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Resumo: O presente artigo, situado no campo da
Linguistica Aplicada, tem como objetivo analisar o
tratamento teoérico-metodologico presente em um
jogo digital educacional de ensino de Lingua
Portuguesa, desenvolvido para um curso de extensdo
promovido pelo Programa de Pos-Graduagdo em
Linguagem e Ensino, da Universidade Federal de
Campina Grande. Refere-se a wuma pesquisa
qualitativa e documental de inspiragdo netnografica,
baseada na seguinte pergunta de pesquisa: que
tratamento tedrico-metodologico ¢é concedido ao
género discursivo tirinha e ao fenomeno sintatico
correlacdo em um jogo digital educacional — kahoot?
Para responder a essa pergunta, o objetivo geral ¢
explicar o tratamento tedrico e metodologico
conferido ao género discursivo tirinha e ao fendmeno
sintatico correlagdo em um jogo digital educacional —
kahoot. Especificamente, os objetivos sio (1)
examinar a articulagdo dos objetos tirinha e
correlagdo a partir de questdes de jogo digital
educacional e (2) caracterizar  abordagens
metodologicas de tirinha e correlagdo a partir de
questdes de jogo digital educacional. Concluiu-se
que, dependendo da abordagem adotada, o jogo
digital pode ensinar a lingua de maneira analitica ou
estritamente gramatical, sendo possivel articular o
uso de géneros discursivos mediante trés abordagens:
explicativa, comutativa e conceitual.

Palavras-chave: Jogos digitais educacionais. Analise
linguistica. Abordagem tedrico-metodologica.
Tirinha. Correlagdo.

Abstract: This study, conducted in the field of
Applied Linguistics, analyzes the theoretical and
methodological approaches to teaching Portuguese
employed in an educational digital game. The game
was developed for an extension course offered by
Graduate Program in Language and Teaching, in
Federal University of Campina Grande. Refers to a
qualitative, documentary research methodology
inspired by netnography, this study seeks to answer
the following question: How are the comic strip
discourse genre and the syntactic phenomenon of
correlation treated theoretically and methodologically
in the educational digital game kahoot? To address
this, our primary goal was to elucidate the theoretical
and methodological approach applied to the
discursive genre of comic strips and the syntactic
phenomenon of correlation in the educational digital
game kahoot. Specifically, the objectives are (1)
examine the connection of comic strips and syntactic
correlation within the game's questions and (2)
characterize the methodological approaches to
teaching these elements. Our findings indicate that
the game can foster reflective language learning and
linguistic analysis depending on the game's
implementation. The analysis revealed three joint
aspects between comic strips and correlation —
explanatory, = commutative, and conceptual—
grounded in a sociocultural framework.

Keywords: Educational digital games; Linguistic
analysis;  Theoretical-methodological ~ approach;
Comic strip; Correlation.
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1. Introdug:z”m1

Estamos socialmente acostumados a participar de diversos tipos de jogos — dos
analogicos mais simples, com papel e caneta; passando pelos jogos de mesa, cartas,
tabuleiro e dardos; chegando aos digitais, com consoles, sistema Android e Personal
Computer. Quando jogamos ou assistimos a um jogo, por exemplo, vivenciamos
experiéncias bastante caracteristicas que definem essas atividades. Imergimos em um
ambiente de ludicidade, num espaco regido por um conjunto de regras que permitem
conflitos artificiais com resultados mensuraveis, ou seja, dentro de um horizonte de
possibilidades. Nessa direcdo, as caracteristicas de jogos incluem a formalizacdo
baseada em regras, a variabilidade dos resultados, a influéncia dos jogadores no
desfecho e a conex@o emocional gerada pelos resultados.

Dentro da ampla variedade de games, destacam-se os jogos digitais
educacionais, os quais sdo considerados ferramentas originalmente didaticas, que
utilizam a interatividade e o engajamento proprios dos jogos digitais para viabilizar
situacdes de ensino-aprendizagem. Segundo Contreras-Espinosa e Eguia-Gémez (2016),
esses games aumentam a motivacdo dos alunos e podem adaptar o conteudo para o
contexto do estudante, estimulando o desenvolvimento de habilidades cognitivas e a
promoc¢ao de uma aprendizagem mais colaborativa. Além disso, muitos dispdem de
ferramentas que avaliam e monitoram o progresso dos participantes.

Neste artigo, concedemos aos jogos digitais educacionais o estatuto de material
didatico, uma vez que se constituem como recurso util ao ensino de conteudos de
disciplinas escolares, como Lingua Portuguesa (doravante LP), mas também a reflexdo
em outras etapas da educacdo, como na formacao inicial e continuada para professores
da Educacdao Basica. A elaboragdo de material didatico para o ensino ¢ uma pratica
essencial e recorrente na vida docente (Rafael; Silva, 2024). Nesse contexto, jogos
digitais educacionais sao parte integrante dessa producgao, pois podem ser desenvolvidos
por professores através de ferramentas gratuitas on-line e vinculados aos seus
planejamentos escolares. Assim, os jogos sao compreendidos como materiais didaticos
que incorporam objetos de ensino.

Podemos afirmar que, ciente do alcance e do desempenho desses instrumentos,
existe um mercado voltado a aplicativos de divulgacdo e produgdo de jogos digitais
educacionais, oferecendo servigcos gratuitos e pagos (premium) a professores e a
instituicdes escolares. E o caso do Quizziz (https:/quizizz.com/), Edupulses
(https://edupulses.io/) e Kahoot! (https://kahoot.com/). Face ao potencial pedagogico
dos jogos educacionais e as suas ferramentas inovadoras, que dialogam com o mundo
cibernético dos nossos tempos, foi promovido um curso de extensdo interessado no
emprego desses instrumentos em aulas de LP direcionadas ao ensino de Anélise
Linguistica (doravante AL).

Referimo-nos, neste trabalho, ao curso Jogos digitais educacionais para o
ensino de Andlise Linguistica, oferecido gratuitamente pelo Programa de Pos-
Graduagdao em Linguagem e Ensino (PPGLE) da Universidade Federal de Campina
Grande (UFCG) como formacao continuada para docentes de LP da Educacao Basica de
escolas publicas paraibanas. O curso foi realizado na modalidade a distancia, com

! Este artigo vincula-se a uma pesquisa em desenvolvimento no nivel de doutorado, Ensino de sintaxe a
partir de jogos digitais educacionais, orientada pela professora Dra. Williany Miranda da Silva no
Programa de Pos-Graduacdo em Linguagem e Ensino, na Universidade Federal de Campina Grande. Em
seu turno, esse estudo de tese faz parte de um projeto mais amplo, Configuragdes da pratica
contemporanea de atuagdo e de formagdo do professor de linguas, coordenado pela professora Dra.
Williany Miranda da Silva e pelo professor Dr. Edmilson Luiz Rafael.
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encontros sincronos e tarefas assincronas, através dos quais se buscou incentivar a
articulacdo dessas ferramentas ao ensino de LP voltado a Andlise Linguistica/Semidtica
(doravante AL/S) enquanto Pratica de Linguagem dos Anos Finais do Ensino
Fundamental ¢ do Ensino Médio (Brasil, 2018). Para o desenvolvimento das atividades
propostas, foram produzidos diferentes materiais, como tutoriais, roteiros e jogos
digitais educacionais, que contemplavam ora o conteido da formacdo, ora alguns
conteudos curriculares de LP. Através da plataforma Kahoot!, foram produzidos alguns
games para serem jogados, apreciados e examinados pelos professores.

Nesta investigacao, analisamos um jogo de LP produzido por meio do Kahoot!
como material didatico para a formacdo continuada. Refere-se a um game elaborado
pelo formador do curso e que foi aplicado numa estratégia de modelagem, por isso,
funcionou como uma amostra de jogo em AL passivel de aplicagdo no contexto do
Ensino Médio. Focalizou dois objetos de ensino — o género discursivo tirinha e o
fendmeno sintatico correlacdo — buscando abordd-los num conjunto de 14 questdes.
Aqui, vinculamo-nos a Lino de Aratjo (2014) quando concebe objetos de ensino como
por¢des de contetido, discursivos ou gramaticais, que fazem parte de um modelo
didatico em fun¢ao do género, que ocupa lugar de megaobjeto no ensino de LP. Nesse
sentido, entendemos que a tirinha se torna um objeto discursivo e textual, por isso, mais
amplo, que nos permite chegar a um objeto estrutural, a correlagdo.

Diante desse contexto, levantamos a seguinte pergunta de pesquisa: que
tratamento tedrico-metodologico é concedido ao género discursivo tirinha e ao
fenomeno sintatico correlagdo em jogo digital educacional — kahoot? A partir dai,
determinamos um objetivo geral, a saber: explicar o tratamento teodrico e metodologico
conferido ao género discursivo tirinha e ao fendmeno sintitico correlagdo em jogo
digital educacional — kahoot. Para alcanga-lo, determinamos dois objetivos especificos,
a saber: (1) examinar a articulagdo dos objetos tirinha e correlagdo a partir de questdes
de jogo digital educacional e (2) caracterizar abordagens metodoldgicas de tirinha e
correlagdo a partir de questdes de jogo digital educacional.

Nossa discussao encontra razao na necessidade de compreender um material
didatico bastante caracteristico do presente, os jogos digitais educacionais, palavra-
chave de metodologias como aprendizagem baseada em games e gamificacdo. A
medida que lancamos luzes sobre o kahoot selecionado, também nos ocupamos em
alcancar clareza sobre o que se faz, em termos teorico e metodologicos, quando se diz
fazer AL. Desse modo, fundamentamo-nos ainda em Rafael e Silva (2024), quando
afirmam que a descrigdo e a reflexdo sobre os usos, a vista dos contextos de producao e
situacdes comunicativas, ainda ndo sdo tdo exploradas em situagdes de ensino, o que
torna justificavel este estudo.

