e algumas escola até investem neste tipo de recurso. Na escola para a qual
esta pesquisa foi projetada havia muitos jogos incompletos, inutilizados por estarem sem pecas
ou mesmo por ndo serem atraentes para os alunos. Nao era do interesse dos alunos pegar um
jogo de virgula, por exemplo, para brincar na hora do recreio. Contudo, 0 mesmo jogo, era um
excelente recurso para ser utilizado nas aulas de Lingua Portuguesa. O uso dos jogos prontos,
facilita e muito a rotina do professor, porém seu uso pode esbarrar em algumas barreiras como,
o nivel diferenciado de aprendizado dos alunos, o fato de a linguagem apresentada no jogo nédo

ser de dominio dos estudantes, dentre outros fatores.
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De acordo com o0 exposto acima, seria muito mais assertivo o professor preparar 0s jogos
a serem utilizados por sua turma, respeitando as caracteristicas dos alunos, seus interesses e
gostos. A partir disso, montar a proposta pedagogica a ser desenvolvida. Todavia, a confecgédo
de um jogo ndo é tdo simples e requer um sequenciamento de acfes prévias e muito
planejamento. Os jogos se enquadram nas abordagens metodoldgicas ativas, pois eles reforcam
0 aprendizado através da repeticdo e fixacdo dos contelidos estudados. Uma vez que os “jogos
sdo dispositivos de ensino e treinamento efetivos para alunos de qualquer idade, e em muitas
situacOes, porque sdo altamente motivadores e comunicam muito eficientemente conceitos e
fatos em muitas areas” (Mattar, 2010. p. xx), eles devem ser utilizados na educagao sem receios.
Eles desenvolvem uma série de habilidades, ja destacadas anteriormente e tornam o
aprendizado transparente para os alunos, que passam a visualizar como funcionam as
engrenagens da via de mao dupla entre aprender e ensinar.

Kishimoto (2011, p. 42) orienta que para que a aula seja proveitosa e produtiva faz-se
necessario sistematizar o aprendizado, produzir estimulos externos ao jogo, como a
apresentacdo do contetdo em aula anterior.

Como afirmam Brasnford et al, (2007), o conhecimento prévio precisa ser levado em
consideracdo, para que somente depois de sua verificagdo, o investimento no desenvolvimento
profundo seja feito. Afinal, todos chegam a escola com uma bagagem intelectual consideravel.

Os seres humanos sdo vistos como agentes guiados por objetivos que procuram
informagdes de modo ativo. Chegam a educagdo formal com uma série de
conhecimentos, habilidades, crencas e conceitos prévios, que influenciam
significativamente 0 que percebem sobre o ambiente e 0 modo como organizam e
interpretam essa percepcdo. Isso, por sua vez, influencia suas capacidades de

recordacdo, raciocinio, solucdo de problemas e aquisicdo de novo conhecimento
(BRANSFORD, et al, 2007, p. 27).

Desta forma, para que o efeito pensado no planejamento da aula seja alcancado, o
professor precisa saber conduzir bem 0 momento anterior ao jogo, sua execucdo e 0 momento
posterior também, de consolidacdo de verificacdo da aprendizagem. Os jogos auxiliam na
construcdo de conhecimentos sim, mas é preciso saber utiliza-lo a favor do engajamento e
desenvolvimento da turma.

Como apresentado no capitulo da metodologia, um circuito de aprendizagem deve ser
aplicado antes dos jogos, para que os discentes consigam organizar seus conhecimentos prévios
e assim partirem para a fixacdo da aprendizagem através dos jogos. Afinal, para que se gere 0
aprendizado esperado em nosso alunos, € preciso fazer com que eles reflitam sobre e
compreendam como se da todo o passo a passo do aprendizado. Pilati (2017) nos faz lembrar

que somente a memorizagao ndo gera aprendizado.
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Por acreditar que a aprendizagem é simplesmente memaorizacdo. Colocamos nossos
alunos para decorar regras, cantar musicas, entre outras coisas, como se a simples
memorizagdo levasse ao aprendizado. Obviamente, a aprendizagem depende, em
alguma medida, de memorizagdo e de exercicios e atividades, mas, se tais praticas
estiverem desvinculadas de reflexdo e compreensdo por parte do aluno, isso ndo
promovera a aprendizagem (PILATI, 2017, p. 47 e 48).

6.10 METODOLOGIA DE ENSINO: CIRCUITO DE
APRENDIZAGEM

A presente pesquisa é propositiva e foi desenvolvida para auxiliar as aulas de Lingua
Portuguesa dos alunos do Ensino Fundamental 11 do municipio do Rio de Janeiro. Ela pode ser
adaptada para diferentes realidades em outras regides do pais, priorizando a escolha de géneros
textuais que fazem parte do cotidiano dos estudantes.

A insercdo de metodologias ativas nas aulas de lingua portuguesa permite uma
identificacdo e aproximacdo do aluno com seu processo de ensino-aprendizagem, gerando
significado e fortalecendo o conhecimento. Por isso, é relevante levar para a sala de aula textos
que os alunos ja consomem, detalhando sua estrutura e intencdo comunicativa por meio de
metodologias de aprendizagem linguistica ativa.

Este trabalho se propde a instigar os professores a utilizarem uma alternativa eficaz, que
gera muitos beneficios, ao mesmo tempo em que desafia os métodos de ensino tradicionais e
ultrapassados. Nao podemos permitir que os alunos vivenciem dois mundos distintos: um, fora
da escola, onde novos recursos de leitura, textos multimodais circulando em suportes variados
e 0 interacionismo predominam; e outro, dentro da escola, onde ndo possuem liberdade para
explorar todas as possibilidades de aprendizado, limitando-se a copiar e ouvir o que o professor
transmite e a realizar leituras em livros ou cadernos pedagogicos pouco atrativos. Dessa forma,
ao adotar metodologias ativas e utilizar textos do cotidiano dos alunos, € possivel criar um
ambiente de aprendizagem mais dindmico e significativo, promovendo um ensino de Lingua
Portuguesa mais envolvente e eficaz.

A ordem dos jogos aqui propostos auxilia a compreensdo dos alunos sobre o género
textual propaganda, de forma que seja construido um conjunto de conhecimentos a respeito da
estrutura do referido género. Tornando-os proficientes na leitura, interpretacdo e também na
producéo de propagandas.

Durante 0s jogos os alunos sdo convidados a produzir suas pecas publicitarias, com o
objetivo de fazer com que ele possam se especializar na escritura de textos do género textual.

Isto fara com que eles melhorem sua capacidade leitora, pois perceberdo no texto os elementos
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que caracterizam o género. Pilati (2020) cita Pinker (2016), que detalha o processo de escrita
como uma relagéo entre influéncias acessadas no cognitivo e todo um pacote informativo que
o leitor possui. Para o autor “o ato de escrever requer a mobilizagdo da atencdo do produtor do
texto no nivel da forma e do conteudo, para que a informacéo seja planejada, organizada e
externalizada, para que o leitor possa interpretar o contetido da melhor forma” (Pinker, 2016,
p. 146 apud Pilati, 2020, p. 125).

A aplicabilidade dos jogos corresponde a um circuito de aprendizagem, que deve ser
amparado pela conceituacdo do género textual propaganda, a contribuicao dos verbos no modo
imperativo na construcdo de textos de propagandas e ainda a compreensédo da prevaléncia da
tipologia injuntiva nas propagandas. Cada jogo possibilita ao professor verificar e aprofundar
0s conhecimentos dos alunos sobre o género, com a finalidade de leva-los a produzirem seus
textos com seguranca e consciéncia da composicao do género. Ldgico que o professor antes de
levar o0 jogo para sala de aula devera planejar, tracar os objetivos da aula, pensar e separar 0s
materiais que ird utilizar, pois tem muita coisa em jogo, literalmente.

Quatro jogos foram criados para auxiliar o aprendizado do género textual propaganda e
através deles sera possivel reconhecer na pratica, como o texto deve ser construido, o que
facilitara também sua interpretacdo e producao.

e O primeiro jogo tem a finalidade de fazer com que os alunos resgatem o
conhecimento que possuem sobre propagandas de grande circulagéo,
compreendendo a combinagdo de marcas, produtos e seus slogans.

e O segundo jogo apresenta uma oportunidade de reflexdo sobre as escolhas
verbais e uso dos verbos no modo imperativo, uma vez que sdo muito utilizados
em texto do género estudado.

e O terceiro jogo fara com que os alunos produzam propagandas, pensando na
estrutura e elementos fundamentais do género.

e O quarto e ultimo jogo propde uma combinacdo de multiplos elementos, para
que o aluno consiga joga-lo.

Considerando que as propagandas unem diversas linguagens, 0s jogos exigem que sejam
analisadas as cores das cartas, do tabuleiro e roleta, suas informacdes verbais e também néo
verbais, para que o jogador faga uma associacdo entre os elementos e realize suas jogadas,
percebendo que o género textual propaganda utiliza muito o cruzamento de diferentes e
maultiplas linguagens.

Ao final do circuito de aprendizagem utilizando os jogos aqui apresentados, espera-se
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que os estudantes consigam tanto produzir, quanto compreender melhor os textos do género
textual propaganda e assim se relacionem da melhor forma possivel com eles, interagindo
socialmente, de forma critica e consciente.

O monitoramento dos resultados do trabalho aqui proposto podera ser feito através do
desempenho dos alunos, de forma que, por meio dos jogos linguisticos manipuléveis seja
possivel observar como acontece a fixagdo dos conhecimentos prévios e o desenvolvimento dos
conhecimentos profundos e também da capacidade linguistica do aprendiz em conseguir ler e
produzir textos orais e escritos com especialidade e conhecimento do género.

Pilati (2017) diz que “devemos ensinar nossos alunos a enxergar a lingua de forma
semelhante a dos linguistas. A ideia basica é propiciar contextos de aprendizagem para que 0S
estudantes possam organizar seus conhecimentos linguisticos de forma coerente” (Pilati, 2017,
p. 105). Com isso, é possivel também promover reflexdo linguistica, desenvolvimento de
habilidades linguisticas, a expansdo da capacidade comunicativa dos aprendizes, oportunizar a
obtencédo de um dominio maior da lingua e ainda o conhecimento do género textual propaganda,
que o permitird ler com maior facilidade textos do género e também os produzir com
consciéncia de sua funcionalidade e adequabilidade ao género. O resultado da aprendizagem
sera notado através do comportamento dos aprendizes, que assumirdo seu papel social,
incorporando os conhecimentos prévios que possuem, para no decorrer dos jogos, formarem
novos e significativos aprendizados.

Por meio dos jogos linguisticos manipulaveis, utilizando o género textual propaganda
como foco, os aprendizes poderdo se engajar mais nas aulas, melhorar a concentracao, se
envolver com o conteddo estudado, protagonizando seu processo de aprendizagem,
aprofundando seus conhecimentos e harmonizando o ambiente escolar.

“Efetivamente como podemos levar os alunos a prender de modo ativo e a compreender
0s processos linguisticos envolvidos?” (Pilati, 2017, Op.cit.). A autora levanta esse
questionamento e segue enumerando como € possivel fazer com que nossos alunos aprendam a
pensar sobre suas estratégias de estudo e assim, possam organizar o pensamento, antes de
prosseguir.

Primeiramente, eles devem reconhecer, tomar posse de seus conhecimentos concretos,
ja fortalecidos de forma segura sobre a nossa lingua. Nesta etapa, o professor tem um papel
fundamental, que é o de fazer com que eles enxerguem que conhecem a lingua, até porque, eles
a praticam muito antes de chegarem até a escola. Em seguida, eles precisam compreender o
sentido daquilo que estdo estudando, perceber os padrées que definem cada conceito, sua

estrutura e entdo organizar o pensamento, para que seja facil lembrar do que foi aprendido e
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consigam colocar em prética. Por Gltimo, os estudantes precisam aprender a conduzir seu
processo de estudo e aprendizagem.

A metacognicdo serd um instrumento de medida, que mostrara o quanto ja aprenderam
e até onde podem chegar. O aprendiz tera de ter a sensibilidade de observar o contexto das acdes
em que esta inserido, para entdo, colocar em préatica seu conhecimento aprofundado. Todo o
processo revela crescimento e em cada etapa os alunos estardo amadurecendo e se
desenvolvendo.

