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Resumo: Preparar estudantes de Letras para uma atuagdo docente que
alie didatica e conhecimento tedrico ¢ um desafio com o qual se deparam os
cursos de formagao de professores. A recomendac¢ao das Diretrizes Curriculares
Nacionais € que a convergéncia entre teoria e pratica deva acontecer desde os
primeiros semestres do curso, seja nas disciplinas especificas, seja nas discipli-
nas de formacdo geral. Assim, este capitulo tem como objetivo apresentar uma
experiéncia de producao de jogos de Morfossintaxe, realizada no curso de Letras
de uma universidade comunitaria do interior do Rio Grande do Sul, com vistas a
transpor os conhecimentos especificos da area para o campo pedagogico. Nossa
metodologia consistiu em um estudo detalhado da morfologia da lingua portu-
guesa e sua consequente transformacao em objeto de ensino, por meio da produ-
cdo de diferentes materiais didaticos. Foram produzidos oito jogos, quais sejam:
Morfocassino, Cagafixos, Se vira nos 30, Stop, Morfolandia, Cubo Magico, Qual
¢ a musica? e o Quebra-cabe¢a morfossintatico. Além de gerarem produtos que
poderao ser usados futuramente pelos proprios estudantes, eles mesmos tiveram
a oportunidade de testar seus conhecimentos, por meio do uso dos jogos criados
por meio dessa atividade.



Educagio fora da caixa
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DISTRIBUINDO AS CARTAS

Pode parecer estranho iniciar este capitulo, inserido em uma obra que trata
de “inovag¢do na educacao”, abordando o tema “formagao de professores”. Isso
porque, para nds, uma boa formagao de professores, tanto no seu aspecto tedrico
quando didatico, € o primeiro passo para a revolucao na educagdo com a qual
todos nos, brasileiros, tanto sonhamos. Essa renovagao na formagao de professo-
res diz respeito a uma profunda reinvencao dos cursos de licenciatura brasileiros,
ndo sé pela necessidade de abandonar sua tradi¢do bacharelesca, mas também
pela necessidade de adequar-se aos novos tempos, a nova sociedade e as novas
linguagens e formas de comunicagdo, em se tratando especificamente da area
das linguagens.

Nesse esteio, muitas instituicdes de ensino superior tém realizado inves-
timentos de todas as ordens para renovar metodologias, abordagens e formas
de interacao, buscando trazer esse “novo” para suas salas de aula e modificar o
perfil de seus egressos.

Além da renovagdo das metodologias e das abordagens, tem-se mostrado
necessario, também, um novo arranjo curricular, que deixe para tras a tradicional
formacdo 3 + 1 (trés anos de disciplinas voltadas para o bacharelado e 1 ano de
disciplinas destinadas ao campo da educacao) (GATTI, 2010), e pensar a atuacao
desse profissional desde o primeiro dia de ingresso no curso superior. Diversos
esforcos tém sido realizados, inclusive, nas politicas publicas de formag¢do do-
cente, tais como as Diretrizes Curriculares Nacionais, definidas pela Resolugao
n° 2, de 1° de julho de 2015, que tém como um de seus principios para a formagao
de profissionais do magistério da Educacdo Basica, em seu artigo 3° paragrafo
5° inciso V, “a articulacdo entre a teoria e a pratica no processo de formacao
docente, fundada no dominio dos conhecimentos cientificos e didaticos, contem-
plando a indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensao’.

Essa articulacdo pode-se dar, pelo menos, de duas formas: por meio da par-
ticipagdo em projetos como o Programa Institucional de Inicia¢do a Docéncia e
0 Residéncia Pedagogica, fomentados pelo Ministério da Educagdo, que visam a
fazer com que o estudante tenha contato, desde o primeiro semestre do curso de
Licenciatura, com o ambiente escolar; e/ou por meio de um desenho curricular
que privilegie, em todo o percurso formativo, a reflexdo e a articulagdo entre
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teoria e pratica. E neste contexto que se insere este trabalho, que tem como obje-
tivo relatar uma experiéncia realizada em um curso de formagao de professores
na area de Letras de uma universidade comunitaria do interior do Rio Grande
do Sul.

