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RESUMO: O ensino de gramatica na educacao basica, frequentemente abordado de maneira
descontextualizada e prescritiva, enfrenta desafios significativos de engajamento discente.
Para superar essa barreira, este artigo apresenta o "TransitivaMente", um jogo pedagdgico de
cartas desenvolvido como uma metodologia ativa para o ensino de andlise linguistica a
estudantes do 9° ano. Fundamentado nos pressupostos da Linguistica Funcionalista, que
compreende a lingua como um sistema dindmico e a gramatica como uma estrutura emergente
do uso, o jogo propbe uma abordagem mais significativa para o estudo da transitividade
verbal. A mecénica, inspirada no jogo Uno, foi projetada para operacionalizar a teoria da
Transitividade Escalar de Hopper e Thompson (1980), permitindo que os estudantes analisem
e manipulem enunciados de forma préatica e reflexiva. Utilizando o género noticia como
suporte textual para garantir relevancia e proximidade com a realidade dos estudantes, o
TransitivaMente capacita os jogadores a identificar como as escolhas gramaticais funcionam
discursivamente para organizar a narrativa em informacdes de primeiro plano (foreground) e
de plano de fundo (background). A proposta detalha a estrutura do jogo, suas regras e
componentes, que materializam os dez parametros da teoria, transformando a analise
gramatical em uma atividade interativa. O trabalho conclui que a articulacdo entre uma base
tedrica robusta e uma metodologia ludica oferece um modelo eficaz e motivador para o ensino
de gramatica, reconectando os estudantes ao estudo da lingua de maneira intelectualmente
estimulante.

PALAVRAS-CHAVE: TransitivaMente; Transitividade escalar; Jogos pedagdgicos para o
ensino de Lingua Portuguesa.

ABSTRACT: Grammar teaching in basic education, often approached in a decontextualized
and prescriptive manner, faces significant challenges in student engagement. To overcome
this barrier, this article introduces "TransitivaMente,” a pedagogical card game developed as
an active methodology for teaching linguistic analysis to 9th-grade students. Grounded in the
principles of Functional Linguistics, which understands language as a dynamic system and
grammar as a structure emerging from use, the game proposes a more meaningful approach to
the study of verbal transitivity. The mechanics, inspired by the game Uno, were designed to
operationalize Hopper and Thompson's (1980) theory of Scalar Transitivity, allowing students
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to analyze and manipulate statements in a practical and reflective way. Using the news genre
as a textual basis to ensure relevance and proximity to the students' reality, TransitivaMente
enables players to identify how grammatical choices function discursively to organize the
narrative into foreground and background information. The proposal details the game's
structure, rules, and components, which embody the theory's ten parameters, transforming
grammatical analysis into an interactive activity. The work concludes that the articulation of a
robust theoretical basis with a playful methodology offers an effective and motivating model
for grammar teaching, reconnecting students to the study of language in an intellectually
stimulating way.

KEY-WORDS: TransitivaMente; Scalar Transitivity; Pedagogical games for teaching
Portuguese.

1. INTRODUCAO

O ensino de lingua portuguesa (LP) ¢ tratado por alguns falantes como ‘‘chato’ e
““dificil”’, principalmente na educacdo bésica. Para mudar esse cendrio, Furtado da Cunha e
Tavares (2016), Marcuschi (1996) e Oliveira (2010) defendem que o ensino de lingua materna
deve ser maleavel e precisa levar em consideracdo o contexto social em que o falante é
inserido.

Para tanto, é preciso pensar na motivacdo do estudante para aprender. Facilita-lo
engloba uma série de atos bastantes complexos, dentre 0s quais configuram: oferecer um
ambiente afetivo na sala de aula que seja favoravel ao aprendizado; dar espaco para que a voz
do estudante seja ouvida; sugerir estratégias de aprendizagem; recomendar leituras;
compartilhar informacgdes relevantes para o processo de constru¢cdo de conhecimentos
(OLIVEIRA, 2010).

E pensando no processo de facilitagdo do ensino-aprendizagem que o uso de jogos
pedagdgicos como metodologias ativas de ensino se apresenta (Costa, 2008; e Schuck;
Oesterreich, 2014). Defendemos que o uso de jogos contribui tanto para as questdes
motivacionais dos estudantes, quanto para a assimilacdo de conceitos, como defende Brougére
(1999 apud Costa, 2008).