Além desta Introducdo, trazemos as secdes Concepgoes e objetos privilegiados
na disciplina LP, Abordagens metodologicas no ensino de LP e Tirinha e correlagcdo
como objetos de ensino a partir da AL, nas quais expomos os principais fundamentos
que embasaram esta pesquisa; posteriormente, em Procedimentos metodologicos da
pesquisa, caracterizamos a nossa investigacao, explicitamos o contexto de producdo e o
tratamento dos dados; na sequéncia, apresentamos a se¢ao Tratamentos teorico-
metodologicos em kahoot de LP, que se bifurca em dois segmentos, a saber: Articulagdo
do género tirinha e correlagdo nas questoes do kahoot € Abordagem metodologica do
género tirinha e correlacdo nas questoes do kahoot, nos quais trazemos questdoes do

2 Quando usamos “Kahoot!”, estamos nos referindo a plataforma ou ao aplicativo de divulgagdo e
producao de jogos. Ja quando empregamos “kahoot”, estamos nos referindo a um jogo digital educacional
produzido através do Kahoot!, logo, funciona como sinénimo de jogo e game, por exemplo.
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jogo para andlise, no intento de alcangar nossos objetivos. Por ultimo, evidenciamos
nossas Consideragoes finais € Referéncias.

2. Concepcoes e objetos privilegiados na disciplina LP

O ensino de LP ¢ influenciado pelo contexto socio-historico vigente, que
estabelece critérios de validagdo para sua pratica diante das demandas da sociedade.
Diferentes concepcdes de lingua, linguagem e gramatica, bem como diversos objetos de
ensino, foram evidenciados ao longo do tempo na disciplina LP, recebendo aprovagdo
de instancias culturais, académicas e politicas. A sobreposi¢do dessas perspectivas gera
incongruéncias e contradigdes nas crengas e praticas, tornando o ensino de LP, de
acordo com Signorini (2024), um fendmeno complexo.

De acordo com Silva (2019, p. 51-52), a histéria dos estudos linguisticos foi
“marcada por movimentos de unificacdo e diversificacdo, continuidades e
descontinuidades que se apresentam pendularmente”. Até os anos de 1940, por
exemplo, a disciplina LP seguia a tradigdo da gramadtica, retdrica e poética, voltada para
um grupo social economicamente privilegiado, que tinha acesso a escolarizacdo. Nesse
contexto, enfatizava-se o dominio da lingua escrita e falada conforme a norma-padrao,
considerando a lingua como um sistema fixo (Soares, 2012). Bagno (2012) define a
norma-padrao como um conjunto de regras de uso que perduram no tempo, associadas
as gramaticas normativas pedagogicas, sustentadas por crencas conservadoras e
puristas. Na época, o foco estava nas prescrigdes gramaticais, relacionando desvios das
regras a dificuldades cognitivas (Travaglia, 2003).

A partir dos anos de 1970 e inicio dos anos de 1980, a disciplina LP passou a
receber influéncias além da gramdtica normativa. Mudangas politicas, ideoldgicas e o
advento dos meios eletronicos de comunicagdo levaram a difusio de uma visao da
lingua como instrumento de comunicacdo (Travaglia, 2003). Os objetivos de ensino
tornaram-se pragmaticos e utilitarios, focando no desenvolvimento das habilidades dos
alunos como emissores e receptores de mensagens, utilizando cédigos verbais e nao
verbais (Soares, 2012). A inclusdo do codigo ndo verbal e a valorizacdo das praticas
orais marcaram a mixagem entre ensino tradicional de gramadtica (Mendonga, 2022) e
ensino descritivo da lingua. Tem-se uma concep¢ao baseada na dicotomia saussuriana
entre lingua e fala, baseada numa linguistica do sistema formal e abstrato da lingua,
considerando-o uniforme ¢ homogeneizador das variedades da fala (Travaglia, 2003).

Na segunda metade dos anos de 1980, essa concepgdo foi revogada devido a
rejeigdo publica do modelo vigente e ao desenvolvimento de novas teorias linguisticas
que adotavam uma visdo discursiva da lingua, contemplando suas variagdes. Diferentes
correntes do estudo da lingua (como Linguistica Textual, Analise do Discurso,
Sociolinguistica, dentre outras) destacam as diferencas entre as variedades linguisticas
faladas pelos alunos e a norma-padrao ensinada nas aulas de LP (Soares, 2012).
Reconhecer a lingua como um conjunto de palavras usadas socialmente exige uma nova
percepcao da gramatica, considerando-a como regras adaptadas nos processos
sociointeracionais. Travaglia (2003) reconhece isso como gramatica internalizada, na
qual ndo hé erros e, sim, inadequacao e adequagao em contextos especificos.

Essa acep¢do do uso da lingua, acoplado a um contexto que justifique sua
adequagdo conforme exigido, levou a ampliar essa nova visao da funcdao e natureza da
gramatica para fins didaticos. Evidencia-se a necessidade de nao se limitar as estruturas
fonoldgicas e morfossintaticas, mas abranger o texto, considerando fendmenos que
escapam ao estudo isolado da palavra e da frase (Soares, 2012). Essa nova abordagem
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gramatical, que incorpora a transversalidade da lingua, ¢ incluida nos documentos
oficiais que orientam a pratica de ensino, inicialmente pelos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) em 1998, e, mais tarde, pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) em 2018. A BNCC, alinhada aos PCN, enfatiza procedimentos pedagogicos
envolventes que aplicam conhecimento e incorporam recursos digitais contemporaneos.
No ensino de LP, a BNCC valoriza praticas de textos orais e escritos, relacionando-os
aos contextos de produgdo e desenvolvendo habilidades linguisticas em diversas midias
(Lima, 2020; Brasil, 2018).

Ambos os documentos incorporaram a AL como uma terminologia consensual
que envolve reflexdo sobre a lingua a partir de praticas discursivas materializadas em
géneros discursivos. O estudo de LP ¢é contextualizado, considerando nao apenas o
sistema linguistico, mas principalmente os efeitos de sentido em determinadas
condi¢des de producdo. Assim, os géneros sao utilizados para estabelecer uma interacao
social nos eventos comunicativos e, como unidades relativamente estaveis (Bakhtin,
2010), determinam marcas linguisticas e estruturais necessarias para o alcance de uma
interagao bem-sucedida, levando em consideracao o contexto ¢ os interlocutores. Como
aponta Marcuschi (2008, p. 187), “um género seria uma noc¢do cotidiana usada pelos
falantes que se apoiam em caracteristicas gerais e situagdes rotineiras para identifica-
lo”. Portanto, o ensino de LP relacionado a géneros discursivos amplia competéncias de
fala, escrita e leitura ao abordar usos reais da lingua em contextos cotidianos. A lingua,
em sua realizagdo concreta e social, torna-se objeto de ensino, ndo em uma dimensao
etérea, mas na materialidade dos géneros.

A preocupacdo dessa tendéncia teodrica leva estudiosos (Bezerra; Reinaldo,
2020) a interrelacionarem a no¢do de género discursivo (que compreende a
representacdo de uma situacdo social considerando os aspectos enunciativos e
sociossubjetivos) a AL. A seguir, discutimos abordagens metodoldgicas em LP, com
destaque justamente para a AL e para o ensino tradicional de gramatica.

3. Abordagens metodoldogicas no ensino de LP

Lingua e linguagem sdo essenciais para a expressao humana nos mais diversos
contextos e, quando empregadas em praticas de ensino de LP, sdo capazes de refletir
percepgdes tanto sobre conhecimento linguistico, quanto sobre procedimentos
mobilizados no tratamento didatico. A luz de Rafael e Silva (2024), entendemos as
acoes docentes, a explicitacdo de conteudos escolares, os instrumentos de avaliagdo, a
produgio e a selecio de materiais como exemplos dessas praticas. E o caso de jogos
digitais educacionais que, como um tipo particular de material didatico, fazem parte de
abordagens metodoldgicas mais amplas.

Embora a gramatica normativa forneca procedimentos que ainda prevalecem
em muitas salas de aula, outras perspectivas metodologicas estdo emergindo.
Documentos curriculares, como os PCN e a BNCC, bem como orientagdoes académicas
influenciam essa mudanga. A partir de Mizukami (2011), Barbosa e Lima (2021)
apontam abordagens metodoldgicas de ensino que podem contribuir para a compreensao
do kahoot sobre AL. Interessa-nos, por ora, a tradicional, a comportamentalista ¢ a
sociocultural, o Quad. 1, a seguir, apresenta as principais diferengas entre elas.
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Quadro 1 — Caracterizagdo das abordagens metodoldgicas

Abordagens

Metodolégicas Caracterizagao
Foca no professor e nas regras gramaticais fixas. O conhecimento ¢
transmitido de forma mecanica, com o aluno atuando como um
Tradicional receptor passivo. Prioriza a memorizagdo e a corre¢do de erros,
muitas vezes negligenciando as necessidades e contextos individuais
dos alunos.

Baseada nas teorias de comportamento humano e enfatiza a
aprendizagem por meio de repetigdo e refor¢o. O ensino € estruturado
Comportamentalista | em atividades que visam moldar o comportamento do aluno,
utilizando praticas como exercicios e testes para avaliar o
aprendizado.

Considera a influéncia do contexto social e cultural na aprendizagem.
O ensino ¢ visto como um processo colaborativo, onde a interacdo
Sociocultural social e a mediagdo sdo fundamentais para o desenvolvimento das
habilidades linguisticas. A aprendizagem ocorre em contextos reais e
significativos, valorizando a diversidade cultural dos alunos.

Fonte: Produzido pelos autores a partir de Barbosa e Lima (2021).

No Quad. 1, observa-se trés configuragdes metodologicas, as quais estdo
suscetiveis a sobreposi¢do e a mixagem no cotidiano da sala de aula. Entendemos essas
configuragdes procedimentais da educacdo como conjuntos maiores que orientam
praticas de ensino, no sentido amplo do termo, de diferentes areas de conhecimento. No
caso de LP, situamos dois elementos nesses conjuntos, o ensino tradicional de gramatica
e a AL, que nos interessam frente ao estudo sobre o kahoot empreendido neste artigo.

E quase inevitavel inserir o ensino tradicional de gramatica normativa na
primeira abordagem, a tradicional (Barbosa; Lima, 2021). Ela enfatiza a memorizagao
de regras da norma-padrao, levando os alunos a decorarem normas gramaticais sem
compreenderem seu uso pratico para além de sentengas e segmentos frasais, por isso, a
unidade maxima de analise ¢ a frase e o periodo. Os estudantes aprendem por meio de
atividades mecanicas de identificagdo e classificacdo, com foco na corregdo de erros de
escrita ou usos divergentes da norma-padrao da LP. No entanto, essa abordagem
compartimentaliza as praticas de linguagem, separando a gramatica do ensino de leitura,
escuta e produgdo escrita e oral (Vieira, 2018; Mendonga, 2022).