A abordagem metodoldgica ativa se destaca, ndo por colocar os alunos em movimento
fisico. O “ativo” ndo diz respeito a isso. Mas sim estar ativo, engajado cognitivamente.
Pensando, questionando, analisando e produzindo conhecimento a partir dessa busca. Claro que
a escolha pela utilizacdo de materiais manipulaveis faz com que a turma se envolva mais e,
literalmente, esteja ativa e se movimentando de alguma forma. Mas por meio deles, o
pensamento critico € 0 que estard em maior e mais importante atividade.

O circuito de aprendizagem apoia o0 ensino do género textual propaganda em sala de
aula e se expande nos jogos, que foram planejados para consolidar o aprendizado dos alunos.
Ele retne atividades planejadas para o ambiente escolar a partir do género textual propaganda,
mas poderia ser qualquer outro, oral ou escrito. Sua finalidade é ajudar os estudantes a
conhecerem melhor o género textual, para que possam saber se portar em uma situagdo

comunicacional escrita ou oral, com desenvoltura e plena habilidade.

6.11 CIRCUITO DE APRENDIZAGEM

12 AULA: Dois tempos de cinquenta minutos — nela deve ser feita a contextualizacéo do género
textual propaganda a partir da analise textual.

O professor deve apresentar aos alunos a estrutura do género textual propaganda,
guiando-os na leitura reflexiva e estimulando-os a produzir textos do género, reconhecendo a
intencionalidade por trés dos textos.

Segue uma proposta, que podera ser adaptada a realidades diferentes.

Contextualizacdo: (O professor pode conversar com os alunos, conceituando género textual, o

que faz um texto ser uma propaganda e em seguida, deve mostrar alguns exemplos e fazer com

que os estudantes participem e se envolvam com o0s textos).
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Que propaganda é essa?

Vocé sabe o que é género textual? Sdo textos do dia a dia, que exercem alguma funcéo
social. Sdo utilizados para estabelecer a comunicacao e possuem caracteristicas especificas, que
os diferenciam de outros géneros. Vamos entender como funciona o género propaganda?

A estrutura do género textual propaganda pode se apresentar de formas diferentes,
dependendo do seu objetivo, de onde o texto sera veiculado, quem estd divulgando o
produto/marca/ideia, mas no geral, textos desse género seguem uma estrutura basica com os

seguintes elementos:

e Utilizacdo da multimodalidade: Um texto de propaganda geralmente comeca com a
exibicdo da marca, ideia, produto ou servico que esta sendo divulgado. Isso pode incluir
o logotipo da empresa, um slogan e uma pequena introducdo ou descricéo.

e Anunciante: aquele que tem interesse na divulgacao do produto/marca/ideia.

e Anunciado: é o produto/marca/ideia.

e Slogan: é uma expressdo, a identidade verbal, que marca de forma explicita o
posicionamento do anunciante.

e Logotipo: representacdo grafica, identidade visual de algum produto ou marca.

e Veiculo do anuncio: meio pelo qual é feita a divulgacdo do produto/marca/ideia.

Vamos entender melhor: O que faz um texto ser considerado uma propaganda?

Os textos de propaganda sao persuasivos, ou seja, querem atrair seu publico-alvo e para

isso, utilizam linguagem direta, com recursos linguisticos que atribuem um caréter criativo a
linguagem, como: o uso da denotacdo, metéforas, ironias e outros jogos de palavras. Os textos
podem ser verbais, ndo verbais ou mistos e sua estrutura deve apresentar:

1- Titulo (Uma frase de efeito)

2- Corpo do texto (Uso de texto verbal, com explica¢Ges sobre o produto ou servico)

3- Logotipo (imagem que representa a marca/empresa anunciante)

4- Convite a pratica de uma acao

5- Slogan (frase criativa, que relaciona o produto/servigo/marca)

E comum a utilizagio de verbos no imperativo, para que eles ajudem no convencimento

do interlocutor do texto.
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M&o na massa: Espera-se que o0s estudantes percebam que as marcas estdo sendo divulgadas,

de certa forma, incentivando o seu consumo. Trata-se entdo, de uma propaganda, que optou
pela utilizacdo somente de elementos visuais. Lembre a turma, que os textos de propaganda

podem ser verbais, ndo verbais e mistos.

TAREFA 1: Exiba (de alguma forma — impressa, projetada, compartilhada no celular...) as
imagens a seguir e pergunte aos alunos se trata-se de uma propaganda. Deixe-o0s livre para

analisar e levantar hipoteses:

Imagem 32: Faixa de pedestres McDonald’s Imagem 33: Banco da praga kitkat

Fonte: 24 Propagandas inteligentes que fardo vocé Fonte: 24 Propagandas inteligentes que fardo vocé
apreciar cada detalhe (tudointeressante.com.br) apreciar cada detalhe (tudointeressante.com.br)

Leve os estudantes a refletirem sobre linguagem verbal x ndo verbal:
e Essas imagens sdo textos?
e S&o do género textual propaganda? Explique.
Mostre as plaquinhas de “curti” e “ndo curti” para os alunos e peca que ao final de cada
exibicao, eles votem, para representar se gostaram da ideia de divulgacdo ou nao.

Abra espaco, para gque eles expliquem as respostas:

Imagem 34: Plaquinhas Curti x N&o curti
Fonte: https://academiapingodagua.com.br/site/br/news-detalhe/108/%E2%80%9Cdo-this%E2%80%9D-ou-
%E2%80%9Cnot-that%E2%80%9D--vamos-avaliar-

A andlise dos textos de forma livre, sem o condicionamento que a maioria dos livros
didaticos propdem, permite que os alunos reflitam e tirem suas conclusbes. As hipdteses
levantadas por eles devem ser analisadas em conjunto, assim, seréa possivel ao professor mediar

0 aprendizado, valorizando o protagonismo dos alunos e seus conhecimentos prévios.


https://www.tudointeressante.com.br/2015/07/24-propagandas-inteligentes-que-farao-voce-apreciar-cada-detalhe.html
https://www.tudointeressante.com.br/2015/07/24-propagandas-inteligentes-que-farao-voce-apreciar-cada-detalhe.html
https://www.tudointeressante.com.br/2015/07/24-propagandas-inteligentes-que-farao-voce-apreciar-cada-detalhe.html
https://www.tudointeressante.com.br/2015/07/24-propagandas-inteligentes-que-farao-voce-apreciar-cada-detalhe.html
https://academiapingodagua.com.br/site/br/news-detalhe/108/%E2%80%9Cdo-this%E2%80%9D-ou-%E2%80%9Cnot-that%E2%80%9D--vamos-avaliar-
https://academiapingodagua.com.br/site/br/news-detalhe/108/%E2%80%9Cdo-this%E2%80%9D-ou-%E2%80%9Cnot-that%E2%80%9D--vamos-avaliar-
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TAREFA 2: Divida a turma em grupos menores de forma que eles montem: um titulo para
cada imagem; um texto verbal e reproduzam o slogan, caso saibam. Caso ndo saibam, podem

criar um.

TAREFA 3: Exiba a imagem a seguir e faga as perguntas oralmente, para que os estudantes
respondam oralmente também.

e Que produto esta sendo anunciado?

Quem esta anunciando?

e Onde esse anuncio pode circular?

e E utilizada alguma palavra ou expressdo como slogan?

e Para quem se destina esse texto?

e O que sugere a escolha e uso da palavra “creck” no texto? Que relagdo ela tem com o

produto anunciado?

Dibowive s fag
.

Teaviciowsy

Cuars wen 10 Saben 100000

gen

Queido e Pizza

Imagem 35: Propaganda de biscoito
Fonte: Mika Alimentos lanca o Biscoito de Polvilho da Bebela em MT - O Livre

Monitoramento: O professor deve dar a oportunidade para os alunos mostrarem seus

conhecimentos prévios sobre o assunto. Através de uma conversa informal, a turma pode


https://olivre.com.br/mika-alimentos-lanca-o-biscoito-de-polvilho-da-bebela-em-mt-novo
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analisar a propaganda acima e o professor mediar a conversa pontuando que o biscoito de
polvilho provavelmente esta sendo divulgado pela empresa fabricante Mika e que o texto é um
tipo de propaganda impressa, que pode circular em jornais, revistas e na internet de um modo
geral. Os alunos séo capazes de realizar inferéncias através do texto multimodal e somente apds
feito esse levantamento o professor deve intervir.

A presente proposta de atividade corrobora com as habilidades expressas tanto na matriz
de referéncia do SAEB, quanto no documento de priorizacdo curricular da SME e seu curriculo
vigente. Como é possivel observar no documento de orientacédo para os professores lancado no
segundo semestre de 2023 e que esta vinculado aos documentos anteriores.

Referente ao eixo da oralidade e analise linguistica, através da atividade proposta, sera
possivel alcancar as habilidades sinalizadas, fazendo com que os alunos reflitam e construam
textos orais relacionados a peca de propaganda.

No eixo de leitura, as atividades contemplam as habilidades de compreensao de textos
ndo verbais e multimodais, como as propagandas; realizacdo de inferéncia de informagdes
implicitas e explicitas a partir de pistas no texto; o reconhecimento do efeito de sentido em
decorréncia da escolha de uma palavra ou expressdo e ainda a identificacao da funcédo social do
texto e seu publico-alvo.

AVVI AV AR ANV IAI AL AN MY

W
ANV 44 ANV 44 ANV 44 4

HABILIDADES

BIMESTRE = BIMESTRE

Distinguir o que sejafatoe o que sejaopinido sobre o fatosem situagbes de interagiooral.

—p  |Opinarcom coeréncia sobre assuntos significativos.

— |Participar de debates e exposigées orais, formulando perguntas coerentes com relagic ao assunto
abordado.

Realizar exposigbes orais de assuntos, de forma fluents, expressiva e com sequéncia
l6gica,coerente.

ORALIDADE E
ANALISE
LINGUISTICA  |Reconhecerfungio/finalidade dotextooral.

Reconhecer o assuntoe o temaem exposicdes orais em que se encontre em situagio de receptor.

Sintetizar ideias expressas em textos orais.

Utilizar a linguagem adequada a situagdo de interagdo, reconhecendo os contextos de uso dos diferentes
registros e respeitando avariantede seusinterlocutores.

OoOo0eO00e o e
O0eO00e o e

EDUCAGAO

i pye
. Curriculo Carioca O Priorizacio Curricular ﬁfll BIJQ

Imagem 36: Curriculo oralidade SME
Fonte: Apresentacdo do PowerPoint - pdf 02480 cef-habilidades-curriculares-3-ordm-e-4-ordm-bi-2023-2.pdf

(rio.rj.gov.br)



https://multirio.rio.rj.gov.br/materialrioeduca/pdf/viewer.php?arquivo=habilidades-curriculares-3-ordm-e-4-ordm-bimestres&pdf=../arquivos/pdf_02480_cef-habilidades-curriculares-3-ordm-e-4-ordm-bi-2023-2.pdf&id=2480
https://multirio.rio.rj.gov.br/materialrioeduca/pdf/viewer.php?arquivo=habilidades-curriculares-3-ordm-e-4-ordm-bimestres&pdf=../arquivos/pdf_02480_cef-habilidades-curriculares-3-ordm-e-4-ordm-bi-2023-2.pdf&id=2480
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Para finalizar a aula, o professor pode propor que os alunos criem propagandas e
apresentem para a turma, atingindo assim o eixo de escrita, onde o aluno deve planejar seu texto
adequando seus objetivos comunicacionais, de acordo com o interlocutor e levando em
consideracdo a finalidade, o suporte, a linguagem, o género, o tema e 0 assunto relacionado a
proposta. Pode utilizar também a habilidade relacionada ao emprego dos sinais de pontuacao,
inclusive como marcar de expressividade. Com isso, 0s trés eixos sdo contemplados na
atividade, que de maneira simples, porém contextualizada, podera levar os alunos ao
entendimento do género textual propaganda.

A segunda aula sé poderé ser aplicada ap6s a compreensdo dos alunos sobre o exposto
na primeira aula, pois elas sdo sequenciais. Havendo necessidade, o professor deve utilizar
novos meios para fixacdo do contetido estudado. As metodologias ativas permitem aos alunos
uma maior interacdo com aquilo que se estuda e eles aprendem mais praticando do que

simplesmente copiando do quadro ou somente ouvindo o professor.