O objetivo deste trabalho é analisar a contribuicdo de jogos pedagdgicos para o ensino
de Lingua Portuguesa, com foco no jogo de cartas TransitivaMente, que aborda a temética da
transitividade verbal para alunos do 9° ano. Nesse jogo, elaborado pela autora, os estudantes

devem analisar enunciados com base nos dez tracos que compdem a transitividade escalar,
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proposta por Hopper e Thompson (1980). O objetivo do jogo é utilizar todas as cartas durante
a andlise dos enunciados.

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, com fins
exploratérios e descritivos. Os procedimentos metodoldgicos foram organizados em duas
etapas principais: primeiramente, realizou-se uma pesquisa bibliogréfica para a
fundamentacéo tedrica sobre o uso de jogos no ensino de Lingua Portuguesa e sobre a teoria
da transitividade escalar (Hopper; Thompson, 1980). Em um segundo momento, procedeu-se
a analise do jogo de cartas TransitivaMente, descrevendo sua estrutura, regras e,
principalmente, seu potencial como ferramenta didatica para o ensino do tema a alunos do 9°
ano.

Este artigo foi organizado partindo-se da problematizacdo do ensino de gramaética
tradicional para chegar as potencialidades de abordagens Idadicas. Inicialmente, a
fundamentacéo teorica discute as limitacdes e a falta de contextualiza¢do no ensino de Lingua
Portuguesa, para entdo apresentar os jogos pedagdgicos como alternativa metodoldgica
promissora. Essa discussdo culmina na proposta pratica do jogo de cartas TransitivaMente,
uma ferramenta inspirada no Uno e desenvolvida para o ensino funcional da transitividade
verbal.

Adotamos o pressuposto de que o contexto de uso é fundamental para a aprendizagem
gramatical, o que implica a proposicdo de métodos que tornem esse processo mais
significativo. Para tal, buscamos especificamente discutir a relevancia do funcionalismo,
analisar o papel facilitador dos jogos na aprendizagem e, por fim, relacionar o jogo
TransitivaMente aos pressupostos teodricos da transitividade escalar. Em sintese, propomos
uma ferramenta didatica que dialoga principios do funcionalismo linguistico com a pratica

ludica para o ensino de gramatica.

2. AS LIMITAQ()ES NO ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA

As transformacdes no campo dos estudos da linguagem redefiniram o ensino de Lingua
Portuguesa, superando a Vvisdo que o restringia a mera reproducdo acritica da gramaética
normativa. Um marco nesse processo foi a ascensdo dos estudos sobre géneros textuais, a
partir das contribuicdes tedricas de Bakhtin (1997) e Bronckart (1999). Tais abordagens
forneceram as bases para uma pedagogia integrada, na qual os eixos da leitura, escrita,
oralidade e analise linguistica/semidtica se articulam de forma indissociavel. Essa mesma
perspectiva integradora fundamenta hoje a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil,

2018), que oficializa os géneros, e consequentemente os textos, como eixo central do ensino.
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O uso dessa abordagem sugere que as aulas de portugués girem em torno de textos. Dessa
forma, reflexdes sobre morfologia, sintaxe e semantica devem ser provocadas de maneira
contextualizada, diferentemente das abordagens tradicionais. Esse uso é defendido também
por Antunes (2003) e Aguiar e Mello (2022), que enxergam o género como nucleo de estudo e
gerador de perspectivas enunciativo-discursivas. Dessa forma, evita-se utilizar o texto como
mero pretexto para ensinar gramatica tradicional e procura-se entender a funcéo social dele,
contemplando-o em todas as esferas (Marcuschi, 2003).