Com o objetivo de promover a articulag@o entre teoria e pratica, foi propos-
ta uma sequéncia didatica que teve como finalidade estudar aspectos tedricos
acerca da morfossintaxe da lingua portuguesa que, posteriormente, foram gami-
ficados pelos alunos, com vistas a producdo de materiais pedagogicos. A agao,
a0 mesmo tempo que buscou proporcionar aos estudantes experimentar novas
metodologias de ensino de lingua, também se qualifica como importante para a
formacao desses profissionais, futuros professores, ja que hd uma transposicao
a ser feita entre o conteido a que tiveram acesso no nivel superior e aquilo que
efetivamente deve ser objeto de ensino-aprendizagem no Ensino Bésico.

Para que possamos atingir nosso objetivo, nosso percurso inicia pela descri-
¢do de aspectos fundamentais para a compreensao da estrutura da lingua por-
tuguesa, que foram gamificados, passa pela descri¢do metodolégica, que ilustra
a sequéncia didatica proposta, apresenta os resultados obtidos e sintetiza-os nas
consideragoes finais.

CONHECENDO 0 J0GO

Falar ¢ uma atividade tao natural que muitos de nds nunca nos questionamos
sobre quais mecanismos exatamente estdo envolvidos na aquisi¢do e no uso de
uma lingua. Nos estudos linguisticos, o campo de pesquisa chamado “Aquisi¢ao
da linguagem” se dedica tanto as descobertas relativas a aquisicdo da lingua
falada quanto a aquisicdo e ao desenvolvimento da lingua escrita. A distin¢ao
da aquisi¢do das duas modalidades de uso de uma lingua é pertinente na medida
em que se trata de dois processos diferentes: um natural, pois acontece sem que
seja oferecido um ensino explicito para que se tenha sucesso — a aquisi¢do da
lingua oral — e outro “artificial”, ja que necessita de intervencao escolar para que
aconteca — a aquisicao do codigo escrito.

Em razdo do objetivo deste trabalho, ndo detalharemos as especificidades
de cada processo. Convém lembrar, apenas, que sdo varias as teorias que o0s
explicam. Mencionamos rapidamente trés delas: o Behaviorismo, que acredita
que a linguagem ¢ um comportamento a ser “aprendido”, como qualquer outro
comportamento humano ou animal; o /natismo, cuja fundamentagdo principal
encontra respaldo em uma concepc¢do biolodgica da aquisi¢do da linguagem —
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para esta corrente, nascemos biologicamente programados para aprender a falar
uma lingua; e o Sociointeracionismo, que afirma que a aquisi¢ao da linguagem
¢ impulsionada pela necessidade de interacdo social.'

Essas teorias dao conta da aquisi¢do dos varios aspectos de uma lingua,
tais como os pragmaticos, os discursivos, os textuais, os sintaticos, os morfolo-
gicos e os fonoldgicos. Cada um desses aspectos se refere a um nivel de analise
da lingua: o da interacdo social, o dos discursos que circulam na sociedade, o
da estruturacdo de textos, o da estrutura das frases, levando em consideragao
a combinagdo das palavras, o da estrutura das palavras, levando em conta a
combinacdo de morfemas, ¢ o da estrutura sonora, levando em considerag¢ao a
combinacdo de fonemas. Cada um desses niveis ¢ composto por uma série de
elementos e de regras que especificam as suas possibilidades de combinagao.
Assim, a aquisicdo da modalidade oral de uma lingua consistiria na aquisi¢ao
desses padrdes de funcionamento, também conhecidos como regras.

O termo “regra”, no contexto dos estudos linguisticos, tem o sentido de “re-
gularidade”, ou seja, remete a padrdes estruturais € combinatorios que se repetem
e que sao passiveis de sistematizagdo. Assim, o ensino de lingua portuguesa na
Educacdo Basica tem como papel fundamental fazer com que o estudante tome
conhecimento dessa estrutura que ele ja domina implicitamente, uma vez que €
usudrio da lingua, mas sobre a qual ndo dispde de conhecimento metalinguistico.
A titulo de comparagdao com outro campo da ciéncia, em quimica, os estudantes
entram em contato com um conhecimento tedrico a respeito, por exemplo,
da composi¢ao da substancia agua, seus atomos e suas carateristicas fisico-
quimicas. Apesar disso, em seu cotidiano, usam a 4gua para as mais diferentes
fungdes — nao € necessario um conhecimento tedrico para isso. Assim, tanto no
caso do ensino de lingua portuguesa quanto no caso do ensino de quimica, o que
se deseja € que o estudante se torne letrado e que possa conhecer e interagir com
o mundo que o rodeia — o conhecimento cientifico que a escola lhe proporciona
¢ fundamental para isso’.