22 AULA: Dois tempos de cinquenta minutos — nela deve ser feita a analise da tipologia textual

injuntiva através de campanha publicitaria.

Contextualizacdo: O texto injuntivo tem a intencédo de fazer com que seu leitor/ouvinte seja

guiado a praticar alguma acdo ou adotar algum comportamento. Através de periodos curtos e
com o predominio de verbos no modo imperativo ou até mesmo no infinitivo, ele apresenta
comandos especificos. Sdo exemplos de textos injuntivo as regras dos jogos, 0S manuais, as

receitas...

Mao na massa: O professor precisa fazer com que os alunos analisem o texto, observando seus

detalhes e intengdes comunicativas. Como tarefa pré textual, o professor pode conversar com a
turma sobre o que sabem a respeito do mosquito aedes aegypti e as doengas que ele pode

transmitir.

Antes de iniciar a tarefa, o professor pode propor uma rodada de role playing, na qual
os alunos poderao interpretar a visita de um agente sanitario a uma residéncia, que esteja repleta
de focos do mosquito. O role playing € uma simulacgdo, uma interpretacdo de papéis, que coloca
0 estudante para praticar determinadas a¢fes. Com isso, 0 conhecimento pode ser analisado na

pratica.
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Deve-se propor que os alunos escolham um representante, para interpretar um agente de
endemias, que passa 0s comandos de como cuidar da casa e do quintal corretamente, para evitar

a proliferacdo do mosquito.

Durante a atividade, os alunos podem auxiliar dando dicas de como manter os focos de
dengue longe e assim, listar as instrugdes citadas na encenagao.

Essa € uma atividade simples, mas bem dindmica, que fard com que os estudantes
percebam o intuito e aplicabilidade do texto injuntivo.

Apo6s o role playing, o professor deve apresentar o texto para comparacdo e anélise.

Assim, os estudantes perceberao a ligacdo das atividades e compreenderdo melhor o contetdo.
i

- -

Fr. qie SR UNEY

TIRE UM TEMPINHO

E TOME UMA ATITUDE.
0 MOSQUITO DA
DENGUE TAMBEM
TRANSMITE
CHIKUNGUNYA E ZIKA.

Com apenas 10 minutos por semana
voce laz a checag
locals onde 9 mosquito oo

3 MOSGUSID. PACA 1550 FOR
{ WOCE £ POR TCDGS A SUA WOLTA
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Imagem 37: Campanha publicitaria com texto injuntivo
Fonte: CAMPANHA DE COMBATE A DENGUE PROSSEGUE - Prefeitura Municipal de Itapeva
MG

A campanha publicitaria pode ser impressa, ou mesmo reproduzida em TV, data show


https://www.itapeva.mg.gov.br/campanha-de-combate-a-dengue-prossegue/
https://www.itapeva.mg.gov.br/campanha-de-combate-a-dengue-prossegue/
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ou compartilhada nos aparelhos telefonicos dos alunos e o professor deve dar um tempo de
andlise textual para eles.
Os estudantes podem ficar livres para que conversem entre si e facam apontamentos no
texto. Passado esse primeiro contato com o texto, o professor deve levantar questionamentos:
¢ No texto em andlise, ha a presenca de uma sequéncia injuntiva? Explique:
e Para que o texto foi criado?
e Qual é o publico-alvo do texto?

e Os verbos empregados estdo em que modo? Retire exemplos do texto.

Monitoramento: O professor deve instigar os alunos a refletirem sobre a construcéo do texto e

fazer com que percebam a intencionalidade da campanha publicitaria.

Apo0s as consideracBes dos alunos, a mediacdo deve seguir explicitando que o texto
injuntivo € instrucional. E um género que apresenta textos que orientam o leitor a praticar uma
determinada acdo. Vale ainda ressaltar que a utilizacdo de verbos no modo imperativo € bem
recorrente nos textos injuntivos, indicando um ordenamento, um direcionamento que deve ser
seguido ou executado.

A tarefa tem como objetivos desenvolver as seguintes habilidades:

e Compreensao de textos multimodais, como os de propagandas e identifica¢do da

funcdo social do texto e seu publico-alvo.

3% AULA: Dois tempos de cinquenta minutos — nela deve ser feita a apresentacdo do modo

imperativo a partir do uso de verbos que demonstrem ordenamentos.

Contextualizacdo: O modo imperativo apresenta pedidos, ordens e recomendacfes. Para

contextualizar o assunto, a proposta é que se trabalhe com os estudantes a campanha sobre a
preservacao das abelhas e uma tirinha do Peanuts. A proposta do livro SuperAcéo, do sétimo
ano, ativa os conhecimentos ja adquiridos dos alunos e introduz a apresentacdo do modo
imperativo e ainda vai além, com outras abordagens exploratérias dos textos.

Apds um tempo, para que os analisem, o professor pode realizar as perguntas oralmente
e iniciar a conversa informal com os alunos. A explicacdo deve ser feita no inicio, antes dos
estudantes verem o0s textos.

Os textos podem ser exibidos na TV ou data Show ou mesmo compartilhados no

celulares dos alunos, para que eles possam observar os detalhes e todas semioses disponiveis.
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Imagem 38: Cadigo Qr do livro SuperAcéo
Fonte: Superacio - Portugués - 7 Ano (calameo.com)

inferior para transmitir a mensagem de
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para oequilbrio da natwreza. Como ja sabemos, os verbos no modo imperativo s30 utilizados para exprimi uma
::i;:f :‘;1:;:?:1?::"'""",2 ordem, uma solicitacdo, um pedido, um convite ou um conselho. Por se referir sempre

ao meio ambiente, comunicando-as de
forma direta.

1d. O fato de o imperativo comunicar di-
reto ao leitor (2* pessoa do singular) ajuda
a transmitir aimportancia da solicitagao.
Neste item e no proximo, promovemos
uma retomada de aspectos sintdticos
dos verbos, a fim de que os estudantes
percebam as relagoes morfossintaticas
estabelecidas nas oragoes.

1e. Oriente os estudantes a classificar cor-
retamente os verbos utilizados no cartaz.
2a. Ressalte a relagdo da imagem da bola
sendo arremessada com a forma direta
expressa pelo imperativo. Reforce que os
verbos no imperativo apresentam umam-
plo uso na publicidade e em campanhas,
uma vez que visam persuadir o publico a
adquirir determinado produto ou a ‘com-
prar” determinada idefa. Além disso, sdo
utilizados em textos instrucionais, como
receitas, regras de jogo etc.

a alguém, os verbos nesse modo s6 apresentam segunda e terceira pessoas (do
singular e do plural) e primeira pessoa do plural. 0 mado imperative apresenta duas

formas: imperativo afirmativo e imperativo negativo.

2 Leiam a tirinha.
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Imagem 39: Livro SuperAcéo
Fonte: Rev_SuperAcdo Portugues - 7 ano.pdf



https://www.calameo.com/read/006940219eaaf49916765?authid=3TkzaFNq8Dnq
file:///C:/Users/Administrador/Downloads/Rev_SuperAÃ§Ã£o%20Portugues%20-%207%20ano.pdf
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2.a) O fato de o jogador lancar a bola para fora do dnibus e acertar Charles.
2.b) Esta na segunda pessoa do modo imperativo afirmativo, indicando um pedido.

a) O que causa o humor da tirinha? 2.c) Arepeticdo revela

a aflicao do garoto,

b) Em “Joga a bola, Joe”, em que modo e em que pessoa esta ao insistir que Joe
p s jogasse a bola antes
o verbo? Por que esse modo é utilizado? que o Gnibus se
“: n P distanciasse.
€) Por que Charles repete o verbo “jogar” no terceiro 2.d) Nao jogue a bola,
quadrinho? Joe. Nao jogue a

bola, Joe.
d) Se Charles ndo quisesse que Joe lancasse a bola, como

deveria formular a frase?
Imagem 40: Exercicio do Livro SuperAcgao
Fonte: Rev_SuperAcao Portugues - 7 ano.pdf

Mao na massa: Simular uma mae delegando tarefas ao filho. Os alunos devem escrever um

dialogo entre mée e filho, onde a mée ordena que o filho arrume seu quarto antes de sair para
brincar no quintal. Logo ap6s os alunos devem apresentar os dialogos oralmente, para toda

turma, destacando os verbos escolhidos. Eles podem ler ou encenar.

Imagem 41: Conversa mée e filho Fonte: Canal CECIERJ

Monitoramento: O professor deve observar se os alunos utilizaram verbos no modo imperativo

e conversar com a turma a respeito das escolhas verbais e suas intencionalidades. A atividade
encontra-se de acordo com a habilidade da BNCC expressa no livro utilizado como base. Segue
a descricdo da habilidade revisitada do sexto ano, que também sera trabalhada no nono, que se

relacionada a leitura por meio do campo jornalistico/midiatico e é aplicada na tarefa.

“ EF69LP02) Analisar e comparar pecas publicitdrias variadas (cartazes, folhetos,
outdoor, andncios e propagandas em diferentes midias, spots, jingle, videos etc.), de
forma a perceber a articulacdo entre elas em campanhas, as especificidades das véarias
semioses e midias, a adequacdo dessas pegas ao publico-alvo, aos objetivos do
anunciante e/ou da campanha e a constru¢do composicional e estilo dos géneros em
questdo, como forma de ampliar suas possibilidades de compreensdo (e producédo) de
textos pertencentes a esses géneros (JULIO e BERTOLETTI, 2022. p. XXXVIII).


file:///C:/Users/Administrador/Downloads/Rev_SuperAÃ§Ã£o%20Portugues%20-%207%20ano.pdf
https://canal.cecierj.edu.br/recurso/2749
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Nas orientagfes aos professores, 0s autores sugerem outras possibilidades de
abordagem, para que possam explorar bem os textos trabalhados.
“ATIVIDADES DE DESENVOLVIMENTO: Além do imperativo, podem-se
trabalhar outros aspectos interessantes nesta tirinha. Por exemplo: A forma composta
“esta saindo”, que mostra um fato que acontece no momento em que se fala. Trata-se
de uma forma muito comum no portugués brasileiro, utilizada no lugar do presente
simples do modo indicativo. A forma verbal “podia”, no pretérito imperfeito, que
mostra um uso mais informal da linguagem. A transitividade verbal do verbo jogar,
cujo objeto direto é “a bola”. Com relagdo ao imperativo, é possivel pedir aos
estudantes que passem o verbo da segunda pessoa do singular para a terceira do
singular “Jogue a bola”. Inclusive, essa ¢ uma boa oportunidade para fazer uma analise
da forma mais comum de uso do imperativo, de acordo com a regido de origem dos
estudantes. Em algumas partes do pais, € mais comum a segunda pessoa do singular;

em outras, a terceira. Nesse caso, pergunte aos estudantes qual dessas formas
utilizariam, no lugar do personagem” (JULIO ¢ BERTOLETTI, 2022, p. 159).

Ao final da atividade pretende-se que os estudantes tenham clareza sobre 0 uso dos

verbos no modo imperativo e possam utiliza-los com seguranca.
6.12 AVALIANDO O CIRCUITO DE APRENDIZADO

Ao final das trés aulas ja sera possivel aplicar os jogos, com o intuito de promover o
desenvolvimento linguistico dos alunos por meio dos jogos pedagdgicos, tendo como
motivacao os textos do género textual propaganda. A utilizagcdo dos jogos aqui propostos e a
metodologia aplicada permitira ao professor estimular e orientar a leitura e a escrita dos alunos,
bem como estimular a oralidade.

Uma vez que leitura, oralidade e escrita se fazem presentes em diferentes situacdes e
contextos da vida moderna, onde os estudantes devem conseguir interagir com os textos,
principalmente 0s do género ora pesquisado, € muito importante que a escola trabalhe de forma
ativa com o género textual propaganda. A escola € responsavel por esse preparo? Sim. Dela
devem sair leitores e escritores capazes de construir um raciocinio critico e reativo aos estimulos
que chegarem e sob essa Otica, 0s jogos pedagdgicos linguisticos manipuléveis podem

contribuir ativamente para o desenvolvimento do estudante.