As aulas frequentemente seguem uma abordagem expositiva, na qual o
professor transmite conhecimento aos alunos. No entanto, essa metodologia tem sido
criticada, € o caso de Freire (2014), que a considera como “educacdo bancaria”, na qual
o conhecimento ¢ simplesmente “depositado” nos alunos, sem espaco para
questionamentos ou reflexdes. Além disso, numa abordagem tradicional, ndo se
contextualiza o uso da gramatica, o que pode prejudicar a compreensao da relevancia
das regras gramaticais na comunicacdo real. A nosso ver, o ensino tradicional de
gramatica se encontra na intersecdo entre a abordagem tradicional e a
comportamentalista. Ambas veem a lingua como um modelo fechado e ideal (Vieira,
2018) enfatizando memorizagdo, repeticao e reforco. Essa metodologia esta ligada ao
contexto social e ao publico atendido pela disciplina LP, especialmente durante a
década de 1940, periodo em que era ensinada a um publico restrito e privilegiado, que
demandava total aten¢do a norma-padrao (Soares, 2012).

A abordagem sociocultural ¢ uma metodologia que fornece essenciais
condi¢des para o desenvolvimento do ensino por meio da AL. A AL é um procedimento
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pedagogico pensado para a Educacdo Bdasica e concentrada na reflexdo sobre os
fendmenos linguisticos € nas suas funcdes dentro de contextos reais de uso da
linguagem. Em vez de focar apenas nas regras gramaticais e estruturais da lingua, a AL
busca entender como os elementos e estratégias linguisticas contribuem para a produgdo
de sentido em textos. Essa abordagem inclui a reflexdo sobre a norma-padrdo e as
variedades da lingua, investigando os efeitos de sentido em usos reais da lingua.

Para Kemiac e Lino de Aratjo (2010), a AL parte de uma concepgao
interacional de lingua, considerando a indug¢do como procedimento metodoldgico.
Nessa esteira, a lingua ndo € vista apenas como um conjunto de regras gramaticais ou
estruturas isoladas, pelo contrario, ¢ compreendida como um meio de comunicagao que
ocorre em contextos sociais e interativos. Essa percep¢do alinha-se a abordagem
sociocultural que, de acordo com Mizukami (2011), pressupde a valorizagdo do
contexto socioecondmico, cultural e politico, como espago de efetivacdo dos usos e
circulagdo de géneros. Fundamentadas na filosofia de Mikail Bakhtin e o Circulo,
Kemiac e Lino de Araujo (2010) argumentam que a linguagem ¢ um fenomeno social e
que a compreensdo da lingua se da através da interagdo entre os falantes. Portanto,
propdem uma visdo dindmica e contextualizada da linguagem, na qual a AL deve
considerar a interacao social e a constru¢do de significados em situagdes comunicativas
reais (Kemiac; Lino de Aratjo, 2010).

A indugdo ¢ um procedimento que se baseia nas atividades epilinguisticas
(Geraldi, 1997), ndo apenas linguisticas e metalinguisticas. Mendonga (2022, p. 196)
destaca a importancia de observar casos particulares para identificar regularidades, em
contraste com a deducdo, que parte de regras gerais para exemplos especificos. Essa
estratégia prioriza descobertas e reflexdes sobre a lingua a partir da experiéncia pratica
dos alunos. A abordagem sociocultural também valoriza a reflexdo, mas com foco na
transformag¢dao do meio social, conforme Mizukami (2011). Na AL, os discentes
interagem com recursos linguisticos em contextos reais e, posteriormente, formalizam
regras ou conceitos tedricos (Kemiac; Lino de Araujo, 2010).

Esse processo ndo pode prescindir de uma sistematizacdo, que se torna
ferramenta para consolidagdo de conhecimentos, tanto novos, quanto antigos ratificados.
Kemiac e Lino de Aratijo (2010) explicam que a ‘“‘sistematizacdo” consiste no processo
de organizar o conhecimento adquirido pelos alunos durante as atividades de AL.
Mendonga (2022) ressalta que uma reflexdo explicita e organizada caracteriza o
trabalho com AL, a fim de que seja possivel estabelecer conexdes entre as observagdes
dos usos e teorias linguisticas ou gramdtica normativa. Ainda para Kemiac e Lino de
Aragjo (2010), a sistematizagcdo deve incluir a comparagdo das observagdes dos alunos
com a norma linguistica, possibilitando que eles compreendam como a lingua funciona
em um nivel mais amplo e as regras que regem seu uso em diferentes contextos.

Kemiac e Lino de Araujo (2010) desdobram, entdo, a triade uso/reflexao/uso
como estrutura do ensino de AL. Conforme as autoras, comega-se com o “uso”, a partir
do qual alunos interagem com a lingua em contextos reais. Em seguida, a “reflexao”
envolve andlise dos recursos linguisticos e como afetam comunicagdo e sentido. Por
fim, aplica-se o aprendizado em novas producdes textuais, comparando com a norma-
padrdo. Além disso, a AL baseia-se na reflexdo sobre os usos linguisticos, estudando a
relagdo entre macro e microunidades linguisticas a partir de dados heterogéneos.
Kemiac e Lino de Aratjo (2010) propdem que o ensino comece com a analise de textos
completos, considerando as “macrounidades” da lingua. Isso permite que os alunos se
familiarizem com a lingua em uso, observando como os elementos linguisticos se
combinam para criar significados em contextos reais de comunica¢do. Mendonga (2022,
p. 195) destaca que o foco ndo esta apenas nos fendmenos linguisticos, pois também sao
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relevantes condi¢cdes de producdo dos textos, locutores, interlocutores e suportes de
circulacdo. Kemiac e Lino de Araujo (2010) enfatizam que a heterogeneidade
linguistica, ou seja, a diversidade de géneros e variedades, ¢ essencial nas reflexdes da
AL. Assim, reconhecemos que a lingua nao ¢ um sistema homogéneo, mas sim um
fendmeno dindmico e multifacetado.

Por fim, a abordagem tradicional e a abordagem comportamentalista estao
interrelacionadas, nessa interse¢do € possivel situar o ensino tradicional de gramatica,
com suas finalidades pedagdgicas e com seus modos de desenvolvimento; por sua vez,
o ensino de AL, com seus objetivos reflexivos, esta inserido na abordagem
sociocultural. Somando a discussdo desta secdo a anterior, esbogamos o contexto
conflituoso no qual o ensino de LP se processa atualmente, influenciado por vetores
diversos, como pedagdgicos, epistemologicos e politicos A seguir, apresentaremos o
género tirinha e o fendmeno sintatico correlagdo como objetos de ensino a partir da AL.

4. Tirinha e correlacio como objetos de ensino a partir da AL

Nas duas sec¢des anteriores, trouxemos a discussdo algumas acepgdes teoricas
que atravessaram o ensino da disciplina LP ao longo das ultimas décadas. Também
discutimos abordagens metodologicas que sdo conferidas a lingua no cotidiano escolar,
buscando entendé-las numa relagdo com o ensino tradicional de gramatica e de AL.
Consoante as prescrigdes de documentos curriculares, ora em voga, ¢ da academia,
enquanto espago de producdo e circulacdo cientifica, delineia-se uma colecao de objetos
de ensino que envolvem a lingua, em suas dimensdes gramaticais, textuais e discursivas.
Face a saliéncia dos dados analisados neste artigo, destacamos dois objetos
evidenciaveis na disciplina LP — o género discursivo tirinha (ou tira), macrounidade
linguistica, e o fendmeno sintatico correlagao, microunidade linguistica.

Na otica escolar, géneros, como a tirinha, tornam-se um ponto de referéncia
concreto para os alunos, pois lhes permitem estabilizar elementos formais e rituais das
praticas nas quais aparecem. Visualmente, as historias em quadrinhos, das quais a
tirinha faz parte, sdo facilmente identificaveis, dadas as peculiaridades dos quadros, dos
desenhos e dos baldes que as constituem. Correspondem, portanto, a um género
multissemiotico recorrente em livros didaticos e em avaliagdes, sendo reconhecido e
valorizado pela BNCC. Esse documento destaca a necessidade de os estudantes
desenvolverem competéncias e habilidades para interagir com textos que combinam
diferentes modos semidticos, pois refletem a complexidade e a riqueza das praticas
comunicativas atuais, que articulam palavras, imagens e outros recursos.

Nesse sentido, a experiéncia dos leitores com esse género, em especial, permite-
lhes o reconhecimento e a distingao das formas de textualizacao utilizadas nos textos
(Souza; Silva, 2018), contribuindo para o alcance da proficiéncia leitora. Essa
multifungdo, que este género abarca, atende as exigéncias comunicativas e analiticas
que hoje se esperam de um estudante, o que nos faz retomar o papel politico que o
ensino de lingua detém em um contexto sdcio-historico. Construindo uma analise desse
género, Mendonga (2010, p. 214) esclarece que a tirinha, quando comparada aos
quadrinhos em geral, corresponde a um texto mais curto, mais sintético. Assim, elucida
que
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as tiras fechadas dividem-se em dois subtipos: a) Tiras — piada, em que o
humor ¢ obtido por meio das estratégias discursivas utilizadas nas piadas de
um modo geral, como a possibilidade de dupla interpretagdo, sendo
selecionada pelo autor a menos provavel, b) Tiras — episddio, nas quais o
humor ¢ baseado especificamente no desenvolvimento da tematica numa
determinada situacdo, de modo a realgar as caracteristicas das personagens.

O género tirinha representa textos que exigem o reconhecimento de diversos
elementos textuais e visuais no processo de leitura e compreensdo, € se tornam
propicios para aplicacdo em sala de aula devido suas caracteristicas linguisticas que se
mesclam a outras semioses. A guisa de exemplificagdo, trazemos duas tirinhas
reproduzidas por Castilho e Elias (2015), as quais sdo abordadas nas questdes que
compdem o jogo digital educacional, objeto empirico deste estudo. A primeira, na
Figura 1 (doravante Fig.), volta-se aos problemas de mobilidade urbana nas grandes
cidades brasileiras; a segunda, na Fig. 2, Recruta Zero de Mort Walker, critica a
ineficiéncia de métodos de leitura rapida.

Figura 1 — Tirinha sobre mobilidade urbana

Ommaariga. ) ou Vvai
chegar a tempo na == — i
faculdade nao E,‘Ftar‘FaCH_ VOa DdO_ L4
i [

BUI0H M

Qu vocé aguenta

N © transito

Fonte: Reproduzido de Castilho e Elias (2019).