Entretanto, mesmo quando o docente segue a risca as recomendacdes contemporaneas
do ensino de lingua portuguesa, é facil perceber inimeros desafios para manter a motivacéo
dos estudantes. De acordo com Bock; Furtado; Teixeira (1999), a motivacdo diz respeito a
mobilizacdo do organismo para o agir, a partir de trés pontos: a necessidade, 0 ambiente e 0
objeto de satisfacdo. Conforme a necessidade de determinado sujeito, é possivel existir um
desejo ou algum interesse que, se for devidamente estimulado, resultara na predisposi¢ao para
a acao. Além disso, o ambiente também é fator fundamental para oferecer o objeto de
satisfacdo para o sujeito. Nesse viés, nas aulas de portugués, conhecer os estudantes e
entender o ambiente no qual eles estdo inseridos é de responsabilidade docente, pois:

N&o h& como negar, portanto, a importancia dos conhecimentos prévios do leitor para
que a coeréncia textual seja construida no processo de leitura. Por isso, o professor ndo pode
deixar de estar atento a quem sdo os seus alunos e qual o nivel de conhecimento de mundo
eles possuem. Do contrério, ele pode escolher um texto que seja dificil e assim causar
frustracdo e desmotivacao em sua turma. (Oliveira, 2010, p. 90).

No que tange especificamente ao ensino do eixo analise linguistica, infelizmente a viséo
predominante ainda é de perspectivas tradicionais que impactam diretamente na motivacdo
dos estudantes, que acabam adquirindo aversdo as aulas de portugués e as taxam como
“‘enfadonhas’’ e ‘‘improdutivas’’ (Furtado da Cunha; Tavares, 2016).

O ensino de transitividade é um exemplo dessa problemética. De acordo com a BNCC
(Brasil, 2018), os estudantes devem ter contato com o tema de transitividade pela primeira vez
no sétimo ano. A habilidade EFO7LPO5 é responsavel por nortear essa tematica e sugere:
“‘Identificar, em oragdes de textos lidos ou de producdo propria, verbos de predicacdo
completa e incompleta: intransitivos e transitivos’’ (Brasil, 2018, p. 171). Ja no ano seguinte,
consoante a habilidade EFO8LP07, os estudantes precisam: ‘‘Diferenciar, em textos lidos ou
de producédo propria, complementos diretos e indiretos de verbos transitivos, apropriando-se

da regéncia de verbos de uso frequente.’’ (Brasil, 2018, p. 189).
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Em ambas as habilidades, os alunos sdo apresentados a transitividade dentro de um
contexto especifico e singular: a analise dos verbos. Ou seja, os documentos norteadores
sugerem que o tema de transitividade nas aulas de portugués seja definido com base na analise
dos verbos em transitivos ou intransitivos, aos moldes da gramatica tradicional, apesar de
trazerem a ideia da identificacdo “em textos lidos ou de produ¢ao propria”. Da forma como a
habilidade se apresenta, o texto é s6 um pretexto para identificar a transitividade do verbo! Ou
seja, nos anos finais do ensino fundamental o conceito de transitividade fica limitado apenas
ao verbo.

Neste ponto, encontra-se uma inconsisténcia dentro da BNCC, tendo em vista que para
0 documento o ensino de lingua deve ser realizado a partir de reflexdes sobre o

funcionamento da lingua:

Os conhecimentos sobre a lingua, as demais semioses e a norma-padrdo ndo devem
ser tomados como uma lista de conteidos dissociados das praticas de linguagem,
mas como propiciadores de reflexdo a respeito do funcionamento da lingua no
contexto dessas praticas. A selecdo de habilidades na BNCC esta relacionada com
aqueles conhecimentos fundamentais para que o estudante possa apropriar-se do
sistema linguistico que organiza o portugués brasileiro. (Brasil, 2018, p. 139).

Sendo assim, a BNCC sugere um ensino de lingua propiciador de reflexdo e funcéo
levando em conta o contexto dessa pratica e a integracdo com 0s demais eixos. Entretanto,
como observado no ensino de transitividade, as préprias habilidades consideram-no um
conteddo dissociado do restante dos eixos, limitando-o ao campo sintatico.