6.13JOGO DA MEMORIA - QUE PROPAGANDA E ESSA?

O jogo da memdria ndo é novo, pelo contréario, mas talvez exatamente por isso, por ser
conhecido, por ser dindmico, leve e divertido, os alunos aceitem com facilidade se “jogar” em
uma aula, que o utilize como ferramenta pedagdgica. E ainda mais com um jogo envolvendo

produtos e marcas conhecidas nacionalmente, que, a principio, devera despertar a curiosidade
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e interesse dos discentes. Nossa memdria é ativada ao ver um determinado simbolo ou ouvir
uma musiquinha e automaticamente nos remete a algum momento em que tivemos contato com
a marca, slogan ou jingle em questéo.

A mem@dria tem um papel primordial em qualquer tipo de aprendizado, pois é ela quem
comanda a capacidade de retomada dos conhecimento prévios e definira a consolidacdo dos
futuros. Sua pratica ajuda os aprendizes a exercitarem a concentracao, que € fundamental para
que ocorra o desenvolvimento de atividades linguisticas como a leitura e a escrita. E, também,
estimula o cognitivo através da exigéncia de associacdo de retomada de informagdes com
imagens, palavras e sensacBes vivenciadas pelos aprendizes. Assim, ampliam também sua
compreensdo linguistica, uma vez que as propagandas utilizam textos multifacetados, que
exigem do leitor a ativacdo de varios sentidos e inferéncias.

Ramos (2014) defende o uso do jogo da memdria na escola, salientando seus beneficios
e possibilidades variadas de uso que auxiliam no ensino da Lingua Portuguesa. A autora diz
que o “jogo da memoria, por exemplo, de forma mais explicita, pretende estimular a memoria
visual do aluno. Contudo, além de desenvolver a memoria, esse jogo acaba desenvolvendo a
atencdo, a concentragdo. A linguagem, o vocabuldrio, entre outras inimeras habilidades”
(RAMOQS, 2014, p. 24).

O objetivo do jogo “Que propaganda ¢ essa” é fazer com que os alunos verifiquem seus
conhecimentos e relacionem as informacdes que possuem através de sua memoria visual e
organizacdo espacial. Muitas marcas fazem parte do cotidiano das pessoas e seus slogans sdo
vistos e ouvidos na televisdo ou em outros veiculos de anuncio. Este jogo testara a capacidade
de percepcdo dos alunos sobre marcas famosas. O recurso multimodal oferece ao aluno uma
dindmica mais facilitada, ativando mecanismos de leitura e interagdo com o texto.

Os alunos assistem ao video contendo a representacao das marcas e seus respectivos
slogans. Em seguida as cartas sdo apresentadas, todas viradas e assim o0 jogo inicia, com um
participante de cada vez levantando um par de cartas. Ao encontrar MARCA e SLOGAN
compativeis, 0 participante marca um ponto e pode jogar novamente. Errando, as cartas devem
ser viradas novamente, permanecendo na mesma posi¢do e um novo jogador deve prosseguir.

Vence quem ao fim de todas as cartas tiver formado o maior nimero de pares. Um guia
com todas as respostas corretas devera ficar na méo de um jogador, que ndo fara parte da rodada
e este serd o FISCAL, que validara a jogada.

A escolha dos produtos e marcas foi motivada para o publico carioca, facilitando a
aplicacdo do jogo. Mas com as devidas alteracdes, ele pode ser aplicado em qualquer parte do

territorio nacional. Deve-se levar em consideracao o interesse da turma e necessidades locais.



REGRAS DO JOGO

OBJETIVO: descobrir a maior quantidade de pares de marcas/produtos e slogan.

CONTEUDO: 24 cartas, sendo 12 indicativas do produto ou marca e 12 com o slogan.

Video anterior ao jogo da memaria disponibilizado em:
https://www.youtube.com/watch?v=itigKgIXUGE
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Imagem 42: QRcode Jogo da memoria - Fonte: autora
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COMO JOGAR: primeiramente os participantes devem ver o video disponibilizado pelo

QRcode. Em seguida as cartas devem ser embaralhadas e disponibilizadas viradas com o logo

do jogo para cima.

Dentre os participantes, um deve ser escolhido para ser o fiscal do jogo. Em sua méo

ficard um guia com todas as respostas corretas. Ele podera intervir nas jogadas, como um juiz,

conferindo 0s acertos ou erros.

Apds a escolha de quem iniciara a partida, os participantes, de forma alternada, devem

virar duas cartas. Encontrando o par adequado, 0 mesmo jogador podera jogar novamente. 1sso

se repetira todas as vezes que houver acerto.
TERMINO E VENCEDOR DO JOGO: vence quem encontrar o maior nimero de pares

corretos.


https://www.youtube.com/watch?v=itiqKglXUGE
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Imagem 43: Jogo da memoria

Fonte: autora

O jogo pode ser alterado pelo link:
https://www.canva.com/design/DAGAXusy 20/VgdJ308wBB1BmIQe2057fA/edit?utm_content=DAGAXusy

20&utm_campaign=designshare&utm_medium=Ilink2&utm_source=sharebutton

GANHO PEDAGOGICO
O jogo da memoria utilizando produtos e slogans ajuda o aprendiz a desenvolver habilidades

linguisticas variadas, tanto de leitura, quanto de oralidade:

e Leiturade textos multimodais: feita por meio do video apresentado e das proprias cartas.

O aprendiz precisa ser capaz de realizar a leitura e a0 mesmo tempo ativar sua memoria

em busca do conhecimento necessario, para realizar a tarefa e nessa busca, ele raciocina,

reflete e se expressa. Utilizando assim sua capacidade linguistica e comunicativa, que

pode ser trabalhada de forma oral ou escrita.


https://www.canva.com/design/DAGAXusy_2Q/VgdJ3O8wBB1BmlQe2O57fA/edit?utm_content=DAGAXusy_2Q&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGAXusy_2Q/VgdJ3O8wBB1BmlQe2O57fA/edit?utm_content=DAGAXusy_2Q&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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e Compreensdo de texto: para realizar a tarefa, é preciso que o aprendiz entenda a relacéo
existente entre o produto e o slogan apresentados, fazendo uma analise textual das cartas
envolvidas na peca publicitaria.

e Armazenamento de informagdes: o aprendiz é motivado a recuperar, a ativar seu
conhecimento, a buscar em sua memoria a relagdo entre marca e produto. Assim, a
memorizacdo também é estimulada, auxiliando a capacidade de reter novas informacdes
e de recupera-las sempre que necessario.

e Relacionamento de ideias e conceitos: a habilidade de criar lagos, fazer conexdes é
estimulada com esta tarefa, pois os estudantes precisardo relacionar a marca ao seu
respectivo slogan.

e Desenvolvimento da capacidade comunicativa: durante os jogos € comum que 0S
participantes interajam através da fala, argumentando, especulando, explicando seus
posicionamentos e escolhas. Assim, desenvolvem a capacidade comunicativa e
linguistica.

e Desenvolvimento do pensamento critico: a necessidade de analisar o envolvimento entre
produto e slogan estimula o aprendiz a levantar hipoteses e criar possibilidades de

ligacdo entre as cartas envolvidas.

HABILIDADES DA BNCC E SUA RELACAO COM 0 JOGO:

Este jogo da memdria esta linkado com varias habilidades da BNCC, referente a lingua

portuguesa e com competéncias gerais, COmo as a seguir:

v' (EF69LP02) Analisar e comparar pecas publicitarias variadas (cartazes, folhetos,
outdoor, andncios e propagandas em diferentes midias, spots, jingle, videos etc.), de
forma a perceber a articulagéo entre elas em campanhas, as especificidades das varias
semioses e midias, a adequagdo dessas pecas ao publico-alvo, aos objetivos do
anunciante e/ou da campanha e a construcdo composicional e estilo dos géneros em
questdo, como forma de ampliar suas possibilidades de compreensdo (e producdo) de
textos pertencentes a esses géneros.

v' (EF67LP08) Identificar os efeitos de sentido devidos a escolha de imagens estaticas,
sequenciacdo ou sobreposicdo de imagens, definicdo de figura/fundo, angulo,
profundidade e foco, cores/tonalidades, relagdo com o escrito (relacbes de reiteragéo,
complementacdo ou oposicdo) etc. em noticias, reportagens, fotorreportagens,
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fotodendncias, memes, gifs, andncios publicitarios e propagandas publicados em
jornais, revistas, sites na internet etc.

(EF67LP23) Respeitar os turnos de fala, na participacdo em conversacdes e em
discussbes ou atividades coletivas, na sala de aula e na escola e formular perguntas
coerentes e adequadas em momentos oportunos em situacdes de aulas, apresentacéo
oral, seminario etc.

(EF69LP02) Analisar e comparar pecas publicitarias variadas (cartazes, folhetos,
outdoor, andncios e propagandas em diferentes midias, spots, jingle, videos etc.), de
forma a perceber a articulacdo entre elas em campanhas, as especificidades das varias
semioses e midias, a adequacdo dessas pecas ao publico-alvo, aos objetivos do
anunciante e/ou da campanha e a construcdo composicional e estilo dos géneros em
questdo, como forma de ampliar suas possibilidades de compreensao (e producdo) de
textos pertencentes a esses géneros.

(EF69LP04) ldentificar e analisar os efeitos de sentido que fortalecem a persuaséo nos
textos publicitarios, relacionando as estratégias de persuasao e apelo ao consumo com
o0s recursos linguistico-discursivos utilizados, como imagens, tempo verbal, jogos de
palavras, figuras de linguagem etc., com vistas a fomentar praticas de consumo
conscientes.

(EF69LP13) Engajar-se e contribuir com a busca de conclusdes comuns relativas a
problemas, temas ou questdes polémicas de interesse da turma e/ou de relevancia social.
(EF69LP33) Articular o verbal com os esquemas, infograficos, imagens variadas etc. na
(re)construcdo dos sentidos dos textos de divulgacdo cientifica e retextualizar do
discursivo para o esquematico — infografico, esquema, tabela, grafico, ilustracdo etc. —
e, ao contrario, transformar o contetido das tabelas, esquemas, infograficos, ilustracdes
etc. em texto discursivo, como forma de ampliar as possibilidades de compreenséo

desses textos e analisar as caracteristicas das multissemioses e dos géneros em questéo.

6.14 MIMICA IMPERATIVA

Jogos de mimica sdo muito eficientes nas aulas de Lingua Portuguesa, pois de forma

interativa e engajadora, eles unem e motivam os alunos em torno de um mesmo propésito. O

de aprofundar o estudo da lingua e no caso especifico desta pesquisa, de ampliar os saberes

sobre o modo imperativo, relacionando-os com textos de género textual propaganda.

O ensino do modo imperativo para os alunos é importante, pois ele surge com muita
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frequéncia nas interagdes comunicativas, indicando ordens e instru¢des. Seja na oralidade, nas
conversas, nas brigas, orientagdes, passagens de comando... ou na escrita, com manuais de
instrucoes, regras de jogos, receitas, bulas...

Este jogo tem como objetivo pedagogico fazer com que os alunos reflitam sobre suas
escolhas verbais e as formas de utilizar o modo imperativo. Deve ser aplicado apds os discentes
estudarem sobre o modo imperativo e terem realizado a etapa anterior com o jogo da memoria.
Assim, as escolhas verbais fardo sentido e auxiliardo nas producdes textuais, que serdo exigidas
na etapa posterior.

Cientes de que sO poderdo utilizar verbos no modo imperativo, os participantes do jogo
deverdo se organizar para iniciar a partida. Os iniciantes deverdo girar a roleta e realizar a
mimica, para que o verbo escolhido seja descoberto.

Com esta atividade é possivel identificar o nivel de aprendizado dos alunos em relacdo ao

conhecimento sobre 0 modo imperativo e suas jogo particularidades.

OBJETIVO: descobrir qual verbo no imperativo foi utilizado, para desempenhar uma

ordem.

CONTEUDO: O jogo inclui uma roleta, que possui um espago em branco, para que o

jogador da vez tenha a oportunidade de escolha de um verbo no modo imperativo.