A tirinha da Fig. 1 ¢ composta por dois quadros. O primeiro traz duas
personagens que ocupam os lugares de motorista e de passageira em um carro que tenta
trafegar rumo a faculdade. O automovel encontra-se numa zona com muitos outros
veiculos, fazendo parte de uma situagcdo de transito conflituosa e comum de nossos
tempos, no geral, tensionada pelas urgéncias que demandam de compromissos variados
dos envolvidos e pelas intercorréncias que promovem situagdes de estresse e desgaste
fisico/mental. Vé-se um baldao que ilustra a fala de uma das mulheres, nele se 1€: “olha,
amiga, chegar a tempo na faculdade ndo esta facil. Ou vocé aguenta o transito”. No
segundo quadrinho, encontramos a amiga, interlocutora do enunciado do baldo, sobre
um tapete magico que sobrevoa os veiculos aparentemente engarrafados. Na parte
superior, 1é-se: “ou vai voando”.

Inspirados em Mendonca (2010), percebemos que a situacdo de humor,
ilustrada na tirinha da Fig. 1, é proveniente de uma estratégia discursiva que coloca em
jogo duas situagdes, prevalecendo no texto a mais inusitada. Nessa dire¢do, o emprego
de oracdes alternativas demonstra isso, “ou voc€ aguenta o transito” configurando-se
com mais provavel, “ou vai voando”, improvavel. A seu modo, a tirinha sugere que
aguentar situacdes cadticas no transito — como engarrafamentos, manobras arriscadas e
negligéncias — ¢ uma tarefa impossivel e que parece mais dificil do que voar com
emprego de artefatos magicos, como um tapete voador — instrumento com poderes
sobrenaturais cuja origem remonta as narrativas do folclore arabe e persa.

A Fig. 2, a seguir, expde uma tirinha homoénima ao seu protagonista, Recruta
Zero, a qual faz parte de uma série de quadrinhos que tematizam situagdes vividas por
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ele e seus companheiros em um quartel das forcas armadas estadunidenses, Camp
Swampy. Na historia subsequente, constituida por dois quadrinhos, confrontamos uma
conversa entre os personagens Recruta Zero, a direita, com chapéu, e Dentinho, a
esquerda, sem chapéu.

Figura 2 — Tirinha sobre método de leitura rapida

Recruta Zero Mort Walker
COMO VAT SEU CURSODE | AcHO QUE ESTA ESTOU LENDO TAQ RAPIDO
LEITURA RAPIDA? INDSU BEM. QUE NAO CONSIGO LEMBRAR

£2010 3 Kong Fawrss BTICE. e VI (P G

Fonte: Reproduzido de Castilho e Elias (2019).

Zero e Dentinho estdo num dormitério, certamente, num periodo de descanso
entre as atividades do quartel. No primeiro quadro, Zero, ao contemplar seu
companheiro lendo, questiona-o sobre um curso de leitura rapida, demonstrando
interesse por tal formacdo, que lhe ¢ bastante atrativa, j& que indoléncia e preguiga sdo
suas caracteristicas marcantes. Com uma expressao de leve entusiasmo, pergunta:
“como vai seu curso de leitura rapida?”’, obtendo de Dentinho uma resposta satisfeita,
“acho que esta indo bem...”. No segundo quadro, notamos que essa resposta ¢ resultado
da ingenuidade do personagem, que também lhe ¢ peculiar: “estou lendo tao rapido que
ndo consigo lembrar do que 1i”.

A tirinha da Fig. 2 encaixa-se também na descri¢do de Mendonga (2010), uma
vez que se refere a um episddio envolvendo personagens ja conhecidas do mundo dos
quadrinhos, realgando suas caracteristicas. O tema central dessa tirinha ¢ a formacao
para uma leitura rapida viabilizada por curso, do qual Dentinho ¢ aluno. O resultado do
curso, nesse caso, ¢ improdutivo, pois o ato de ler se resumiu a decodificacdo linguistica
sem compreensdo efetiva do texto, por isso, 0 personagem nao ¢ capaz de recordar, a
curto prazo, o que foi lido: “estou lendo tao rapido que ndo consigo lembrar do que 1i”.

Tanto na Fig. 1, quanto na Fig. 2, € possivel contemplar a relacdo estabelecida
entre as diferentes semioses que, numa a¢do conjunta, sio fundamentais para a
construgdo de sentidos. Dentre elas, desperta nosso interesse, em especial, a constitui¢ao
proposital dos enunciados de natureza linguistica nesses exemplares do género tirinha.
Neles materializa-se o fendmeno sintatico da correlacao, por meio do qual oracdes se
articulam numa relagdo de interdependéncia. De acordo com Rodrigues (2019, p. 225),
“a correlacdo tem sua conexdo estabelecida por elementos formais, expressdes que
compdem um par correlativo, estando cada um de seus componentes em oragdes
diferentes”. E o caso de “ou vocé aguenta o transito ou vai voando” (cf. Fig. 1) e “estou
lendo t3o rapido que ndo consigo lembrar” (cf. Fig. 2), enunciados nos quais se erigem
0s pares “ou” e “ou” e “tdo” e “que”.

Desse modo, a correlagdo configura-se como um objeto de ensino provindo da
academia, recebendo chancela de estudiosos como Oiticica (1962), Castilho e Elias
(2015), Castilho (2019) e Rodrigues (2019), mas nao considerado pela Nomenclatura
Gramatical Brasileira (NGB) de 1959. Desse modo, gramaticas normativas nao
conferem a correlacio o mesmo estatuto que ¢ atribuido & coordenacdo e a
subordinagdo. Lima (2022) levanta indiretamente a nog¢ao de correlagdo, mas nao a trata
como um fendmeno independente, homogeneizando-o sob rétulos como oragdes
subordinadas adverbiais proporcionais e oragdes subordinadas adverbiais comparativas.
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Neste artigo, alinhamo-nos a Oiticica (1962), que identifica ndo dois, mas quatro
processos que compoem a estrutura do periodo: coordenagdo, subordinagdo, correlagao
e justaposicdo. A correlagdo, em particular, difere-se das demais apontadas por Oiticica
(1962). Nela, surgem dois termos conectivos, pares correlativos, em vez de uma Unica
conjungao, assim, a presenca do primeiro termo implica na obrigatoriedade do segundo,
como também afirmou Rodrigues (2019). E o caso do par de conjungdes “ou” e “ou”
(cf. Fig. 1), que se divide, aparecendo uma na primeira oragdo “ou vocé€ aguenta o
transito”, outra na segunda, “ou vai voando”. Do mesmo modo, o par “tao” e “que” (cf.
Fig. 2), “estou lendo tdo rapido” e “que ndo consigo lembrar”. Essa estruturacao permite
que as oragdes estejam interligadas de forma clara, mesmo que aparecam encurtadas
(Oiticica, 1962).

A partir de Castilho (2019), pode-se indicar que a sentenga “ou vocé aguenta o
transito/ ou vai voando” (cf. Fig. 1) é correlata alternativa, marcada pelo redobramento
por repeticdo da forma “ou”. J4 “estou lendo tdo rapido/ que ndo consigo lembrar” (cf.
Fig. 2), ainda para Castilho (2019), é correlata consecutiva, pois na primeira oragao
encontramos uma causa € nha seguinte uma consequéncia. Nesses casos, conforme
Rodrigues (2019), inexiste uma oragao principal, ndo sendo possivel afirmar que uma ¢
constituinte de outra, como no processo de subordinagao.

Uma abordagem da lingua comprometida com a AL ndo se ocupa apenas em
trazer topicos da linguistica para o ensino, didatizando objetos originalmente
académicos. Considerando os dois exemplares do género tirinha apreciados, uma
abordagem produtiva em AL pode apontar que o emprego desse processo sintatico
funciona como um recurso expressivo, concedendo destaque e énfase ao assunto
tematizado no texto. De um lado, evidenciam-se as duas Unicas possibilidades frente a
um transito cadtico a partir de um par correlativo de alternancia, de outro, a
consequéncia que decorre de uma atividade aligeirada de leitura marcada por um par
correlativo de consecugao. Além disso, pode-se convidar o aluno a reconhecer, através
da reflexdo sobre os usos, as limitagdes da gramdtica normativa ao restringir o processo
de constitui¢ao do periodo a coordenacao e a subordinacao.

Situados os dois objetos de ensino centrais ao jogo digital educacional posto
em relevo neste artigo, passamos para a se¢ao seguinte que veicula a discussdo
concernente aos procedimentos metodoldgicos que embasam nossa investigagao.

5 Procedimentos metodolégicos da pesquisa

Este artigo contempla uma investigacdo que, inspirada em Rafael e Silva
(2024), compreende o ensino de LP como um problema social, que se objetiva em
materiais didaticos, em agdes docentes e em instrumentos de avaliagdo, os quais
revelam a incidéncia de forgas das institui¢gdes, das ideologias e da politica.
Posicionamo-nos nesse horizonte ao elegermos como objeto empirico um material
didatico, que corresponde a um jogo digital educacional produzido para curso de
formagdo continuada de professores. Desse modo, inserimo-nos no ambito da
Linguistica Aplicada, enquanto ciéncia preocupada em compreender problemas sociais
nos quais a linguagem desempenha uma funcao indispensavel (Moita Lopes, 2006).

Metodologicamente, desenvolvemos uma pesquisa de abordagem qualitativa a
medida em que nos interessou entender um fendmeno socialmente situado, buscando
interpreta-lo de maneira profunda, a partir dos usos de linguagem que o formam e o
transformam. Configura-se também como hibrida, documental de inspira¢do
netnogrdfica, pela dupla natureza do objeto examinado, uma vez que se trata de um
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documento produzido em e para contextos digitais. Entendemos que nossa investigacao
se interessa por documentos, os quais, conforme Le Goff (2013), sao monumentos
produzidos por relagdes de poder, correspondendo a frutos da sociedade, da época e da
historia, portanto, resultantes de determinadas condi¢des de produgdes. Lino de Araujo
(2014) destaca que a Linguistica Aplicada se ocupa também da identifica¢do, andlise e
problematizacao das concepcdes subjacentes a documentos-monumentos. Em nosso
caso, 0 acesso ao jogo educacional como documento acontece por mediagdo de um
aparelho tecnoldgico, necessitando a inser¢do do pesquisador em ambiente on-/ine para
convivéncia com seu objeto, constituindo uma investigacdo netnografica. Para Kozinets
(2014), corresponde a um método adequado as contingéncias da comunica¢do mediada
por computador, peculiar dos nossos tempos.