A linguistica funcionalista critica a visdo da gramatica como um sistema de regras
estavel e imutavel, argumentando que tal perspectiva ignora a natureza da lingua como
entidade viva e como sistema adaptativo complexo (DU BOIS, 1985; BYBEE, 2010). Em
oposicdo a esse modelo rigido de gramaética, o funcionalismo entende a lingua como uma
"atividade social enraizada no uso comunicativo diario e por ele configurada" (Furtado da
Cunha; Tavares, 2016, p. 14). Essa dinamica é explicada por conceitos como o de
""gramatica emergente" de Hopper (1987), que descreve como as regras se adaptam e
surgem a partir de padrdes regulares de uso. De forma complementar, Ford, Fox e Thompson
(2003, apud FURTADO DA CUNHA; TAVARES, 2016, p. 122) definem a gramatica como
"um conjunto de formas, padrdes e praticas que surgem para servir as fungdes que os falantes
necessitam desempenhar com mais frequéncia”. Portanto, sob a oOtica funcionalista, a
gramatica ndo € um sistema fixo, mas um conjunto de estruturas moldado continuamente pela
interacdo social. A abordagem funcionalista pode contribuir, com a devida adequagéo

didatica, para os professores desenvolverem estratégias de aprendizado da lingua portuguesa
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de maneira mais ludica e contextualizada. Na sec¢do seguinte, discutimos como essa
abordagem podem dialogar com metodologias ativas, o que inclui jogos pedagdgicos, e
contribuir para uma pratica pedagogica fundamentada em reflexdes sobre situacOes

contextuais.

3. DAS METODOLOGIAS ATIVAS A PROPOSTA DE UM JOGO

FUNCIONALISTA

Diante dos desafios do ensino tradicional, as metodologias ativas surgem como
alternativa para engajar os estudantes de maneira mais eficaz. Dentre elas, destacam-se 0s
jogos e a gamificacdo, que compartilham elementos essenciais como desafios, regras,
interatividade e feedback, capazes de gerar reac6es emocionais e motivacionais (Alves, 2014).
Enquanto o jogo € um sistema fechado, a gamificacao aplica elementos e estratégias dos jogos
em contextos diversos para solucionar problemas, a partir de recompensas e rankings (Fardo,
2013).

A aplicacdo dessas ferramentas no contexto escolar promove uma aproximacao entre a
escola e o universo do estudante. Autores como Fadel (2014) e Azevedo e Marengo (2022)
defendem que atividades gamificadas agucam a curiosidade, estimulam o envolvimento e
propiciam o desenvolvimento de competéncias sociocognitivas. Conforme aponta Almeida
(2013), os jogos exigem uma participagao efetiva do estudante e podem estimular habilidades
de leitura, producdo textual e oralidade de forma integrada, superando a fragmentacdo da
lingua em areas estanques como morfologia, sintaxe e semantica.

Apesar desses beneficios, hd uma notavel lacuna na aplicacdo de jogos nas aulas de
Lingua Portuguesa. Segundo Moreira e Souza (2022), muitos professores sdo obrigados a
priorizar o cumprimento de cronogramas didaticos em detrimento da busca por praticas que
despertem o maior interesse. A propria BNCC (Brasil, 2018) aborda o uso de jogos de forma
restrita para os anos finais, sugerindo-os apenas como mecanismo para encorajar a leitura de
textos longos.

Defendemos, contudo, que o jogo enquanto elemento motivador, o que é reconhecido
pela BNCC, pode e deve ser estendido a outros dominios, como o da analise
linguistica/semiotica. Nessa proposta, 0 jogo ndo € o fim, mas sim um meio facilitador do
processo de aprendizado, como admite Almeida (2013, p. 9): ““‘Uma forma diferente e que da
resultado é trabalhar com atividades que exijam participagdo efetiva do aluno. Foi a partir

dessa reflexdo que comecei a criar jogos para usa-los nas aulas de portugués.’’. Sendo assim,
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a participacdo efetiva do estudante em sala de aula pode ocorrer por meio dos jogos,
auxiliando na motivagéo durante as aulas e melhorando as participaces.

Além disso, é atraves do uso de jogos que Almeida (2013) afirma a possibilidade de
estimular, inconscientemente, as atividades que estdo adormecidas, como as atividades de
leitura, producdo textual e oralidade. Com isso, é possivel verificar a unido da proposta de
ensino tratando a lingua como uma &rea so, sem a fragmentagéo dos eixos, tal qual a proposta
da BNCC e da abordagem funcionalista.