No caso especifico do relato em tela, os aspectos estruturais da lingua que
foram objeto de estudo e de transposi¢do didatica dizem respeito ao componente

! Para detalhes acerca dessas e de outras correntes tedricas, recomendamos a leitura de Teo-
rias de aquisi¢do da linguagem, de Ronice Miiller de Quadros e Ingrid Finger.

Ha uma importante e extensa discuss@o acerca do ensino de lingua, dos métodos e do
objeto que efetivamente deva ser levado para a escola, que, entretanto, ndo sera abordada
neste trabalho.
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morfologico da lingua, suas regras e seus elementos, os quais passamos a des-
crever a seguir.

As possibilidades combinatérias

O nivel morfoldégico da lingua dé conta do estudo da palavra — ainda que
essa unidade, apesar de facil reconhecimento, seja de dificil definicdo. Qual é,
exatamente, a extensdo dessa unidade? Quais sdo seus elementos morfologicos
constituintes? E seu aspecto semantico? Do ponto de vista fonologico, por exem-
plo, diz-se que cavalo e cava-lo constituem, ambas, uma Unica palavra, ja que,
nos dois casos, ha apenas um acento (ou uma silaba tonica). Ja do ponto de vista
morfoldgico, podemos apontar pelo menos duas diferencas: ambas pertencem a
classes gramaticais distintas — a primeira € um substantivo; a segunda, um verbo
seguido de pronome. A primeira, sofre flexdo de numero e género; enquanto a
segunda sofre flexao de tempo ¢ modo, numero e pessoa.

O ponto de vista adotado neste trabalho convergira para a consideracao
de que a palavra pode ser constituida por trés tipos de morfemas, que sdo os
elementos formativos minimos: afixos, desinéncias e raiz (BASILIO, 2007). Os
processos responsaveis pela formagdo das palavras sao de trés tipos: a derivagdo
e a composi¢do, responsaveis pela renovacao e pela ampliacdo do Iéxico, e a
flexdo, responsavel por gerar diferentes formas para uma mesma palavra. Case-
bre ¢ um exemplo de derivacao da palavra casa, em que sao unidos um radical e
um sufixo; passatempo ¢ um exemplo de composi¢do, processo que cria palavras
a partir de vocabulos ja existentes na lingua, unindo, portanto, dois radicais.

Ja a flexdo tem o papel de prover diferentes formas de um mesmo vocabulo:
plural e singular, masculino e feminino, no caso dos nomes; flexdo de tempo e
modo, nimero e pessoa, no caso dos verbos. Em todos os casos, trata-se da com-
binagao de elementos estruturais em um numero limitado para a criagdo de uma
quantidade muito maior de vocabulos. Isso € possivel gracas a produtividade da
combinacao desses elementos, denominada por Martinet de “dupla articulagao
da linguagem” (KEHDI, 2006).

A primeira articulacdo ¢ aquela que combina os menores elementos de uma
lingua capazes de distinguir significagdo — os fonemas. No caso do portugués,
observemos palavras como mala e sala. Os inicos segmentos que sdo distintos
nesses vocabulos sao os fonemas /m/ e /s/, combinados com a sequéncia /-ala/.
Os fonemas /s/ € /m/ ndo sdo, por si proprios, dotados de significado, mas sua
alternancia ¢ responsavel pela mudanca de significado. A segunda articulagao
da lingua descrita por Martinet € a que interessa neste trabalho e diz respeito as
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menores unidades da lingua dotadas de significado — os morfemas. Tomemos os
seguintes exemplos: casa e casas. Neste caso, 0 morfema -s tem um valor distin-
to daquele presente em sala: aqui, seu valor € de plural, seu significado ¢ mais
de um. No caso da estrutura da lingua, nao ¢ so a presenca de elementos que ¢
significativa, mas também a sua auséncia. Retomando a palavra casa, sabemos
que ela expressa apenas uma unidade pela auséncia da desinéncia de numero
-s. No caso dos verbos, as formas fala e falamos se distinguem pela auséncia/
presenca da desinéncia de numero e pessoa -mos, a qual indica primeira pessoa
do plural. Sua auséncia indica que a forma verbal se refere a terceira pessoa do
singular do verbo falar.