Além da abordagem da pesquisa, para Paiva (2019), o instrumento de
coleta/geracao de dados também classifica a pesquisa. Considerando o aspecto digital
do nosso objeto, foi necessario o emprego de capturas de tela no intento de flagrar a
interface da tela, a fim de reproduzi-la no segmento de analise.

O respeito a ética também caracteriza a investigacdo, sendo necessario em todas
as pesquisas, inclusive as documentais. Acerca desse aspecto, este estudo vincula-se a
uma pesquisa em andamento, Ensino de sintaxe a partir de jogos digitais educacionais,
no nivel de doutorado académico, por isso, estd autorizada pelo Comité de Etica em
Pesquisa da UFCG, parecer 6.481.976, que torna possivel tratar/reproduzir dados. Além
disso, o sujeito por tras do jogo digital educacional examinado figura entre um dos
autores deste artigo. Como vimos, nosso objeto empirico foi produzido por formador
como material didatico para o curso Jogos digitais educacionais para o ensino de
Andlise Linguistica, no ambito do PPGLE, na UFCG. Refere-se a um curso de 45h,
realizado com atividades sincronas e assincronas, cuja ementa voltou-se a compreensao
da abordagem de praticas de AL como eixo estruturador do ensino reflexivo de LP e a
utilizacao de jogos digitais educacionais como ferramentas didaticas. O publico-alvo foi
composto por professores de LP atuantes em escolas publicas paraibanas. O material em
questdao foi usado no segundo encontro, de seis, permitindo aos participantes
construirem experiéncias como jogadores.

O jogo digital educacional foi desenvolvido através plataforma Kahoot!’,
destinada a producao e a circulagdo de games voltados a aprendizagem de conteudos,
dentre eles, os escolares. Em se tratando do material didatico em relevo, os objetos de
conhecimento focalizados foram o género discursivo tirinha e o fendmeno sintatico
correlagdo, materializados em dois textos multissemioticos evidenciados em se¢ao
anterior. Esse jogo do recebeu o titulo de “Game 3 — Sintaxe em textos™ e reuniu um
conjunto de 14 questdes, que serviram ao propdsito de familiarizar os professores
participantes com jogos de AL baseados em contetidos curriculares. Logo, referimo-nos
a uma game pensado para o contexto do Ensino Médio. O Quad. 2, a seguir, sintetiza as
informagoes basicas sobre o game.

3 Nesse jogo, foram usadas apenas as ferramentas gratuitas oferecidas pela plataforma Kahoot!.

* Link para acesso ao jogo digital educacional: https://create kahoot.it/share/game-3-sintaxe-em-
textos/7bl11bee-403a-4821-96e8-8693764dc859.
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Quadro 2 — Descrigao do kahoot de LP

Tela | Ferramenta do jogo | Pratica de Linguagem Objetivo
1 Slide Leitura Apresentar exemplar do género tirinha
2 Quiz Leitura Interpretar a tirinha
3 Verdadeiro ou falso AL/S Examinar efeitos de sentido
4 Quiz AL/S Revisitar gramatica topico de normativa
5 Verdadeiro ou falso AL/S Examinar efeitos de sentido
6 Slide AL/S Sistematizar informagao do fendmeno
7 Quiz AL/S Analisar funcionalidade de elementos
8 Quiz AL/S Analisar funcionalidade de elementos
9 Verdadeiro ou falso AL/S Deduzir informagao
10 Slide Leitura Apresentar exemplar do género tirinha
11 Quiz Leitura Interpretar a tirinha
12 Verdadeiro ou falso Leitura Interpretar a tirinha
13 Quiz AL/S Examinar efeitos de sentido
14 Quiz AL/S Refletir sobre o fendmeno
15 Verdadeiro ou falso AL/S Revisitar gramatica topico de normativa
16 Verdadeiro ou falso AL/S Sistematizar informac¢do do fendmeno
17 Verdadeiro ou falso AL/S Sistematizar informag¢ao do fendmeno
18 Slide - Encerrar o jogo

Fonte: produzido pelos autores.

O Quad. 2, na primeira coluna, indica a existéncia de 18 telas, as quais foram
gerenciadas e editadas pelo produtor na elaboragdo do jogo. Essas telas sao exibidas ao
jogador a medida em que avanga, acertando ou errando as questdes. A cada acerto,
atribui-se ao participante uma pontuagdo, que diminui em fun¢do do tempo utilizado
para responder a questdo. O Quad. 2 evidencia na segunda coluna o emprego de trés
ferramentas manuseadas no desenvolvimento do jogo, “quiz” e "verdadeiro ou falso",
empregadas para perguntas diversas, e “slide”, utilizada para apresentagdo de excertos
textuais explicativos que, a vista do jogo em analise, se direcionavam a sistematizagcao
de informagdes.

A partir do Quad. 2, percebemos a existéncia de sete questdes do tipo
“verdadeiro e falso”, que sdo formadas por enunciado seguido por duas opcdes de
respostas fixas, verdadeiro e falso; ha mais sete de tipo “quiz", que contam com até
quatro alternativas, com apenas uma opg¢ao correta. O Quad. 2 acrescenta, ainda, através
da terceira e quarta coluna respectivamente, que predominou a AL/S como Pratica de
Linguagem, quando comparada a Leitura, e que os objetivos relacionados ao trabalho
com os fendmenos da lingua foram mais recorrentes.
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A vista dos objetivos especificos desta pesquisa, que se voltam ao exame de
questdoes do kahoot, foram excluidas as telas 1, 6, 10 e 18, pois nao apresentam
perguntas em sua constitui¢do, conforme evidencia o Quad. 2. Restaram, portanto, 14
telas, das quais selecionamos sete para compor nosso corpus, funcionando como
amostra do total, a saber: as telas 2, 3, 4 e 5, que contemplam a primeira tirinha (cf. Fig.
1), e as telas 13, 14 e 15, que contemplam a segunda tirinha (cf. Fig. 2). Todas as telas
envolvem duas ou uma das Préticas de Linguagem, AL/S e Leitura.

Como vimos, este artigo se propde a explicar o tratamento tedrico e
metodoldgico conferido a objetos de ensino, o género discursivo tirinha e o fenomeno
sintatico correlacdo, em jogo digital educacional — kahoot. Para tanto, em didlogo com
os objetivos especificos de (1) examinar a articulagcdo dos objetos tirinha e correlagdo a
partir de questdes de jogo digital educacional e de (2) caracterizar abordagens
metodoldgicas de tirinha e correlagdo a partir de questdes de jogo digital educacional,
tracamos duas categorias de andlise, a saber: (1) articulagdo dos objetos tirinha e
correlacdo nas questdes do kahoot e (2) abordagem metodoldgica dos objetos tirinha e
correlagdo nas questdes do kahoot. A seguir, examinamos nossos dados na busca por
responder ao questionamento de pesquisa € por alcangar os objetivos tragados.

6 Tratamentos tedrico-metodolégicos em kahoot de LP

Neste segmento textual, propomo-nos a explicar o tratamento tedrico-
metodoldgico em kahoot sobre dois objetos de ensino de LP, o género discursivo tirinha
e a correlacdo na composi¢do de periodos compostos. Aqui, concebemos como
tratamento o modo de operagdo e de trabalho dados a objetos de ensino em materiais
didaticos. Refere-se a um aspecto objetivo e inerente a esses materiais, corporificado na
e através da linguagem. No geral, o tratamento de objetos faz parte de um contexto de
ensino e se desenvolve mediante influéncias tedricas e metodoldgicas de instancias
politicas, académicas, historicas, ideologicas etc.

A apreciacdo dos dados, no desenvolvimento desta pesquisa, conduziu-nos a
identificacao de dois tratamentos. O primeiro se refere a articulacao de dois objetos de
conhecimento no jogo digital educacional e o segundo a abordagem metodologica em
questdes do kahoot. Respectivamente, as subsegdes a seguir examinam a articulagdo de
objetos de ensino e caracterizam a abordagem do jogo. Para tanto, reportamo-nos a
algumas questdes que compuseram o game, as quais foram reproduzidas por meio de
capturas da tela visualizadas pelo jogador. As questdes selecionadas estdo presentes nas
telas 2, 3,4, 5, 13, 14 e 16 (cf. Quad. 2), funcionando como representacao do jogo.

6.1 Articulacao do género tirinha e correlaciao nas questoes do kahoot

Neste artigo, a nogao de articulagdo corresponde ao processo por meio do qual
a atividade escolarizada realiza uma analise descendente de dados reais de uso da
linguagem. Nesse sentido, concebe a relagdo estabelecida entre as macrounidades
(gé€neros discursivos) e microunidades (lingua) no ensino de AL, como ponderam
Kemiac e Lino de Arafijo (2010) e Mendonga (2022). A vista do nosso jogo digital
educacional, os dados sinalizaram trés distintas formas de articulagdo entre o género
discursivo tirinha e o fendmeno sintatico correlagdo, a saber: articulagdo explicativa,
articulagdo comutativa e articulagdo conceitual. Apesar de diferentes, as articulagdes
ndo sdo estratégias fixas, inalteraveis e isoladas; pelo contrario, sdo maledaveis,
adaptaveis e fundiveis, levando em conta os objetivos pedagodgicos a quem servem.
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Logo, podem contribuir no desenvolvimento de questdes sobre diferentes textos e em
diferentes suportes/plataformas.

O ensino de LP vinculado aos gé€neros discursivos remete a contextualizagdo
do uso da lingua, pois os géneros sdo nog¢des cotidianas utilizadas pelos falantes,
baseadas em caracteristicas gerais e situacdes rotineiras (Marcuschi, 2008). Iluminada
por esse principio teodrico, a primeira questdo tem como foco um exemplar do género
tirinha ja evidenciado ao longo deste estudo (cf. Fig. 1). Essa questdo funciona como
introdutoria ao processo de articulagdo, comecando com a apresentacdo de um dos
objetos de ensino a ser tratado no kahoot, o género discursivo tirinha.

Na tirinha evidenciada, observamos uma situacao facilmente identificavel
devido a recorréncia de engarrafamentos e outros problemas de trinsito no Brasil,
considerando sua identidade eminentemente rodoviarista. Desse modo, o género
funciona como objeto de ensino textual/discursivo e ¢ o ponto de partida para a
sequéncia de questdes sobre um objeto de ensino estrutural, o fendmeno sintatico
correlacdo. A questdo, que inicia a sequéncia no game, convida o jogador a ndo apenas
se atentar aos elementos de linguagem presentes na tirinha, mas também a pensar sobre
a assercao que ndo condiz com o texto apresentado. A Fig. 3, disposta a seguir, ilustra a
referida questao, da Tela 2.