MATERIAIS:

e Umaroleta (que pode ser feita com materiais reciclados como, reldgios de parede sem
funcionamento, roletas de jogos antigos, papeldo, ou mesmo um desenho feito no
quadro, onde de olhos vendados o participante direciona o dedo para a escolha. Ou
ainda, na impossibilidade de impressdo do guia aqui disponibilizado, o professor pode
criar cartdes com as opgdes de lacunas para os verbos e pedir que o participante da vez
0 escolha, sem ver a frase) com os espagos a serem preenchidos com verbos no modo
imperativo.

e Uma tabela com exemplos de verbos no modo imperativo, que possam ser utilizados
pelos estudantes.

e Um rel6gio para monitorar o tempo de cada rodada.

COMO JOGAR: Onde a roleta parar, indicard uma ordem, que deve ser executada a
partir de um verbo no imperativo. Apds a escolha na tabela, o participante deve

realizar a mimica, para que os outros participantes descubram.
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e Separar os alunos em grupos, de forma que eles consigam se ver e participar do jogo
a cada rodada.

e Explicar as regras do jogo.

e Deixar a tabela com as opc¢des de verbos em local visivel.

e Escolher o grupo que iniciara a partida.

e Um participante do grupo deve girar a roleta de forma que todos os outros grupos
consigam ver.

e O mesmo participante, ou outro do mesmo grupo deve realizar a mimica.

e Os outros participantes dos outros grupos devem identificar qual o verbo escolhido.

e O grupo que acertar a escolha verbal marca ponto e assume o turno da rodada.

e O professor pode determinar um periodo temporal para que o jogo se encerre. Como
por exemplo, cinco rodadas, ou uma rodada para cada grupo. Fica a cargo do professor
definir a forma como o jogo ocorrerad. Porém, o mais interessante é que todos os
participantes tenham a oportunidade de jogar.

Cabe ao professor acompanhar cada etapa do jogo e ao final, realizar uma rodada de
debate, para que analisem as dificuldades que porventura surgirem durante o jogo. Durante a
partida, habilidades linguisticas, comunicacionais e sociais, como trabalho em equipe e criativo

sdo desenvolvidas.

TERMINO E VENCEDOR DO JOGO: O jogo pode ser dinamizado por seus
participantes. O ideal é que seja jogado por grupos, onde um participante fara a
mimica para que os integrantes de outros grupos possam descobrir a ordem dada. Em
cada rodada, devem-se alternar os participantes praticantes da mimica. Caso seja
jogado por duas pessoas somente, um devera realizar a mimica, para que 0 outro
descubra a ordem.

Pontua o grupo, a dupla ou pessoa que identificar a ordem feita em até trés
tentativas. Caso sejam esgotadas as trés tentativas e o participante ndo acerte, 0s
adversarios podem responder. Ficando o ponto, para a dupla/participante que acertar.

Quando ninguém pontuar, deve-se iniciar uma nova jogada.

Vence o grupo, a dupla ou o participante que obtiver a maior pontuacéo.
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Imagem 44: Roleta Imperativa
Fonte: autora

O jogo pode ser alterado no link:

https://www.canva.com/design/DAGAY XBZNno/VPi-
60b78209Gb2rRMivgA/edit?utm_content=DAGAY XBZNno&utm campaign=designshare&utm_medium=lin
k2&utm_source=sharebutton

GANHO PEDAGOGICO
e Interacdo entre os alunos: o ambiente escolar fica mais leve e descontraido, quando 0s
alunos realizam jogos de mimicas. Os aprendizes precisam estar engajados e motivados
para cumprir as tarefas, atuando e expressando sua capacidade comunicativa.
e Desenvolvimento da capacidade comunicativa: a oralidade é praticada pelos integrantes
que tentam solucionar o desafio. E necessario que o aprendiz consiga ser claro em sua

articulacdo de ideias, para que identifique sua resposta. Da mesma forma que o aluno


https://www.canva.com/design/DAGAYXBZNno/VPi-6Qb782Q9Gb2rRMivgA/edit?utm_content=DAGAYXBZNno&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGAYXBZNno/VPi-6Qb782Q9Gb2rRMivgA/edit?utm_content=DAGAYXBZNno&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGAYXBZNno/VPi-6Qb782Q9Gb2rRMivgA/edit?utm_content=DAGAYXBZNno&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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que estiver realizando a mimica, deve saber se comunicar através de suas expressoes
corporais e faciais, para que os demais alunos descubram qual verbo foi utilizado.
Aprendizado consciente: os aprendizes sdo colocados em situacdes praticas de uso da
lingua, tendo de testar seu aprendizado, para cumprir a missdo. Desta maneira, eles
conseguem facilmente internalizar o aprendizado do modo imperativo, em situacdes de
uso da lingua.

Desenvolvimento da criatividade e da imaginacao: os aprendizes sdo levados a utilizar
formas diferenciadas de comunicacgéo, abrindo possibilidades novas e criativas para que
transmitam uma mensagem.

Desenvolvimento de habilidades linguisticas e cognitivas: através da mimica os alunos
terdo de ativar seus conhecimentos linguisticos, para que possam organizar o
pensamento e se comunicar. E uma atividade preciosa, que desenvolve a lingua.
Incentivo ao trabalho em equipe: os discentes sao levados a colaborar uns com o0s outros,
para que juntos, consigam resolver problemas. Através dessa interacdo a capacidade

comunicativa é potencializada.

HABILIDADES DA BNCC E SUA RELACAO COM 0 JOGO:

v

(EFO6LP04) Analisar a funcéo e as flexdes de substantivos e adjetivos e de verbos nos
modos Indicativo, Subjuntivo e Imperativo: afirmativo e negativo.

(EFO6LPO05) Identificar os efeitos de sentido dos modos verbais, considerando o género
textual e a intengdo comunicativa.

(EFO6LP11) Utilizar, ao produzir texto, conhecimentos linguisticos e gramaticais:
tempos verbais, concordancia nominal e verbal, regras ortogréaficas, pontuacéo etc.
(EF67LP23) Respeitar os turnos de fala, na participagdo em conversacdes e em
discussbes ou atividades coletivas, na sala de aula e na escola e formular perguntas
coerentes e adequadas em momentos oportunos em situacdes de aulas, apresentacéo
oral, seminario etc.

(EF67LP29) Identificar, em texto dramético, personagem, ato, cena, fala e indicagdes
cénicas e a organizacgdo do texto: enredo, conflitos, ideias principais, pontos de vista,
universos de referéncia.

(EFO7LP10) Utilizar, ao produzir texto, conhecimentos linguisticos e gramaticais:
modos e tempos verbais, concordancia nominal e verbal, pontuagéo etc.

(EFO8LPO04) Utilizar, ao produzir texto, conhecimentos linguisticos e gramaticais:
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ortografia, regéncias e concordancias nominal e verbal, modos e tempos verbais,
pontuacéo etc.

v' (EFO08LP16) Explicar os efeitos de sentido do uso, em textos, de estratégias de
modalizacdo e argumentatividade (sinais de pontuacdo, adjetivos, substantivos,
expressdes de grau, verbos e perifrases verbais, advérbios etc.).

v' (EF89LP27) Tecer consideragdes e formular problematizacdes pertinentes, em

momentos oportunos, em situacdes de aulas, apresentacdo oral, seminario etc.

6.15 AGENCIA PUBLICITARIA

Para dinamizar as aulas de Lingua Portuguesa, como ja vimos até aqui, 0s jogos sdo
Otimas estratégias pedagogicas. Neste contexto, o jogo “Agéncia publicitaria”, inspirado no
jogo comercial Banco imobiliario, foi criado para auxiliar os professores a estimularem o
aprendizado a respeito do género textual propaganda. Ele proporciona maltiplos beneficios para
que os aprendizes assimilem como se constrdi uma peca publicitéaria e ainda desenvolvam sua
capacidade linguistica, na escrita principalmente, bem como seu cognitivo.

Este jogo tem como objetivo pedagogico fazer com que os alunos produzam textos,
compreendendo as partes necessarias para elaboracao do género textual propaganda. Ele deve
ser apresentado aos alunos ap6s a conceituacdo e aplicacdo das etapas anteriores, onde 0s
estudantes ja terdo consciéncia da constituicao do género textual propaganda e como as escolhas
verbais contribuem para a construcao desses textos.

Seu objetivo geral é fixar esta composicdo e estimular a escritura de textos, para que 0s
alunos possam criar suas proprias propagandas seguindo a estrutura estudada: anunciado (o
produto), anunciante (quem divulga o produto), slogan (frase que chama a atencdo para o
produto) e o veiculo do anuncio (local de divulgacdo).

Atraves do avango de casas, com o jogo de dados, os alunos devem conquistar 0s
elementos fundamentais para que possam produzir seus textos. Através da escolha de cartas
com um tema a ser retirado do tabuleiro, os alunos terdo de utilizar da criatividade e consciéncia

linguistica ao criarem seus proprios textos.
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Imagem 45: Agéncia Publicitaria
Fonte: autora

OBJETIVO: Formar a maior quantidade de Propagandas possiveis, produzindo
textos e conquistando a maior quantidade de dinheiro, levando os outros jogadores a
ter a menor quantidade de propaganda e de dinheiro.Adquirir as pecas necessarias para
formar uma propaganda completa e apresenta-la com sucesso.

COMPONENTES E FUNCOES: O jogo inclui 1 tabuleiro com 36 pecas de
publicidade distribuidas em: (09 casas de “anunciados”, 09 casas de “anunciantes”,
09 casas de “veiculos” do andncio e 09 casas de “slogans”); 1 dado; 180 dinheiros;
18 cartas com temas e 4 pinos.

e TABULEIRO: O tabuleiro estara dividido em casas:

INICI10 — casa onde todos os jogadores deverdo iniciar a partida e onde receberdo 30
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dinheiros cada.

ANUNCIADO - casa que permite identificar “o qué” estd sendo anunciado, o objeto

da propaganda. Obrigatoria para formacédo da propaganda.

ANUNCIANTE - casa que permite identificar o anunciante do produto. Obrigatéria

para formacdo da propaganda.

VEICULO DO ANUNCIO — casa que permite identificar o local onde o antncio sera

veiculado para atingir o seu publico especifico. Obrigatoria para formacdo da

propaganda.

SLOGAN - casa que permite identificar uma frase rapida que associara ao produto.

Obrigatoria para formagéo da propaganda.

RECEBA — casa extra com bonificacdo. Nela o jogador deve receber uma nota valendo

(1) dinheiro de cada participante.

PAGUE - 2 casas extras com o intuito de pagamento de multa. Nelas o jogador deve

pagar um dinheiro a cada participante.

TEMA — espaco destinado para o deposito de cartas temas. Essas cartas possuem um

produto que deve ser utilizado, para que ao formar o conjunto de cartas obrigatdrias

para publicacdo de uma propaganda, o jogador possa apresentar seu texto (oral e

multimodal)

e JOGADORES: doravante designados PUBLICITARIOS. Podera ter de 2 a 4.

e DADO: Deverd ser utilizado um dado.

e PINOS: Deverdo ser utilizados até quatro cores diferentes, para identificar os
jogadores.

e DINHEIRO: instrumento utilizado para compra, venda das pegas publicitarias ou
remuneracdo da agéncia e dos jogadores.

e GERENTE DA AGENCIA DE PROPAGANDA: um gerente, responsavel pela

distribuicdo das cartas e valores.

REGRAS DO JOGO: Propaganda Publicitaria
PREPARACAO:
1. Escolha dos Pinos: Cada jogador, chamado de PUBLICITARIO, escolhe um pino para
percorrer o tabuleiro.
2. Escolha do GERENTE: Um dos PUBLICITARIOS sera escolhido como GERENTE,

responsavel por distribuir e gerenciar o dinheiro e as pegas de propaganda.
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3. Distribuicdo de Dinheiro: O GERENTE distribui 30 dinheiros para cada

PUBLICITARIO no inicio do jogo.
COMO JOGAR:

1. Inicio do Jogo: Cada PUBLICITARIO joga o dado. Quem tirar o maior niimero inicia
a partida. Em caso de empate, jogam novamente.

2. Rodada do Jogo:

e O PUBLICITARIO comega retirando uma carta TEMA.

e Em seguida, joga o dado e avanga o pino pelo numero de casas indicado.