Esses exemplos ilustram que, a partir de um nimero limitado de segmentos
—no caso deste relato, os morfemas — ¢ possivel criar um niimero muito grande
de palavras. A descrigdo a seguir ¢ fundamental para compreender os jogos que
foram criados e para desenvolver novos modos de explorar a morfologia de uma
lingua — a aplicac¢do podera se dar também no ensino de uma lingua estrangeira,
j& que os processos de flexdo, derivagdo e composi¢ao estdo presentes em inu-
meras linguas.

As principais jogadas

O temo “morfologia” ¢ derivado das formas gregas morphé, que significa
“forma”, e logos, que significa “estudo”. Assim, a morfologia, no campo dos
estudos linguisticos, diz respeito ao estudo das formas dessa lingua, mais es-
pecificamente, aos “padrdes de formagao das palavras com base em morfemas”
(GUIMARAES et al., 2014, p. 201).

Os principais grupos de morfemas, conforme afirmado anteriormente, sao
os radicais, responsaveis pela significacdo basica das palavras, as desinéncias,
acrescidas apos o radical, e os afixos, desprovidos de autonomia morfossintatica
e divididos em dois grupos: os prefixos, que sdao acrescidos antes do radical,
e os sufixos, que sao acrescidos apos o radical. Os processos de acréscimo de
morfemas ao radical sao de dois tipos: o flexional e o derivacional. Vejamos cada
um deles.

Morfologia flexional

Os morfemas flexionais sdo aqueles que apenas podem aparecer apos o
radical e t€ém um papel morfossintatico, uma vez que seu acréscimo cumpre a
funcao de ajustar o lexema ao contexto sintatico. Podem ser nominais ou verbais,
conforme segue:
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Flexdo Nominal

No caso dos nomes, as desinéncias responsaveis pelos processos flexionais
sdo as que expressam o género gramatical (feminino ou masculino) e o nimero
gramatical (singular ou plural). As desinéncias prototipicas para a expressao
do género sdo -a, para o feminino, e -0, para 0o masculino®, embora existam
outras que também cumpram essa fun¢do®. Ja para a expressdo do numero, a
desinéncia prototipica ¢ -s, embora em palavras terminadas em consoantes,
encontremos a forma -es (0 acréscimo do “e¢” se deve a necessidade de criagao
de uma nova silaba que, de acordo com o padrao do portugués, deve ter como
nicleo uma vogal).

Flexao Verbal

Do mesmo modo que os nomes, os verbos sofrem processos flexionais, os
quais nao criam novas palavras, mas novas formas de uma mesma palavra. No
caso dos verbos, os morfemas flexionais sdo de dois tipos: expressam tempo e
modo; nimero e pessoa. Para o conjunto completo dos morfemas flexionais dos
verbos, ver Kehdi (2006, p. 36). Exemplificamos, a seguir, como os morfemas
flexionais verbais se combinam para a expressao do tempo e do modo, do numero
e da pessoa. Tomemos, para isso, o verbo falar. Observe as abreviagdes: R =
radical; VT = vogal tematica; DI = desinéncia de infinitivo, DMP = desinéncia
modo-temporal; DNP = desinéncia numero-pessoal.

* Muito tem-se discutido em torno do chamado género neutro, representado pelos caracteres
@, x ou e, em palavras como menin@s, meninxs ou menines. Apesar de se tratar de um tema
relevante, ndo consideraremos esses caracteres usados para neutralizacdo do género, uma
vez se trata, aqui, do estudo do género gramatical e do modo como a lingua, por meio de suas
formas, expressa esse género.

4 Para uma relagdo completa dos processos e dos morfemas flexionais de género, sugerimos
consultar Bechara (2010).
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Quadro 1: exemplos de flexdo verbal e suas respectivas desinéncias.