Figura 3 — Captura de tela da questdo inicial do kahoot de LP

A respeito do texto, ndo podemos afirmar que g

Olha amiga, ou vai
Je niG sac voandotit

Faz uma critica as dificuldades de mobilidade em centros Apresenta um desfecho tipico, quebrando a expectativa

4 urbanos. dos envolvidos.

Induz o leitor a inferir que nio existe solugio para o
® problema.

Fonte: Kahoot produzido para curso de extensdo.

A Fig. 3 reproduz a questdo que abre o kahoot, a partir dela, ¢ possivel
familiarizar-se com o layout que a plataforma suporta, misturando cores e outros
recursos multissemidticos para atrair o publico-alvo. O nimero 28, presente no lado
esquerdo da Fig. 3, representa o crondometro responsavel por regular o tempo de
resposta de cada pergunta contida no jogo. A presenca do crondmetro se justifica ao
considerar que tanto a habilidade quanto a agilidade do jogador influenciam diretamente
seu desempenho, traduzido posteriormente em pontos. Todos os elementos tém a
imagem de uma sala de aula como pano de fundo, evocando uma situacdo de ensino e
aprendizagem. A exce¢do de algumas adaptacdes, essa configuragdo se reproduz em
todas as questdes do jogo.

Na Fig. 3, hd uma tirinha localizada préxima ao centro da figura. H4 um
enunciado curto na posi¢do superior, onde se 1&: “A respeito do texto, ndo podemos
afirmar que”. Na parte inferior da imagem, sdo oferecidas trés opgdes de respostas que
complementam sintdtica e semanticamente o enunciado, as quais sdo distribuidas em
retangulos de cores diferentes, para que o jogador selecione aquela que julgar correta.
Parece-nos que a elaboragdo do enunciado foi propositalmente planejada a partir de
estruturacdo negativa, “ndo podemos afirmar” (cf. Fig. 3). Questdes dessa natureza se
propdem a desafiar o raciocinio logico do participante, confundi-lo ou até mesmo
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atrapalhd-lo, funcionando estrategicamente no desenvolvimento da situacdo de
competicao instaurada pelo jogo.

A pergunta alude a Leitura como pratica de linguagem, pois tem por objetivo
avaliar a interpretagdo critica do texto. Para tanto questiona o que ndo pode ser afirmado
sobre a charge, explorando trés topicos nas alternativas, como mobilidade urbana, “faz
uma critica as dificuldades de mobilidade urbana”; desfecho humoristico, “apresenta
um desfecho tipico, quebrando a expectativa dos envolvidos™; e solugdes imediatas para
o problema do trinsito, “induz o leitor a inferir que ndo existe solu¢do para o
problema” (cf. Fig. 3).

A interpretacdo torna-se possivel com base na constru¢do de um elo analitico
entre a interacdo social e o contexto representado, constituindo uma tarefa que compete
ao leitor, nesse caso, ao jogador. Nessa questdo ocorre a apreciacdo da lingua em uso, o
que permite analisarmos fendmenos que ndo poderiam ser captados pelo estudo isolado
da frase, como pontua Soares (2012). E a vista desse entremeio situacional que o
trabalho com o género se torna mais produtivo, pois, através da apropriacdo do evento
comunicativo de modo global, pode-se construir uma interpretagao, dentro do horizonte
de expectativa do texto. Para pontuar, o jogador deve selecionar a opgdo correta, que é
“induz o leitor a inferir que ndo existe solugdo para o problema” (cf. Fig. 3).

Parece-nos que a tarefa de leitura ¢ uma entrada, uma espécie de exercicio
prévio que antecede a articulagdo entre género e fendmeno sintatico, necessaria para que
ndo se corra o iminente risco de tornar pretexto o texto. O género funciona como ponto
de partida, pois, como aponta a BNCC, a proposta para o ensino de lingua deve advir de
uma abordagem “mais concreta ¢ menos abstrata” (Lima, 2020, p. 137). Sendo assim,
“tal proposta assume a centralidade do texto como unidade de trabalho e as perspectivas
enunciativo-discursivas na abordagem” (Brasil, 2018, p. 67). Nao obstante, para ndo
incorrer em limitagdes, a pratica pedagogica que toma por objeto um género discursivo
nao deve se limitar apenas ao contexto, partindo dele em direcdao ao reconhecimento e a
reflexdo sobre os usos da lingua. Nessa dire¢cdo, Mendonga (2022, p. 195) ressalta: “o
emprego de certos elementos e estratégias ocorre, afora as restricdes Obvias do sistema
linguistico, em consondncia com as condi¢des de producao dos textos”.

Para adentrar no estudo da lingua, faz-se necessaria a articulacdo dos objetos
de ensino, de modo que se evidencie o emprego dos elementos linguisticos em favor dos
propositos e efeitos enunciativos do género. Nessa direcdo, a questdo disponivel na Fig.
4, Tela 3, reproduz a tirinha da Fig. 1 e considera a andlise do elemento linguistico
verbo, remetendo ao par “forma verbal composta” e “forma verbal simples”, categorias
cristalizadas pelo ensino tradicional de gramatica. Vé-se, ainda, o texto servindo como
unidade de trabalho a partir de uma articulacdo explicativa.

Figura 4 — Captura de tela da questdo sobre formas verbais em kahoot de LP

“Vai voando” € uma forma verbal composta por agdes, que combinadas reforgcam a ideia de movimento $
evidenciada no texto.

Olha amigs, ou vai
r'a zam

Voando!!!

€ Verdadeiro

Fonte: Kahoot produzido para curso de extensdo.
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Na Fig. 4, ¢ possivel contemplar um questionamento em moldes diferentes da
pergunta exposta anteriormente (cf. Fig. 3). Nesse sentido, a questdo agora destacada
nos apresenta uma afirmacd@o a ser avaliada a partir de suas condi¢des de verdade. A
imagem mantém o layout, com a tirinha centralizada e o crondmetro a esquerda. No
entanto, desta vez, o jogador possui apenas duas opcdes de resposta, sendo uma delas a
correta. A partir da afirmagdo do enunciado, o jogador deve julgi-la como verdadeira ou
falsa. Essa questdo testa a capacidade de entender como as palavras e suas formas
gramaticais especificas contribuem para o significado geral do texto, para tanto, vale-se
de uma articulagdo explicativa que interliga a formacdo verbal e a ideia de movimento
expressa no texto.

O recurso da articulagdo explicativa, na Fig. 4, parte de uma afirmacdo
descritiva presente no enunciado da questdo, “‘vai voando’ é uma forma verbal
composta por agoes”. Na sequéncia, ¢ utilizada uma ora¢do subordinada adjetiva
explicativa, “que combinadas reforcam a ideia de movimento evidenciada pelo texto”,
cujo emprego se d4 com vistas a esclarecer o efeito de sentido ocasionado pela forma
verbal na tirinha, “vai voando”. A partir disso, o jogador deve tomar uma posi¢do de
concordancia, ‘“verdadeiro”, ou discordancia, “falso”, frente a explica¢do: “‘vai
voando’ é uma forma verbal composta por agoes, que reforcam a ideia de movimento
evidenciada no texto”. Do ponto de vista tedrico e analitico da gramatica normativa,
“vai voando” corresponde ndo a uma forma verbal composta, mas uma locugdo verbal,
o que falseia a afirmacdo do enunciado.

E importante destacar, ainda, que a articulagio da questio exemplificada
através da Fig. 4 ndo ¢, em primeira instancia, relativa ao processo de composi¢ao do
periodo composto. Todavia, considerando a questao na totalidade do jogo, percebe-se
que a articulagdo empreendida tem, pelo menos, duas razdes. A primeira delas ¢ testar a
consolidagdo de conhecimento sobre topicos de gramatica normativa (forma verbal
simples, composta e locugdo verbal), especificamente, a apropriacdo da terminologia, ja
que a questdo falseia a nomeacdao do fenomeno linguistico. A segunda ¢ viabilizar a
identificacdo da forma verbal, considerando seus efeitos de sentido, que corresponde a
um passo inicial para o estudo das oragdes que formam o periodo composto por
correlagao.

Outra estratégia ¢ a articula¢do comutativa, através da qual se promove a troca
de um elemento linguistico por outro. Na questdo a seguir, em evidéncia na Fig. 5, Tela
5, o foco passa para o estudo do par correlativo “ou” e “ou”. A partir dai, questiona-se a
ocorréncia de alteragdes nos efeitos de sentido no periodo composto.

Figura 5 — Captura de tela de questdo sobre par correlativo no kahoot de LP

Se eliminassemos a conjuncio “ou” na primeira oracéo e, na segunda, nés a trocassemos por “e", o e
sentido seria o mesmo. @

202 ariza, ou vai

)Egar 3 temy

FacUidade hso eved Fici, Vvoando!!
Ou & aguenty

=

NisE=

& Verdadeiro A Falso

Fonte: Kahoot produzido para curso de extensdo.
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A Fig. 5 apresenta, basicamente, o mesmo layout da Fig. 4 e os mesmos
recursos multissemioticos. O enunciado da questdo aporta-se numa articulagdo
comutativa que se propde a esclarecer a funcionalidade do par “ou” e “ou” no texto
através de uma afirmacdo: “se elimindssemos a conjung¢do ‘ou’ na primeira oragdo e,
na segunda, nos a trocassemos por ‘e’, o sentido seria o mesmo”. Essa afirmagdo se
encontra falseada, uma vez que ha mudancas de sentidos proporcionadas pela
eliminagdo/substitui¢do. A nosso ver, a questdo ensina que a eliminagdo da conjuncdo
na primeira oragao e substitui¢do na segunda proporcionam mudangas capazes de afetar
a estrutura do enunciado, que passaria a ser: “vocé aguenta o transito e vai voando”.
Nessa nova sentenca, conforme Castilho e Elias (2015), a presenca de conjuncdo em
apenas uma das oragdes coordena a segunda sentenga, “vai voando”, a primeira, “vocé
aguenta o transito e”. Desse modo, o enunciado deixa de ser composto por correlacdo
para ser constituido por coordenacao.