3. Compra de Casas:

e Se a casa ndo tiver dono, o0 PUBLICITARIO pode comprar a casa por 1 dinheiro,
pagando ao GERENTE. Recebe uma ficha de propriedade para marcar a casa.

e Caso escolha ndo comprar, permanece na casa até a proxima rodada.

4. Propriedades:

e Se outro PUBLICITARIO cair em uma casa comprada, deve pagar 1 dinheiro ao
proprietario.

5. Formacao da Propaganda:

e O objetivo é adquirir as 4 pecas necessarias para formar uma propaganda:
ANUNCIADO, ANUNCIANTE, VEICULO DO ANUNCIO e SLOGAN.

e Quando adquirir as 4 pecas, 0 PUBLICITARIO pode comprar a peca PROPAGANDA
por 1 dinheiro.

e Verificando a carta TEMA, o PUBLICITARIO elabora a propaganda, escrevendo e
apresentando oralmente aos outros jogadores.

e Se aprovada pelos outros PUBLICITARIOS, o jogador recebe 5 dinheiros da banca.
Caso contrario, perde a carta PROPAGANDA.

6. Cartas e Dinheiro:

Cada casa comprada rende uma cartinha ao PUBLICITARIO.
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e O jogador que formar uma propaganda pode optar por comprar até quatro marcacdes de
propaganda, anexando-as as pegas, por 1 dinheiro cada.
e Quando outros PUBLICITARIOS cairem em casas com marca¢do de propaganda,

devem pagar 5 dinheiros ao proprietario.
7. Recompensas e Penalidades:

e Cada vez que o PUBLICITARIO passar pela casa INICIO, recebe 1 dinheiro do
GERENTE.

e Parando na casa RECEBA, o jogador recebe 1 dinheiro do GERENTE.

e Parando na casa PAGUE, o jogador deve entregar 1 dinheiro a cada PUBLICITARIO.

DISTRIBUIQAO INICIAL E EXTRAS:
« Cada PUBLICITARIO comeca com 30 dinheiros, correspondentes ao adiantamento
salarial.
o A marcacdo da PROPAGANDA custa 5 dinheiros.
« Cada PUBLICITARIO recebe 1 dinheiro ao passar pela casa INICIO.

Consideracdes Finais:
e« O GERENTE deve sempre gerenciar e distribuir os recursos de forma justa e clara.
e A aprovacéo das propagandas deve ser feita de maneira objetiva, garantindo que todos

0s jogadores tenham chances iguais de sucesso.
Divirta-se e boa sorte na criagdo de suas propagandas!

VENDA DAS PROPAGANDAS

Caso o PUBLICITARIO fique sem nenhum valor para pagar as horas
trabalhadas de outro PUBLICITARIO, devera vender as suas pecas publicitarias para
a AGENCIA, que retirara as suas pecas do tabuleiro, que ficara livre, novamente, para
que outro PUBLICITARIO possa adquiri-la.

DEMISSAO
Se mesmo apds vender suas pecas publicitarias, o PUBLICITARIO n&o
conseguir dinheiro para pagar sua divida, o jogador sera demitido e saird da agéncia.

Caso ainda exista alguma peca publicitéria, ela (s) devera (do) ficar com o publicitario
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credor. Caso o publicitario demitido seja o gerente da agéncia, o publicitario com o

maior numero de propagandas devera substitui-lo.

TERMINO DO JOGO

O jogo termina quando s6 houver um Unico publicitario na agéncia ou acabar o
tempo especificado pelos publicitarios antes do inicio do dia de trabalho. Na primeira
hipotese o publicitario que permanecer na agéncia, sera considerado o empregado do
més e vencedor. Na segunda hipdtese sera vencedor o que tiver maior numero de
dinheiros, correspondentes a suas pecas publicitarias.

O jogo poderéa ser adaptado de acordo com os interesses da turma e propdsito
educacional do professor. Na presente pesquisa, é apresentado o ensino do género
textual propaganda, mas outros conteddos também podem ser utilizados. Caberia
muito ao ensino, por exemplo, dos termos essenciais da oracéo.

O professor deve ter a sensibilidade de perceber quais sdo as necessidades de
aprendizado de seus alunos e a partir delas, priorizar pela apresentacdo do conteddo
através de metodologias ativas. Pois elas facilitardo o envolvimento dos alunos com
0 contetdo, bem como tornara o engajamento fortalecido e consequentemente o
aprendizado ocorrera da melhor maneira possivel.

Afinal, os alunos ao se depararem com questdes praticas, que o fazem refletir,
avaliar, realizar escolhas e tomar decisdes conseguem, assim, produzir um
aprendizado mais eficaz.

Todo os itens do jogo podem ser reproduzidos e adaptados. Disponivel em:

https://www.canva.com/design/DAGKydhUzd8/uA1x516FgaLtmOyrin8gya/edit?utm content=DAGK
ydhUzd8&utm_campaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=sharebutton

GANHO PEDAGOGICO

e Desenvolvimento linguistico: os aprendizes sdo estimulados a comunicarem-se de
forma oral e escrita. Assim, podem apresentar seus posicionamentos, argumentar,
manter o dialogo com seus pares, para que possam cumprir as etapas exigidas do jogo.
A competéncia comunicativa € muito trabalha com este jogo, favorecendo trocas
linguisticas significativas de leitura e escrita, pois, 0s participantes devem criar textos
durante o jogo.

e Desenvolvimento cognitivo: durante a partida os aprendizes precisam utilizar

habilidades que envolvem o raciocinio, a retomada de conhecimentos a respeito da


https://www.canva.com/design/DAGKydhUzd8/uA1x5I6FgaLtm0yrIn8gyg/edit?utm_content=DAGKydhUzd8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGKydhUzd8/uA1x5I6FgaLtm0yrIn8gyg/edit?utm_content=DAGKydhUzd8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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producédo do género textual propaganda, o pensamento critico e consciente, bem como
a resolucéo de problemas.

e Aprimoramento da escrita: em determinado momento do jogo, os alunos devem criar
suas propagandas de acordo com o estudo do género ja efetuado. Deste modo, € preciso
acionar os conhecimentos adquiridos e partir para a pratica da escrita. Com isso, 0s
alunos podem produzir textos relacionados diretamente com o que estdo praticando,
visualizando por meio dos jogos.

e Engajamento da turma: o jogo propicia a socializagdo dos participante em torno dos
objetivos do jogo. Juntos, eles descobrem novas possibilidades de construcdo textual e
desenvolvem a capacidade comunicativa também. Podendo adquirir novo vocabulario,
realizar trocas significativas, observar e compreender variantes da lingua e melhorar seu
desempenho linguistico. O respeito, a empatia e a paciéncia também fazem parte da

pratica do jogo.

Habilidades da BNCC e sua relagdo com 0s jogos propostos:

v' (EF69LPO02) Analisar e comparar pecas publicitarias variadas (cartazes,
folhetos, outdoor, anuncios e propagandas em diferentes midias, spots, jingle, videos
etc.), de forma a perceber a articulacdo entre elas em campanhas, as especificidades das
varias semioses e midias, a adequacdo dessas pec¢as ao publico-alvo, aos objetivos do
anunciante e/ou da campanha e a construcdo composicional e estilo dos géneros em
questdo, como forma de ampliar suas possibilidades de compreenséo (e producédo) de
textos pertencentes a esses géneros.

v' (EF69LPO04) Identificar e analisar os efeitos de sentido que fortalecem a persuasdo nos
textos publicitarios, relacionando as estratégias de persuasdo e apelo ao consumo com
0s recursos linguistico-discursivos utilizados, como imagens, tempo verbal, jogos de
palavras, figuras de linguagem etc., com vistas a fomentar praticas de consumo

conscientes.

v' (EF69LPO07) Produzir textos em diferentes géneros, considerando sua adequagdo ao
contexto producéo e circulacdo — os enunciadores envolvidos, os objetivos, o género, o
suporte, a circulacdo -, ao modo (escrito ou oral; imagem estatica ou em movimento

etc.), a variedade linguistica e/ou semiotica apropriada a esse contexto, a construcao da
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textualidade relacionada as propriedades textuais e do género), utilizando estratégias de
planejamento, elaboracéo, revisao, edicao, reescrita/redesign e avaliagéo de textos, para,
com a ajuda do professor e a colaboracdo dos colegas, corrigir e aprimorar as producoes
realizadas, fazendo cortes, acréscimos, reformulacdes, correcdes de concordancia,
ortografia, pontuacdo em textos e editando imagens, arquivos sonoros, fazendo cortes,

acréscimos, ajustes, acrescentando/alterando efeitos, ordenamentos etc.

v' (EF69LP17) Perceber e analisar os recursos estilisticos e semidticos dos géneros
jornalisticos e publicitéarios, os aspectos relativos ao tratamento da informacdo em
noticias, como a ordenacao dos eventos, as escolhas lexicais, o efeito de imparcialidade
do relato, a morfologia do verbo, em textos noticiosos e argumentativos, reconhecendo
marcas de pessoa, numero, tempo, modo, a distribuicdo dos verbos nos géneros textuais
(por exemplo, as formas de pretérito em relatos; as formas de presente e futuro em
géneros argumentativos; as formas de imperativo em géneros publicitarios), o uso de
recursos persuasivos em textos argumentativos diversos (como a elaboragéo do titulo,
escolhas lexicais, construcdes metaforicas, a explicitacdo ou a ocultacdo de fontes de
informacgdo) e as estratégias de persuasdao e apelo ao consumo com 0S recursos

linguistico-discursivos utilizados (tempo verbal, jogos de palavras, metaforas, imagens).

v' (EF69LP56) Fazer uso consciente e reflexivo de regras e normas da norma-padrdo em

situacOes de fala e escrita nas quais ela deve ser usada.

v (EF67LP08) Identificar os efeitos de sentido devidos a escolha de imagens estaticas,
sequenciacdo ou sobreposicdo de imagens, definicdo de figura/fundo, éangulo,
profundidade e foco, cores/tonalidades, relagdo com o escrito (relagdes de reiteracao,
complementacdo ou oposicdo) etc. em noticias, reportagens, fotorreportagens, foto-
denuncias, memes, gifs, anuncios publicitarios e propagandas publicados em jornais,

revistas, sites na internet etc.

v' (EF67LP32) Escrever palavras com corre¢do ortografica, obedecendo as convencdes

da lingua escrita.

v' (EF67LP33) Pontuar textos adequadamente.
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v' (EF06LPO05) Identificar os efeitos de sentido dos modos verbais, considerando o género

textual e a intengdo comunicativa.

v' (EF06LP11) Utilizar, ao produzir texto, conhecimentos linguisticos e gramaticais:

tempos verbais, concordancia nominal e verbal, regras ortogréficas, pontuacéo etc.

v' (EF67LP37) Analisar, em diferentes textos, os efeitos de sentido decorrentes do uso de
recursos linguistico-discursivos de prescricao, causalidade, sequéncias descritivas e

expositivas e ordenacao de eventos.

v' (EF89LP11) Produzir, revisar e editar pecas e campanhas publicitarias, envolvendo o
uso articulado e complementar de diferentes pecas publicitarias: cartaz, banner, indoor,
folheto, panfleto, antincio de jornal/revista, para internet, spot, propaganda de radio, TV,
a partir da escolha da questdo/problema/causa significativa para a escola e/ou a
comunidade escolar, da definicdo do publico-alvo, das pecas que serdo produzidas, das

estratégias de persuasdo e convencimento que serdo utilizadas.

6.16 UNE PRO

Inspirado no jogo comercial UNO, o “Une Pro” foi pensado para dinamizar as aulas de
Lingua Portuguesa sobre o género textual propaganda. Seus beneficios linguisticos védo além
da mera testagem do conhecimento, pois ele faz com que o aluno pense, reflita, faca associacdes
entre texto verbal e ndo verbal e crie seus textos durante o jogo, além de a todo tempo estimular
a participagéo dos alunos, para o cumprimento das tarefas. Aprender se divertindo e interagindo
com seus pares e professores supera qualquer espectativa de uma aula tradicional.

Além de tornar a aula mais dindmica, 0s exercicios ativos e criativos aumentam a
autonomia do aprendiz, que podera se utilizar dos resultados experimentados no jogo em sua
vida dentro e fora da escola. As aulas de Lingua Portuguesa principalmente, devem fazer com
que os aprendizes se apropriem da nossa lingua, ampliem sua bagagem linguistica com acdes
significativas e reflexivas.