I fal-  -a-  -va- -moOS Neste caso, -va- ¢ a desinéncia que indica o pretérito imperfeito do
R VT DMT DNP indicativo, e -mos indica a primeira pessoa do plural

2. fal- -a [ p  Neste caso, o verbo esta flexionado na terceira pessoa do singular,

do presente do indicativo. Os morfemas zero ocupam o lugar da

R VT DMT DNP egingncia modo-temporal e nimero-pessoal

3. fal- -a- ra- “S  Neste caso, -ra- ¢ a desinéncia que indica o futuro do presente do
R VT DMT DNp indicativo, e -sindica a segunda pessoa do singular

4. fal- -a- » -S  Neste caso, 0 morfema zero ocupa o lugar da desinéncia modo-tem-
R VT DMT DNP Poral, eadesinéncia-sindica a segunda pessoa do singular

Fonte: a autora.
Morfologia derivacional

Os processos derivacionais da lingua sdo aqueles responsaveis pela amplia-
¢do e renovagao do léxico. Por meio deles, nao sdo criadas formas para uma
mesma palavra, mas novas palavras por meio de combinac¢do de diferentes
formas. Sao varios os processos derivacionais, entretanto, daremos destaque,
aqui, a apenas trés deles: a derivacdo prefixal, a derivacdo sufixal e a derivacao
parassintética, que foram as privilegiadas na construcao dos jogos que sdo objeto
de relato neste trabalho.

Derivacdo prefixal

Ocorre quando, ao radical, ¢ acrescido um prefixo, como in-; des-; re-,
entre outros.

Exemplos: intfeliz = infeliz
des+ligar = desligar

intjusto = injusto

Derivagao sufixal

A derivacgao sufixal ¢ muito produtiva em lingua portuguesa, gragas a grande
quantidade de sufixos existentes. Ela acontece quando ao radical ¢ acrescido um
sufixo, como -vel; -ado; -0so; -ar; -mente, entre inlmeros outros:
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Exemplos: am(a)+vel = amavel
feliztmente = felizmente

gost(o)+oso = gostoso

Derivacdo parassintética

Ocorre quando simultaneamente sdo acrescidos um prefixo e um sufixo ao
radical, de forma que a exclusdo de um ou de outro redunde em uma palavra
inexistente na lingua portuguesa.

Exemplos: Esclarecer —nao existe o adjetivo *esclaro nem o verbo *clarecer.
Azular — ndo existe *azulo nem o verbo *zular.

Definidos os processos de formagdo e de flexdo das palavras, passamos ao
relato da experiéncia que € objeto deste trabalho.

DEFININDO AS REGRAS

A experiéncia objeto de relato neste capitulo aconteceu na disciplina de
Morfossintaxe I, ministrada para o terceiro semestre dos cursos de Letras em
suas trés habilitacdes (Portugués, Portugués/Inglés e Portugués/Espanhol), em
uma universidade comunitaria do interior do Rio Grande do Sul. A disciplina
tem carga horaria de 60 horas e aborda os seguintes temas: estrutura morfossin-
tatica do portugués, analise morfossintatica do portugués, e processos sintaticos
na defini¢do do vocabulo. Quando ofertada, em 2018/1, a disciplina contou com
35 alunos matriculados.’

A metodologia empregada na producdo dos jogos se deu por meio das
seguintes etapas, que foram distribuidas em uma sequéncia didatica de seis
encontros de 4 horas-aula cada: estudo dos aspectos teoricos acerca da mor-
fologia da lingua portuguesa, que se desenvolveu durante os trés primeiros
encontros, aliado a discussdo acerca do ensino-aprendizagem da gramatica no
nivel basico de ensino, especialmente considerando o tema em foco; reuniao,
na sala de metodologias ativas das licenciaturas da respectiva institui¢ao, para
a confeccdo dos jogos (dois encontros); e socializacdo dos jogos produzidos
(em um encontro).

5 Registro aqui um especial agradecimento aos estudantes matriculados na disciplina por vo-
luntariamente terem doado seus jogos para a redagdo deste trabalho.
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Figura 1: Produgao dos jogos pelos grupos.

Fonte: arquivo pessoal.