Quando o novo enunciado, formado por comutagdo, substitui o original
correlato no exemplar do género discursivo, a estrutura da sentenga e o sentido do texto
sao alterados. O enunciado passa de uma correlacdo alternativa ou disjuntiva (Castilho;
Elias, 2015) para uma coordenacdo aditiva, que evidencia uma conformagdo “vocé
aguenta o transito” seguida de uma agdo “vai voando”. Pragmaticamente, o uso de
“vocé aguenta o transito e vai voando” torna o texto incoerente naquele contexto. Se
incoerente, o exemplar do género em relevo perde sua funcionalidade ja que se diluem
suas caracteristicas basicas, as quais, conforme Mendonga (2010), incidem na presencga
de uma situacdo de humor e no emprego de um texto curto constituindo uma espécie de
piada. A Fig. 5 ilustra um quadro onde a articulacio comutativa é empregada para
analise de aspectos sintaticos e, a0 mesmo tempo, para indagar a respeito da constru¢ao
de sentido do texto a partir da substituicdo e eliminagdo de itens linguisticos. Outra
articulagdo presente no kahoot, que em determinada instdncia se assemelha a
explicativa, € a articulagdo conceitual, cujo interesse estd em propor, consolidar ou
reiterar informagdes conceituais a respeito de objetos de ensino. Nesse caso, a descricao
proveniente do conceito ¢ desenvolvida com base em dados de uso. Para trazer essa
articulagdo a discussdo, reproduzimos a Tela 14 na Fig. 6, disposta na sequéncia.

Figura 6 — Captura de tela de questdo sobre correlagdo no kahoot de LP

Nas duas primeiras oragdes do segundo quadrinho, o par “tao” e “que” tornam essas
oragbes

oe

COMO VAT SEU QURSO : L3
% Juaoaxes | %lu 538
) @ /T
e 5 5,

!
i

g
s

A Independentes (coordenacao) & Dependentes (subordinagao)

@ Interdependentes (correlacao)

Fonte: Kahoot produzido para curso de extensdo.

Por meio da Fig. 6, contemplamos mais uma questdo na mesma configuracdo
visual das capturas de tela anteriores (cf. Fig. 3, 4 e 5). O seu objetivo ¢é testar a
capacidade do jogador em entender e identificar a relagdo sintatica entre as oragdes, “o
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par ‘tdo’ e ‘que’ tornam-se essas oragoes”. Volta-se, portanto, ao periodo correlato,
“estou lendo tdo rapido que ndo consigo lembrar do que [li”’, conforme Castilho (2019)
e Castilho e Elias (2015). Se unimos enunciado e alternativa correta, chegamos a
afirmacao seguinte: “nas duas primeiras oragoes do segundo quadrinho, o par ‘tdo’ e
‘que’ tornam essas oragoes interdependentes (correlagdo)”. Dele, pode-se depreender
que o emprego de um par correlativo ¢ elementar para o estabelecimento de um caso de
correlacdo, estando um elemento na primeira oragao e outro na segunda instaura-se uma
relacdo de interdependéncia sintatica (Rodrigues, 2019).

Nesse caso, o processo de articulagdo conceitual da relevo ao conhecimento da
lingua. J4 o género discursivo fornece uma situacdo de uso em que a interdependéncia
entre oragdes se torna fundamental para a funcionalidade do texto. Esse aspecto delineia
uma caracteristica ndo evidente na questdo da Fig. 6, mas que pode ser percebida mais
claramente numa apreciagdo panoramica do kahoot analisado. A Fig. 6 ilustra o
interesse pela nomeagao do fendmeno através da nomenclatura candnica, que € exposta
em parénteses nas alternativas: “coordenacgdo”, “subordinagdo, termos provindos da
gramatica normativa (Brasil, 1959; Lima, 2022), e “correla¢do”, dos estudos
linguisticos (Castilho; Elias, 2015; Castilho, 2019; Rodrigues, 2019). No entanto, a
nosso ver, o jogo tenta verificar se o conhecimento foi sistematizado de modo que seja
possivel ao jogador “verbalizar o seu saber” (Mendonga, 2022), podendo conceituar o
fendomeno.

E importante lembrar que toda questio é elaborada com o objetivo de verificar
se 0 aluno consolidou determinado conhecimento ou habilidade. E ¢ a partir desse
objetivo que as articulacdes sdo aplicadas para alcancar o resultado pretendido. As
diferentes articulagdes apresentadas sdo reveladoras da complexidade do ensino de LP,
uma vez que também sao constituidas numa sobreposi¢ao de perspectivas sobre a lingua
(Signorini, 2024). Desse modo, o jogo digital educacional analisado ocupa um
entrelugar’ no que concerne as suas bases tedricas, pois se situa em um espago que
recebe tanto influéncias da Linguistica Aplicada e da Linguistica, quanto da gramatica
normativa.

De um lado, o kahoot toma por dado duas situagdes de uso consoantes a
norma-padrao (Bagno, 2011) que se realizam em um género discursivo, revelando uma
concep¢do de lingua como interacdo (Travaglia, 2003) e de uma gramatica na
confluéncia dos usos; além disso, ao elucidar o fendmeno da correlagdo, refrata a
influéncia dos estudos linguisticos ao eleger um objeto de ensino proveniente da
Linguistica e ao indicar incongruéncias na gramadatica normativa. De outro, ainda se
recorre as cldssicas categorias da gramatica normativa, como oragdo e periodo, forma
verbal simples e composta.

Ao longo do jogo, as trés articulagcdes — explicativa, comutativa e conceitual —
fomentam um tratamento que procura contemplar leitura e AL, desse modo, integram
dois objetos de ensino de diferentes ordens, um textual/discursivo e outro estrutural. A
articulacdo explicativa aponta elementos de linguagem em gé€nero, ocupando-se em
esclarecé-los nas questdes ou de solicitar respostas que sejam capazes de explica-los; a
comutativa indica a substituicdo desses elementos por outros, no intento de avaliar ou
de testar o valor das formas em situagdo de uso, seja a vista do sentido ou da fungio que

> Proveniente das Ciéncias Sociais, o conceito de entrelugar, conforme Hanciau (2005), aponta para
existéncia de limites difusos entre duas realidades, como periferia e centro, autoria e processos de
textualizag@o. O entrelugar tedrico relevado pelos dados remete, justamente, a um contexto de mixagem,
sobreposi¢ao e mescla de teorias nas questdes do kahoot.
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estabelecem; a conceitual, por sua vez, tem carater de sintese ¢ de generalizagdo,
sistematizando o conhecimento e auxiliando na descri¢ao do fenomeno.

6.2 Abordagem metodologica do género tirinha e correlagdo nas questdes do
kahoot

A producdo de materiais didaticos para o ensino de LP ¢ uma prética essencial
no contexto docente, conforme afirmado por Rafael e Silva (2024). Com base na
Linguistica Aplicada, ¢ possivel realizar a andlise desses materiais com vistas a
identificar diferentes aspectos manifestados na e pela linguagem, como na secdo
anterior, em que examinamos a articulacdo de objetos de ensino numa perspectiva
descendente. Agora, interessa-nos caracterizar a abordagem metodologica concedida a
esses objetos nas questdes do kahoot, a fim de explicar, por outro angulo, o tratamento
conferido a tirinha e a correlagdo. Iluminados por esse proposito, € possivel identificar
recursos procedimentais empregados na tentativa de atingir objetivos didaticos.

O kahoot em relevo foi produzido no intento de funcionar como amostra de
ensino de AL para professores de LP em formacao continuada. Como vimos na se¢ao
anterior, o jogo desloca-se na dire¢do da AL numa tentativa de ouvir as vozes de
documentos curriculares (Brasil, 2018), por isso, refrata concepgdes tedricas dos
estudos da linguagem, misturando-as a no¢des da gramatica normativa. Em se tratando
da abordagem metodolédgica, vé-se processo semelhante nas escolhas procedimentais
traduzidas nas questdes, com seus enunciados e alternativas, remetendo ora a
abordagem sociocultural, ora a tradicional/comportamentalista.

Exemplo saliente pode ser confrontado na quarta questdo do jogo digital
educacional, que se volta a primeira tirinha (cf. Fig. 1). A respeito, reproduzimos a Fig.
7, que contempla a Tela 4. A questdo se propde a classificar o enunciado como
“coordenado” ou “subordinado”.

Figura 7 — Captura de tela de questdo do kahoot com base na gramatica normativa

Na Gramatica Tradicional, “Ou vocé aguenta o transito ou vai voando” é um enunciado do tipo?

ou vai
voando!tt

A Coordenado ¢ Subordinado

Fonte: Kahoot produzido em curso de extensao.

A Fig. 7 reproduz a imagem de uma questdo no layout padrdo da plataforma
Kahoot!, exibem-se duas opgdes de respostas, um temporizador, uma imagem contendo
a tirinha em estudo e uma pergunta norteadora. Para a pergunta, “Na Gramatica
Tradicional, ‘Ou vocé aguenta o transito ou vai voando’ é um enunciado do tipo?”, ha
duas alternativas de resposta, “coordenado” ou “subordinado”. Ao questionar o jogador
sobre o enunciado extraido da tirinha, “Ou vocé aguenta o transito ou vai voando”, ha

referéncia a origem da tipologia, “Na Gramadtica Tradicional”. Frente ao interesse
classificatorio, questdes desse tipo estdo vinculadas a metodologia tradicional e
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comportamentalista (Mizukami, 2011; Barbosa; Lima, 2021). Essa afirmacdo, ao
solicitar uma identificacdo gramatical imediata, sugere uma abordagem focada no
reforgo gramatical.

Se analisarmos esse dado de forma isolada, desconsiderando o contexto da
atividade, podemos interpreta-lo simplesmente como fruto da intersecdo entre as
metodologias tradicional e comportamentalista. Essa interpretagdo aponta para o ensino
tradicional de gramatica (Mendonga, 2022), que, por sua vez, apresenta a lingua como
um sistema fechado de regras (Vieira, 2018) centrado na norma-padrdo, tal como
elucida Bagno (2011). No entanto, a apresentacdo de uma referéncia tedrica na base da
questdao nao ¢ uma recorréncia em atividades escolares de LP em moldes tradicionais,
uma vez que as proprias gramadticas normativas prescindem o emprego de referéncias
desse tipo (Vieira, 2018).