O objetivo deste jogo é desenvolver nos alunos a percepgdo das relacdes entre as
palavras, seus significados e o envolvimento delas com as imagens. Também possibilitar ao
aluno uma forma ludica de criacdo de novos textos orais, a partir das propostas do jogo.

Este jogo requer do aluno uma andlise seméntica das palavras e a observancia dos
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elementos visuais que sdo fundamentais para a compreensao do jogo. Nele, o aluno precisara
interagir com uma linguagem mista e assim brincar com o significado de cada palavra,
relacionando-as com outros significados, obedecendo as regras do jogo. O vencedor sera aquele
que conseguir relacionar mais sentidos e eliminar todas as cartas em sua mao.

Neste jogo sera preciso observar 0 que esta sendo anunciado, quem esta anunciando e
qual a finalidade do anincio. Ao estabelecer critérios de interligagcdo entre as cartas, 0s alunos
estardo trabalhando conceitos semanticos, de significacdo das palavras e imagens e ainda
poderdo exercitar sua capacidade linguistica ao serem motivados a produzirem propagandas de
venda e aluguel de itens que fazem parte da proposta do jogo.

O jogo possui 32 cartas vermelhas referentes a alimentagdo; 32 cartas verdes
relacionadas a opc¢des de lazer e 32 cartas azuis referentes ao tema animais. Totalizando 96
cartas, que se relacionam de alguma maneira.

Podem participar até quatro jogadores, que devem decidir entre si quem inicia jogando.

Cada jogador deve receber 7 (sete) cartas inicialmente.
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Imagem 46: Une Pro
Fonte: autora

O jogo pode ser adaptado e alterado no link:

https://www.canva.com/design/DAGAclIDkRk/dMga_Bg8UQsYHjygP92iMw/edit?utm content=DAGAcI|JDk
Rk&utm_ campaign=designshare&utm_medium=Ilink2&utm_source=sharebutton



https://www.canva.com/design/DAGAclJDkRk/dMqa_Bg8UQsYHjygP92iMw/edit?utm_content=DAGAclJDkRk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGAclJDkRk/dMqa_Bg8UQsYHjygP92iMw/edit?utm_content=DAGAclJDkRk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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REGRAS DO JOGO

OBJETIVO: conseguir se livrar de todas as cartas.

CONTEUDO: o jogo possui ao todo 96 cartas, sendo: 32 cartas vermelhas; 32 cartas verdes e
32 cartas azuis.

e 16 cartas vermelhas com o tema: alimentacéo

e 16 cartas verdes com o tema: lazer

e 16 cartas azuis com o tema: animais

Essas 48 cartas estdo relacionadas entre si. Ou pela cor do tema, ou por palavras,
imagens e sentidos que as aproximam de alguma maneira. O jogador deve, portanto, estar atento
a todas as informaces contidas na carta. Ele pode seguir a jogada pela mesma cor, pelo mesmo
assunto, por palavras iguais, por sentidos parecidos...

O jogo possui ainda:

e Uma carta de cada cor, indicando o tema. Essa carta pode ser usada sempre dentro do
mesmo tema ou quando surgir outra carta igual a ela, mesmo que de temas diferentes.
e Qito cartas de cada cor, sendo: nas cores vermelha e verde de VENDA e na cor azul de

ADOCAO. Mas todas possuem a mesma funcéo. Esta carta pode ser jogada sempre que

estiver dentro do tema dela. Quando o jogador depositar esta carta na mesa, 0 jogador

subsequente devera elaborar uma propaganda, como tema proposto. Caso o jogador
subsequente também tenha uma carta de VENDA ou ADOCAO (mesmo que de tema
diferente), ele pode depositar a carta ao lado da outra e o proximo jogador devera

realizar a venda.

Ao fazer a propaganda, qualquer jogador pode manifestar o interesse pela compra. O
primeiro que falar “COMPRO/ ADOTO”, assume e segue a jogada. Caso o jogador nao consiga
realizar a venda/adocao, deverd comprar uma carta da mesa e o proximo jogador segue com a
jogada dentro do tema que estd na mesa. Na auséncia de carta do mesmo tema, devera também
comprar uma carta até encontrar 0 tema e prosseguir com 0 jogo.

e Uma carta PROPOSTA de cada cor. Esta carta pode ser jogada dentro do seu tema, ou
guando outra igual a ela estiver na jogada. Ao ser jogada pela primeira vez, o jogador

subsequente deve cumprir a PROPOSTA da carta, ou jogar outra carta PROPOSTA,



167

para que passe as duas missdes para o jogador seguinte. Caso a tarefa ndo seja cumprida,
0 jogador da carta deve comprar mais trés cartas da mesa.

Duas cartas de proibicdo de cada cor. Esta carta pode ser utilizada dentro do seu tema,
ou com outra igual a ela. Sua funcéo é bloquear o préximo jogador.

Duas cartas para compra de mais duas cartas.

Uma carta de compra de mais uma.

Uma carta de inverséao de jogo.

COMO JOGAR: cada jogador deve receber sete cartas embaralhadas previamente. Decidem

guem deverd iniciar a jogada e qual sera a rotacdo da mesa. O primeiro jogador coloca uma

carta na mesa e 0 proximo jogador deve dar sequéncia a jogada dentro do mesmo tema.

TERMINO E VENCEDOR: o primeiro jogador a ficar com apenas uma carta na mao, deve

ficar atento. Ao eliminar sua ultima carta ¢ preciso falar: “BATI A META”. Caso o jogador

finalista ndo fale, outro jogador pode acusar a auséncia da fala e o finalista devera comprar mais

uma carta, como multa e o jogo deve seguir até que novamente ocorra uma possibilidade de

ultima jogada por alguém.

GANHO PEDAGOGICO

Estimulando a competéncia comunicativa (oral e escrita): a interacdo verbal entre os
participantes durante o jogo faz com que eles melhorem seu vocabulario, argumentem
e pensem criticamente. Para o cumprimento das tarefas do jogo, os aprendizes sdo
levados a se expressarem oralmente, contextualizando seus conhecimentos sobre o tema
estudado e ampliando sua capacidade e fluéncia comunicativa, argumentando e
refletindo sobre o aprendizado e sobre nossa propria lingua. A escrita de forma reflexiva
e criativa também é estimulada através das cartas que exigem a criacdo dos alunos. O
que auxilia no melhoramento da competéncia textual dos aprendizes.

Potencializando a leitura e a interpretacdo de textos verbais e ndo verbais: as cartas
forcam os aprendizes a procurarem pistas textuais, que facam a ligacdo entre elas. Com
iSS0, eles precisaréo ler atentamente e interpretar as marcas textuais, para que consigam
cumprir com éxito as exigéncias do jogo. Além de observar as marcas linguisticas, 0s
estudantes terdo de relacionar também as cores das cartas com seus respectivos assuntos.
E um jogo bem complexo, mas divertido, que fara com que os alunos de desenvolvam

em diversas areas, se familiarizando cada vez mais com nossa lingua, que € tao rica e
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diversa.

e Exercitando o cognitivo: 0 jogo exige a ativagcdo da memoria, estimula a tomada de
decisdes, a concentracdo, o raciocinio logico e faz com que os alunos busquem
informagdes explicitas em textos diferentes e compare-os, buscando afinidades. A todo
tempo é preciso pensar, avaliar e decidir.

e Aumentando o engajamento da turma: os participantes precisardo se comunicar, trocar
informacdes, avaliar uns aos outros... 0 que contribui para o fortalecimento de um
ambiente saudavel e integrado e auxilia no desenvolvimento de habilidades socio

emocionais, tdo necessarias atualmente.

Habilidades da BNCC e sua relagdo com os jogos propostos:

v' (EF69LPO02) Analisar e comparar pecas publicitarias variadas (cartazes,
folhetos, outdoor, anuncios e propagandas em diferentes midias, spots, jingle, videos
etc.), de forma a perceber a articulacdo entre elas em campanhas, as especificidades das
varias semioses e midias, a adequacédo dessas pecas ao publico-alvo, aos objetivos do
anunciante e/ou da campanha e a constru¢cdo composicional e estilo dos géneros em
questdo, como forma de ampliar suas possibilidades de compreenséo (e producédo) de

textos pertencentes a esses géneros.

v (EF69LP04) Identificar e analisar os efeitos de sentido que fortalecem a persuasao nos
textos publicitarios, relacionando as estratégias de persuasdo e apelo ao consumo com
0s recursos linguistico-discursivos utilizados, como imagens, tempo verbal, jogos de
palavras, figuras de linguagem etc., com vistas a fomentar praticas de consumo

conscientes.

v' (EF69LPO07) Produzir textos em diferentes géneros, considerando sua adequagdo ao
contexto producéo e circulacdo — os enunciadores envolvidos, os objetivos, o género, o
suporte, a circulagdo -, a0 modo (escrito ou oral; imagem estatica ou em movimento
etc.), a variedade linguistica e/ou semiotica apropriada a esse contexto, a construcao da
textualidade relacionada as propriedades textuais e do género), utilizando estratégias de
planejamento, elaboracéo, reviséo, edicao, reescrita/redesign e avaliagéo de textos, para,
com a ajuda do professor e a colaboracdo dos colegas, corrigir e aprimorar as producoes

realizadas, fazendo cortes, acréscimos, reformulacdes, corre¢des de concordancia,
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ortografia, pontuacdo em textos e editando imagens, arquivos sonoros, fazendo cortes,

acréscimos, ajustes, acrescentando/alterando efeitos, ordenamentos etc.

(EF69LP17) Perceber e analisar os recursos estilisticos e semiodticos dos géneros
jornalisticos e publicitéarios, os aspectos relativos ao tratamento da informagdo em
noticias, como a ordenacao dos eventos, as escolhas lexicais, o efeito de imparcialidade
do relato, a morfologia do verbo, em textos noticiosos e argumentativos, reconhecendo
marcas de pessoa, numero, tempo, modo, a distribuicdo dos verbos nos géneros textuais
(por exemplo, as formas de pretérito em relatos; as formas de presente e futuro em
géneros argumentativos; as formas de imperativo em géneros publicitarios), o uso de
recursos persuasivos em textos argumentativos diversos (como a elaboracédo do titulo,
escolhas lexicais, construcdes metaforicas, a explicitacdo ou a ocultacdo de fontes de
informacgdo) e as estratégias de persuasdao e apelo ao consumo com 0S recursos

linguistico-discursivos utilizados (tempo verbal, jogos de palavras, metaforas, imagens).

(EF69LP56) Fazer uso consciente e reflexivo de regras e normas da norma-padréo em

situacOes de fala e escrita nas quais ela deve ser usada.

(EF67LPO08) Identificar os efeitos de sentido devidos a escolha de imagens estaticas,
sequenciacdo ou sobreposicdo de imagens, definicdo de figura/fundo, éangulo,
profundidade e foco, cores/tonalidades, relacdo com o escrito (relacdes de reiteracao,
complementacdo ou oposic¢do) etc. em noticias, reportagens, fotorreportagens, foto-
denuncias, memes, gifs, anuncios publicitarios e propagandas publicados em jornais,

revistas, sites na internet etc.

(EF67LP32) Escrever palavras com correcdo ortografica, obedecendo as convengdes

da lingua escrita.

(EF67LP33) Pontuar textos adequadamente.

(EFO6LPO05) Identificar os efeitos de sentido dos modos verbais, considerando o género

textual e a intengdo comunicativa.
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v' (EF06LP11) Utilizar, ao produzir texto, conhecimentos linguisticos e gramaticais:

tempos verbais, concordancia nominal e verbal, regras ortogréaficas, pontuacéo etc.

v' (EF67LP37) Analisar, em diferentes textos, os efeitos de sentido decorrentes do uso de
recursos linguistico-discursivos de prescricdo, causalidade, sequéncias descritivas e

expositivas e ordenacao de eventos.

v' (EF89LP11) Produzir, revisar e editar pecas e campanhas publicitarias, envolvendo o
uso articulado e complementar de diferentes pecas publicitarias: cartaz, banner, indoor,
folheto, panfleto, antincio de jornal/revista, para internet, spot, propaganda de radio, TV,
a partir da escolha da questdo/problema/causa significativa para a escola e/ou a
comunidade escolar, da definicdo do publico-alvo, das pecas que serdo produzidas, das

estratégias de persuasao e convencimento que serdo utilizadas.