Especificamente para a produgdo dos jogos, foram dadas as seguintes ins-
trugdes: organizacdo dos estudantes, livremente, em grupos de mais ou menos
5 integrantes; pesquisas a respeito das possibilidades de jogos a serem criados
tendo em vista o contetido a ser gamificado; escolha do publico a quem se des-
tinam os jogos (Ensino Fundamental II ou Ensino Médio); criagdo conceitual
do jogo; selecdo dos materiais (canetinha, papel, cola, tesoura, gravura, entre
outros) para a confec¢ao do jogo; confeccao do jogo; redagao de um manual, no
qual deveriam ser descritas as regras de uso e testagem do jogo criado para sua
posterior validagao.

ApoOs a criagdo dos jogos, seguiu-se um encontro, o ultimo da sequéncia
didatica, em que cada grupo apresentou para a turma o(s) jogo(s) que havia(m)
sido criado(s) e, em seguida, convidaram os colegas para jogar.

0 RESULTADO DA RODADA

Desta proposta, resultaram 8 jogos, os quais sao descritos e ilustrados a seguir.
Morfocassino

Este jogo ¢ constituido por trés discos giratorios, dispostos em sequéncia: o
disco a esquerda, na Figura 3, contém os radicais das palavras; o disco superior,
a direita, contém os prefixos; e o disco inferior a direita contém os sufixos. O
jogador deve girar os trés discos e tentar formar uma palavra existente na lingua
portuguesa.
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Figura 2: Envelope para armazenamento dos jogos.

Fonte: arquivo pessoal.

Figura 3: Morfocassino.

Fonte: arquivo pessoal.

Cubos magicos

Da mesma forma que os discos do Morfocassino, cada um dos cubos contém
as seguintes informag¢des em suas seis faces: um cubo contém os radicais; outro
cubo, os prefixos; e o terceiro, os sufixos. Os jogadores langam os dados e preci-
sam formar palavras existentes na lingua portuguesa.
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Morfolandia

Trata-se de um jogo de tabuleiro, que pode ser jogado em grupos de até
seis pessoas. As cartas contém perguntas a respeito da morfossintaxe do portu-
gués. Aos jogadores que acertam as respostas as perguntas contidas nas cartas
¢ permitido avangar na trilha. Como todos os jogos de tabuleiro, ha casas em
que sdo oferecidos bonus ou “punigdes”. Ganha o jogador que primeiro chegar
a ultima casa.

Figura 4: Cubos magicos.

Fonte: arquivo pessoal.

Figura 5: Morfolandia.

Fonte: arquivo pessoal.

126



O jogo da lingua

Qual é a misica?

A tematica central do jogo ¢ a derivacdo. Para que a dinamica do jogo ocorra
da melhor maneira, é necessario que a turma seja dividida em grupos, levando
em consideragdo a quantidade total de alunos presentes em sala de aula. Seguindo
uma sequéncia, cada aluno tera a chance de retirar uma ficha, que deve conter dois
lados: um com a atividade, voltado para baixo; e outro com um niimero, voltado
para cima. Todas as atividades relacionam prefixos e sufixos a musicas brasileiras
a serem executadas em tempo determinado pelo professor. Caso o estudante nao
consiga realizar a tarefa no tempo determinado, cabe aos proximos jogadores a
oportunidade de executa-la. A equipe vencedora ¢ aquela que, ao final da brin-
cadeira, conseguir uma pontuagdo maior, decorrente da quantidade de vezes que
conseguiu terminar a atividade de forma completa dentro dos termos propostos.

Cacafixos

O jogo Cacafixos tem como tematica a derivagdo. A sua dinadmica requer
a divisao da turma em equipes, cujo numero de participantes pode variar de
acordo com o total de alunos. Em uma carteira, estardo distribuidas diversas
tirinhas impressas e, a cada rodada, um novo representante de cada equipe se
direcionard ao local para pegar uma tirinha. O jogador deverd, entdo, identificar
os afixos das palavras constantes da tirinha. Esse procedimento devera ser feito
na lousa; todos os participantes que concluirem a tarefa receberdo pontuagao.