E preciso ler a questdo da Fig. 7 como participe de um conjunto, no qual as
questdes se relacionam entre si. Nesse caso, sua resposta correta ¢ “coordenada”. A
partir dai, desencadeiam-se questionamentos no jogo que se ocupam em problematizar a
concepcao da gramatica normativa, segundo a qual o enunciado “ou vocé aguenta o
transito ou vai voando” ¢ formado por coordenacao, enquanto processo de composi¢cao
de oragdes que apresentam significado completo. Por outro lado, Oiticica (1962)
argumenta que a presenca de dois termos conectivos, “ou” e “ou” destacados,
funcionam como par correlativo, porque a presenca do primeiro termo implica na
obrigatoriedade do segundo. E o caso tratado na questdo exposta na Fig. 4 (na subsecio
anterior), onde se questiona sobre possiveis reverberagdes se elimindssemos a
conjuncao “ou” da primeira oracdo e a substituissemos por um “e” na segunda. Esse
tipo de questionamento nos leva a uma outra perspectiva metodologica para o ensino de
LP, que agora ¢ pautada na reflexdo e na critica sobre conhecimentos social e
culturalmente consagrados, como os da gramatica normativa.

Desse modo, a questdo ilustrada pela Fig. 7 segue por um caminho que comeca
com uma pergunta de cunho gramatical, que é: “Na Gramadtica Tradicional, ‘Ou vocé
aguenta o transito ou vai voando’ é um enunciado do tipo?”. Todavia, em questao
subsequente, exposta na Fig. 4, vé-se uma atividade que problematiza a descricdo
defendida pela gramatica normativa, alegando que nao ¢ possivel aplicar uma
comutacdo de uma conjungdo coordenativa por outra sem modificar os efeitos de
sentido, que sdo proporcionados pelo emprego da estrutura correlativa. Por isso, expde
como falsa a seguinte assertiva: “se elimindssemos a conjung¢do ‘ou’ na primeira
ora¢do e, na segunda, nos a trocassemos por ‘e’, o sentido seria o mesmo” (cf. Fig. 4).
Essa posicdo critica ¢ caracteristica do ensino de AL e, num plano mais amplo, da
abordagem sociocultural. A respeito, Mizukami (2011) explica que a consciéncia critica
ocupa lugar crucial nessa abordagem e que, por meio dessa consciéncia, elaboram-se e
reelaboram-se conhecimentos.

A questdo reproduzida ulteriormente pdde ser apreciada na Tela 13 do kahoot
de LP. Trata-se da Fig. 8, que traz a tirinha de Mort Walker (cf. Fig. 2). Nessa questao
se evidencia uma vinculagdo a AL, pois, apesar de trazer um exemplar do mesmo
género discursivo, observa-se uma tentativa de considerar certa heterogeneidade
linguistica. (Kemiac; Lino de Aratjo, 2010). Isso ocorre porque o jogo emprega dados
reais para estudo a fim de conduzir os jogadores a compreensao do fenomeno sintatico
em funcionamento dentro de uma situagdo de interacao.
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Figura 8 — Captura de tela de questdo do kahoot sobre relagdes de sentido entre oragdes

Qual a relagao de sentido entre as duas primeiras oragoes do segundo quadrinho?

COMO VAT SEU QRSODE ) acuo que st || ESTOU LEWba TA0 RAPTO0
LETTURA RAPIDA? INDO BEM.. ;m

QUE NAQ CONSIGO LEMBRAR
BOQUELD

A Comparagio & Adigéo

@ Consecugdo W Alternancia

Fonte: Kahoot produzido em curso de extensdo.

A Fig. 8, sem grandes novidades multissemidticas, apresenta o seguinte
enunciado: “Qual a relagdo de sentido entre as duas primeiras oragoes do segundo
quadrinho”. O objetivo ¢ de que os jogadores compreendam que o par correlativo “tao”
e “que” constroem um efeito de consequéncia, pois “estou lendo tdo rdpido” produz o
resultado “que ndo consigo lembrar do que Ii”. Nessa questdo, ¢ exigido, em primeiro
lugar, que os estudantes identifiquem os efeitos de sentido implicados no uso, sem
empregar imediatamente nomeagdes para o fendmeno de ordem linguistica. As opgdes
de resposta “comparagdo”, “adi¢cdo”, “consecu¢do” e “alterndncia” podem, a frente,
tornar-se taxonomias para os pares de conjun¢do e para as sentengas, recebendo nomes
como sentenga correlata comparativa, aditiva, consecutiva e alternativa (Castilho; Elias,
2015). Essa abordagem esta alinhada com a perspectiva de ensino de LP por meio da
AL, conforme proposto por Geraldi (1997), Kemiac e Lino de Aratjo (2010), Bezerra e
Reinaldo (2020) e Mendonga (2022), que consideram a centralidade nos efeitos de
sentido. Além disso, o jogo inclui questdes epilinguisticas, ndo se limitando as questdes
metalinguisticas, embora estas aparegcam, como evidenciado pela Fig. 8. No geral, as
questdes do jogo parecem guiadas pelo principio de epilinguagem, definido por Geraldi
(1997, p. 190), pois “refletem sobre a linguagem, e a direcdo desta reflexdo tem por
objetivo o uso dos recursos expressivos em fun¢do das atividades linguisticas em que
esta engajado”.

Por fim, trazemos a Fig. 9, referente a Tela 16, que expde uma questdo com o
objetivo de sistematizar o conhecimento sobre correlagdo. Para atingir seu propdsito,
baseia-se numa afirmagao a ser avaliada como “verdadeira” ou “falsa”.

Figura 9 — Captura de tela da questdo do kahoot sobre pares de conjungdes

Na correlagdo, vemos conjungdes em pares e cada elemento do par vem em uma oragdo.

@
o

& Verdadeiro A Falso

Fonte: Kahoot produzido em curso de extensdo.
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A Fig. 9 remete a uma questdo preocupada com a sistematizagdo do
conhecimento linguistico. Para tanto, emprega uma assertiva produzida a partir das
sentencas examinadas, por isso, funciona como espécie de sintese a partir do que foi
observado. No contexto do jogo, pode-se considerar essa questdo como
procedimentalmente indutiva, pois promove a “observacdo de casos particulares para a
conclusao das regularidades” (Mendonga, 2022, p. 196). A regra, assim, aponta que para
a correlacdo sdo fundamentais elementos de conjun¢do em cada uma das oragdes, assim,
um elemento correlativo necessariamente clama pelo outro. Nesse momento do jogo, ¢
perceptivel o processo de sistematizagdo dos conteudos e de consolidagdo dos novos
conhecimentos (Kemiac; Lino de Aratjo, 2010).

Dessa forma, o jogo digital educacional parte de uma abordagem que
inicialmente parece inserida na orientagdo tradicional-comportamentalista, refratando
aspectos do ensino tradicional de gramatica. Em outras palavras, o kahoot, apesar de ser
baseado na AL, ndo deixa de revisitar explicitamente conceitos da gramatica normativa.
No entanto, entram em evidéncia ao longo do jogo para serem desconstruidos, levando
o jogador a questionar a descrigdo gramatical normativa, o que pode encaminha-lo,
posteriormente, a refletir sobre novos usos e sobre conhecimentos ja cristalizados. Nao
deixa de tomar espaco a triade uso/reflexdo/uso, atualizada em dois pares, a saber:
tirinha 1/reflexdo e tirinha 2/reflexdo.

Nota-se, portanto, que essa vinculagdo a AL estd inserida numa abordagem
sociocultural, conforme elucida Mizukami (2011) sobre educa¢do. Ao longo do game, a
abordagem sociocultural incentiva o pleno desenvolvimento do ensino de LP,
valorizando a experiéncia reflexiva e critica sobre os fendmenos linguisticos em
contextos reais de emprego da lingua. Assim, o jogo cumpre o objetivo de apresentar o
fendmeno da correlacdo sintatica aos alunos, partindo de uma macrounidade (género
discursivo — tirinha) para uma microunidade (lingua — correlagao).

Consideracoes finais

Ao longo deste artigo, apresentamos os resultados de uma pesquisa cujo
objetivo foi explicar o tratamento teérico-metodologico conferido ao género discursivo
tirinha e ao fendomeno sintatico correlacdo, em um kahoot produzido como material de
AL para curso de formagao continuada de professores. Para tanto, realizamos uma
investigacao qualitativa, documental e netnografica, por meio da qual analisamos oito
questdes desse jogo digital educacional. O tratamento tedrico-metodoloégico pode ser
observado pela articulagdo de objetos de ensino e pela abordagem que lhes foi conferida
no jogo.

Percebemos que articular objetos de ensino é um processo complexo. E por
meio dele que se aplica o procedimento descendente para exame de dados da
heterogeneidade linguistica. A articulagdo permite um caminho de integracdo entre
categorias maiores, como o género discursivo, e categorias menores, como as unidades
sintaticas, morfologicas e fonéticas. A vista disso, identificamos e descrevemos as
articulagdes explicativa, comutativa e conceitual, empregadas pelo produtor do kahoot.
Do ponto de vista tedrico, foram reveladoras de uma mixagem que remete a distintas
fontes, como Linguistica Aplicada, Linguistica e gramatica normativa. O conhecimento
dessas articulagdes, por parte do professor, torna o processo de elaboragao de questdes
mais inteligivel e, por isso, mais consciente e intencional.

Posteriormente, empenhamo-nos em ler o jogo em contextos educacionais mais
amplos, para tanto, valemo-nos das nogdes de abordagem tradicional-
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comportamentalista e sociocultural. Do ponto de vista metodolégico, o tratamento dado
pelo kahoot aos seus objetos mistura caracteristicas procedimentais de ambas as
abordagens, embora demonstre fazé-lo de forma planejada, a fim de gerar reflexao sobre
a lingua e sobre a insuficiéncia da descri¢ao da gramatica normativa no que concerne a
constituicdo de periodos compostos. No geral, o jogo analisado pode funcionar como
material de AL, mesmo sendo parte de um entrelugar teodrico e metodolédgico, pois
prevalecem a concepgao socionteracional de lingua, a diversificacdo de dados reais, o
emprego da inducdo e a base uso/reflexdo/uso.

Nesse sentido, os nossos resultados apontam que jogos digitais educacionais
podem ser uma ferramenta 1til para um ensino de produtivo de LP. Para tanto, espera-se
um professor que saiba operar com a ferramenta de produgdo de games, mas também
com estratégias teorico-metodologicas de manipulacdo de objetos de ensino e com
saberes relativos a elaboracdo de questdes de AL.
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