Os jogos linguisticos sdo uma ferramenta pedagdgica valiosa que ndo s6 auxilia 0s
alunos na compreensdo do g@énero textual propaganda, mas também contribui
significativamente para o desenvolvimento de suas competéncias linguisticas. Esta abordagem
dindmica e envolvente torna o aprendizado mais eficaz e duradouro, preparando os alunos para
uma participacdo ativa e critica na sociedade contemporanea.

Esses jogos linguisticos, ora propostos, tém o potencial de melhorar a compreensédo do
género textual propaganda e aprimorar as habilidades de leitura, escrita e fala dos alunos. Ao
proporcionar uma abordagem interativa e lldica, esses jogos aumentam o engajamento e a
motivacao dos estudantes. Quando aplicados ao estudo da propaganda, os alunos séo desafiados
a decodificar os elementos persuasivos e as estratégias linguisticas presentes nesse género
textual, o que melhora sua capacidade de anélise textual e promove o desenvolvimento da
escrita criativa e persuasiva.

Além disso, o0s jogos linguisticos elaborados para esta pesquisa estimulam a
comunicacdo oral, especialmente por meio de atividades que envolvem discusséo,
posicionamento e apresentacdo de argumentos. Ao participar desses jogos, os alunos aprimoram
suas habilidades de expresséo verbal e aprendem a articular ideias de forma clara e convincente.

Em resumo, os jogos linguisticos s&o uma ferramenta versétil e eficaz no ensino e
aprendizagem da lingua. Eles permitem aos alunos ndo apenas compreender melhor o
funcionamento do género textual propaganda, mas também desenvolver habilidades

linguisticas essenciais para sua participacdo ativa na sociedade. Assim, ao se depararem com
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questBes préaticas que os fazem refletir, avaliar, realizar escolhas e tomar decisfes, 0s alunos

produzem um aprendizado mais eficaz e significativo.
7 CONSIDERAC}OES FINAIS

No decorrer desta pesquisa, foram reunidas falas significativas de diversos autores, que
contribuiram para o entendimento da funcionalidade da utilizacdo de jogos linguisticos
manipulaveis na escola, especialmente nas aulas de Lingua Portuguesa, para o fortalecimento
do ensino sobre o género textual propaganda. Para tanto, foi criado um circuito de aprendizagem
que devera anteceder a aplicacdo dos jogos linguisticos manipulaveis, para que sua utilizacao
seja efetivamente proveitosa e faca sentido para os alunos durante a aplicacdo do material
manipuldvel. Além disso, foram destacadas a importancia cultural, social, historica e
pedagogica que envolve a utilizacdo dos jogos como ferramenta pedagdgica de auxilio nas aulas
de Lingua Portuguesa e sua valiosa contribuicdo linguistica e cognitiva.

Além de engajar a turma, estimular a criatividade e ser um meio facilitador do
aprendizado, os jogos permitem trocas significativas entre professores e alunos, e entre os
préprios alunos. Os seres humanos se comunicam o tempo todo, utilizando a linguagem de
formas diferentes, mas com o intuito de interagir e se manifestar para o outro. Em tempos de
multiletramentos, varias sao as possibilidades de uso da lingua e muitos sdo bem criativos, como
algumas propagandas exploradas na pesquisa.

Desta forma, tendo por base a faculdade da linguagem, que é um traco inato do ser
humano, os estudos que utilizam metodologias ativas, como os jogos, podem dar “asas” a
imaginacao e criacdo de cada estudante, permitindo que eles desenvolvam plena e criativamente
suas habilidades linguisticas. A metodologia ativa, utilizada por meio dos jogos, alcan¢a um
melhoramento significativo no ambiente escolar, tornando as aulas mais dindmicas,
colaborativas e integradoras. Castilho (2004) considera que as aulas precisam ser agradaveis, e,
nesse entendimento, a oferta dos jogos pode dinamizar o ambiente escolar e fazer com que o
aprendizado ocorra de forma aprazivel.

Por meio da utilizacdo dos jogos, 0 aprendizado se torna mais reflexivo e critico, indo
além das expectativas das aulas tradicionais, que dificilmente prendem a atencéo e alcangam o
interesse dos jovens. A utilizagdo dos jogos facilita também o trabalho com a lingua e gera uma
abertura segura para que novos conceitos sejam abordados. Assim, outros estudos poderao ser

mais bem recebidos e compreendidos pelos alunos.
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Rojo e Moura (2019) salientam que os letramentos circulam na sociedade, muito
influenciados pela cultura e pelo contexto, e que, de acordo com essas especificidades, 0s
discursos vdo se formando. No decorrer da pesquisa, foi possivel refletir sobre o carater
persuasivo das propagandas em seus contextos especificos. Também ficou clara a urgéncia de
compreender como 0s eventos letrados se modificam e como 0s novos letramentos se fazem
necessarios em uma sociedade que ndo para de se movimentar e modificar seus habitos.

A pesquisa seguiu etapas de preparagdo, reflexdo e aprendizado. Inicialmente, foi
realizado um levantamento bibliogréfico e tedrico, que amparou a pesquisa e construiu uma
ponte viavel entre o conhecimento teorico e sua aplicacdo pratica. Cada etapa gradativamente
levou ao entendimento de que os jogos linguisticos manipulaveis agregam muito valor as aulas
de Lingua Portuguesa, bem como facilitam o ensino, a analise e a producéo de textos do género
textual propaganda.

Em seguida, foram apresentados contetidos que, embora ndo fagcam parte obrigatéria do
género textual propaganda, figuram frequentemente nele e, portanto, sdo de fundamental
importancia. Esses contetidos incluem a apresentacdo do género por meio de pecas publicitarias,
0 uso do modo imperativo e o estudo de sequéncias injuntivas. Para dinamizar o aprendizado,
foi planejado um circuito de aprendizagem a ser aplicado antes dos jogos. Dessa forma, 0s
alunos conseguem ativar seus conhecimentos prévios sobre o assunto, para posteriormente
construirem novos saberes ou ampliarem os ja existentes.

Embora a proposta seja um tanto provocativa, pois sugere a utilizacdo de metodologias
ativas em vez dos métodos tradicionais de ensino, ela gera reflexdo e entendimento de que
mudancas sdo necessarias para que os alunos voltem a gostar de estar na escola. O aprendizado
precisa fazer sentido e ser integrado com a vida em sociedade, mostrando-se aplicavel e sensivel
as necessidades do aprendiz. Estudar pode e deve gerar prazer, além de resultados praticos e
significativos.

A metodologia ativa, que contempla a manipulagdo de materiais e favorece o
desenvolvimento linguistico oral e escrito, traz um sentido real para o aprendizado,
consolidando o conhecimento prévio dos estudantes e colocando-o0s a prova constantemente.
Assim, eles refletem e entendem o motivo pelo qual é necessario aprender o contetdo
apresentado, aumentando sua bagagem linguistica e aplicando os conhecimentos adquiridos em
situaces reais de uso.

Além das contribuicdes linguisticas, 0s jogos linguisticos manipulaveis também
auxiliam no desenvolvimento cognitivo. A manipulacdo das pecas do jogo, das cartas, da

associacdo de cores e imagens, e da correlacdo entre texto e imagem faz com que os alunos
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exercitem a concentragdo, o raciocinio 16gico, e a competéncia linguistica exigida nas partes de
interacdo oral e escrita. Essas habilidades de analise textual se destacam mais na pratica,
colocando os alunos "com a mdo na massa.” A manipulacdo permite envolvimento, desperta a
curiosidade e ajuda a materializar elementos abstratos que sistematizam nossa lingua, como
bem relatou Pilati (2020).

Todas essas contribuicdes sdo essenciais para o conhecimento e dominio da Lingua
Portuguesa. O género textual propaganda ainda cria um elo de intimidade com o aluno, pois,
em geral, sdo textos conhecidos por eles, mas que exigem uma capacidade leitora que precisa
ser desenvolvida.

Os jogos criados para esta pesquisa podem ser aplicados, adaptados e reagrupados de
acordo com a necessidade da turma, do local de aplicacdo e do tempo que o professor tem
disponivel para trabalhar o conteido. O processo de aprendizado precisa ser direcionado para
os alunos e acessivel, permitindo que eles participem de todas as etapas de construcéo e
ampliacédo de seus saberes.

Primeiramente, é importante destacar que os jogos linguisticos manipulaveis podem ser
extremamente eficazes para o progresso dos alunos nas aulas de Lingua Portuguesa. Contudo,
é fundamental que cada etapa seja muito bem planejada e executada pelo professor. Nao se trata
de um processo simples ou facil; exige tempo, dedicacdo, estudo e uma forte vontade de fazer
a diferenca na vida dos alunos. E preciso abandonar as aulas tradicionais "cuspe e giz" (até
mesmo essa referéncia é ultrapassada, visto que o giz nem é mais utilizado) e trazer os alunos
para o centro do processo de aprendizagem, incentivando-os a atuar em prol de seu proprio
aprendizado e a desenvolver uma consciéncia critica.

Para criar um jogo, é necessario, antes de tudo, um investimento significativo de tempo.
Inicialmente, deve-se reconhecer a necessidade de aprendizado da turma, identificando seus
pontos fortes e fracos, bem como suas areas de interesse. Com base nessas informac@es, pode-
se iniciar o planejamento, preparacédo, execucao e testagem dos jogos. Todo material didatico
deve ser testado antes de ser aplicado as turmas. Quando chegar o momento de apresentacéo do
projeto a turma, que deve ocorrer somente apds a aplicacdo do circuito de aprendizagem, a
primeira rodada deve ser demonstrativa e instrutiva. Somente depois disso os alunos devem
experimentar o aprendizado linguistico ativo por meio dos jogos manipulaveis.

Durante todas as etapas, 0 professor precisa atuar como um mediador, estando atento
para sanar davidas, mas permitindo que os alunos levantem e apurem suas proprias hipdteses.
A intervencdo do professor € crucial, mas ndo deve inibir os alunos. Aprender com os erros é

fundamental, e ndo criminalizar o erro € uma forma eficaz de promover o acerto, o crescimento,
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0 aprendizado e novas experiéncias. Dessa forma, o professor deve auxiliar, caminhar junto,
orientar, estimular e zelar pela autonomia dos alunos.

Por fim, sdo apresentados 0s jogos criados para a pesquisa, bem como as habilidades
que podem ser trabalhadas e os beneficios que podem ser alcancados com sua aplicacdo. A
utilizacéo dos jogos linguisticos manipulaveis pode se revelar uma valiosa ferramenta de ensino
do género textual propaganda nas aulas de Lingua Portuguesa. Sua aplica¢éo pode ser um ponto
de partida para professores que ainda ndo se valem da pratica ativa de ensino e uma opcao
pedagdgica adicional para aqueles que ja a praticam. Quem sabe esses jogos possam servir de
estimulo para a criacdo de novos jogos, a abordagem de novos contetdos e a promog¢do de um
aprendizado ativo que inunde as escolas do nosso pais, fazendo a diferenga na vida dos
estudantes.

A combinacao da aprendizagem prazerosa, com a estimulacéo adequada e a participacdo
ativa de todos os envolvidos no processo de ensino e aprendizagem, pode ser o caminho do
sucesso para mudar os rumos da educagdo. Embora reconhecamos que ndo é tarefa facil mudar
0 quadro atual, € inegavel que ndo podemos continuar ensinando alunos em 2024 com técnicas
de cinguenta anos atras.

Os jogos linguisticos manipulaveis ativos desenvolvem habilidades preciosas para o
ensino da lingua e seus diversos géneros, promovendo uma experiéncia educacional envolvente
e critica, aproximando os alunos da escola e a escola das realidades da vida cotidiana.

Fica aqui uma "propaganda” sobre a utilizacdo das metodologias ativas nas aulas de
Lingua Portuguesa, colocando "pra jogo" uma possibilidade rica de gerar aprendizados Unicos
e significativos. Como bem nos ensinou 0 mestre Paulo Freire: "ensinar ndo é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para sua propria producdo ou a sua construcdo"
(Freire, 1996, p. 47).
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