Stop

A tematica principal do Stop ¢é a derivagdo. Para o jogo, ndo ha nimero
maximo de jogadores, mas o minimo sdo dois. Inicialmente, desenha-se uma
tabela em um papel para cada um dos jogadores. A primeira coluna denomina-se
“radical”; as seguintes recebem um tipo de derivacdo, e a Ultima ¢ destinada
a anotar a pontuagdo do jogador. Ao invés de definir uma letra, um radical ¢
informado. Os participantes imediatamente devem preencher uma linha inteira
da tabela com uma palavra que contenha a derivacao indicada em cada coluna
(ex. prefixal, sufixal etc.). O primeiro que conseguir preencher a linha referente
ao radical indicado deve falar Stop. Neste momento, os outros participantes in-
terrompem o preenchimento de suas tabelas e ¢ comegada a analise das respostas
e a contagem dos pontos. Os jogadores dizem suas palavras ordenadamente e em
voz alta. Se mais de um jogador tiver escolhido a mesma palavra para um mesmo
topico, cada um leva metade da pontuacdo de um acerto. Considera-se que uma
resposta valida e unica valha 10 pontos.

127



Educacao fora da caixa

Figura 6: Stop.

Fonte: arquivo pessoal.

Figura 7: Qual é a musica?

Fonte: arquivo pessoal.
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Figura 8: Cagafixos.

CAGAFIXOS

o “Cagatieos” tom coma lemuscs 8 devacso. A 5uA dnamca
......a."?--m.-.—- o imers de partcperiss pode vviar

Fonte: arquivo pessoal.

Quebra-cabeca morfossintatico

Neste jogo, sdo dispostos sobre a mesa os afixos, juntamente com um con-
junto de cartas, viradas para baixo, contendo os radicais com ilustra¢des. Os
jogadores devem virar cada uma das cartas e encaixa-la no afixo correspondente
dentro de um limite de tempo fixado pelo professor. Em cada acerto dentro do
tempo estipulado, o jogador marca um ponto.

Sevira nos 30

O jogo “Se vira nos 30 consiste em um desafio para os alunos. Para a rea-
lizacao do jogo, faz-se necessaria a divisao da turma em grupos. Algumas fichas
serdo penduradas em um varal. Em cada uma delas, estard a ordem da atividade.
Os alunos precisardo realizé-la oralmente em 30 segundos. Se o jogador cumprir
a atividade, recebera dez pontos; caso ndo consiga, zera a pontuacdo e devera
escolher um integrante de outra equipe para executa-la.
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Figura 9: Quebra-cabega morfossintatico.

Fonte: a autora.

Figura 10: Se vira nos 30.

CITE UM VERBO DA 2*

conIuGAcAO 0 QUE £ UM RADICAL? |
« CITE 3 EXEMPLOS
EXEMWQUE um ‘ CITE UM VERBO DA 3*%|
CASO DE * CONJUGAGAO
ALOMORFE [
\‘; i ‘ s
(CITE UM EXEMPLO DE . QQUEEUM
 DESINENCIA VERBAL PREFIXO? \
E)(EMPUFIQUE

EXEMPLIFIQUE EM UMA
PALAVRA UM CASO DE
DESINENCIA DE PLURAL

QUAL A DIFERENGA
ENTRE FONEMA E
MORFEMA?

CONJUGACAD

OQUEE
DERIVACAO?

FACA A SEGMENTAGAO
DA PALAVRA:
MOCA
O QUEEUM
MORFEMA?

‘|ate um verso pa 10

FACA A SEGMENTACAD
DO ADVERBIO:

NOVAMENTE

Fonte: a autora.
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RECOLHENDO AS PECAS

Um dos propositos das aulas de lingua materna no Ensino Basico € que os
estudantes conhegam a estrutura da sua lingua, o modo como opera-la, tanto
em suas variedades padrao quanto ndo-padrao. Além disso, € importante que
saibam que os diversos componentes estruturais da lingua, em seus diferentes
niveis, atuam de forma integrada, por isso a necessidade de considerar a Morfo-
logia e a Sintaxe de forma articulada. Para isso, os jogos podem ser uma impor-
tante ferramenta para promover o aprendizado e despertar outras habilidades,
além de estimular a participacdo e transformar as aulas de lingua portuguesa em
algo cativante, contrariamente a opinido de muitos estudantes, que consideram a
disciplina pouco atrativa.

Os jogos aqui propostos podem ser aplicados em turmas de Ensino Fun-
damental II e em turmas de Ensino Médio, dada a possibilidade de variar o seu
grau de complexidade por meio das perguntas e dos desafios apresentados. Esses
jogos também se constituem apenas como uma amostra do que € possivel propor
nesta esfera, podendo ser ampliados ou modificados.
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