Neste caso, coloca-se como ponto de escolha os jogos didatico-metodoldgicos como
métodos importantes para manter a motivacdo dos estudantes. Além de servir como
metodologia motivadora, ao lidarem com o uso de jogos, os estudantes adentram em um
contexto real de uso, enxergando a lingua como objeto concreto e usual, como as praticas
funcionalistas sugerem.

Portanto, o ensino através dos jogos possibilita a motivacdo e estimulo dos alunos.
Dessa forma, utilizad-lo como metodologia educacional permite que a aprendizagem ocorra de
forma dinamica e inovadora, facilitada através das estratégias de gamificacfo. E nesse prisma

que este trabalho propGe o jogo TransitivaMente, o qual apresentamos na préxima secao.

4, CONCEPQAO PEDAGOGICA DO JOGO TRANSITIVAMENTE

O jogo TransitivaMente foi concebido para materializar uma abordagem funcionalista
no ensino de gramatica para os anos finais do ensino fundamental. Sua estrutura parte de uma
articulacdo estratégica entre as diretrizes da BNCC e uma base tedrica mais ampla, utilizando
0 género noticia como veiculo para a andlise linguistica.

A proposta dialoga com as habilidades curriculares que abordam a transitividade verbal
(EFO7LPO5, EFO8LPO7, EFO9LP07), mas as ressignifica. Em vez de se limitar as
classificacbes tradicionais, o jogo as utiliza como ponte para o conceito de transitividade
escalar de Hopper e Thompson (1980), promovendo uma compreensdo mais complexa e
contextualizada do fendmeno.

Para que essa andlise ndo ocorresse de forma desvinculada da realidade, optamos pelo
género noticia como suporte textual. Essa escolha ndo apenas atende & recomendacdo da
BNCC de fomentar a leitura critica de midias (conforme a habilidade EF69LP03), mas
também cria um ambiente propicio para o trabalho integrado com os diferentes eixos da
lingua, como sustentam Antunes (2003) e Oliveira (2010).

Para a aplicacdo prética, foi selecionada uma noticia do Jornal da Paraiba sobre o

programa “SabaTEENa”, evento ocorrido em 2024 que promoveu um debate entre estudantes
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da rede de ensino de Jodo Pessoa e candidatos a prefeitura municipal. A escolha dessa noticia

foi para garantir um tema relevante e préximo a realidade dos estudantes.

5. COMO JOGAR TRANSITIVAMENTE?

TransitivaMente é um jogo de cartas que operacionaliza a hipdtese central de Hopper e
Thompson (1980): a transitividade ndo é uma propriedade da oracdo, mas uma caracteristica
do discurso. A sua funcdo primordial é distinguir as informacgdes que carregam a narrativa
principal (primeiro plano ou foreground) daquelas que fornecem contexto, descricdo ou
comentario (plano de fundo ou background). O objetivo do jogo é, portanto, capacitar 0s
estudantes para identificar como as escolhas transitivas do texto analisado constroem a
relevancia dos eventos nesse texto. A vitdria na partida — descartar todas as cartas — € apenas
simbdlica e sinaliza a compreensdo do estudante no reconhecimento e na manipulacdo dessas
escolhas.

O baralho de 125 cartas foi projetado para que cada componente represente um aspecto
da teoria de Hopper e Thompson (1980):

e 80 cartas de tragos: cada carta corresponde a um dos dez pardmetros que, segundo
Hopper e Thompson, tendem a co-variar. A presenca de multiplos tracos de alta
transitividade (acdo pontual, 2 ou mais participantes, objeto afetado etc.) sinaliza um
evento de primeiro plano. A presenca de tracos de baixa transitividade (estado, aspecto
durativo, 1 participante) sinaliza uma informacdo de plano de fundo. O baralho forca
os jogadores a reconhecerem essa “constelacao de propriedades”.

e 13 cartas de objetivo: funcionam como ‘“‘sondas tedricas”, desafiando os jogadores a
executar operacbes discursivas. Elas pedem a transformacdo em enunciados,
simulando como um autor poderia alterar as relacdes de transitividade para mover um
evento do primeiro plano para o plano de fundo, e vice-versa.

o 32 cartas especiais: introduzem elementos estratégicos que, metaforicamente,

representam as rupturas e negociagdes do fluxo discursivo.

As cartas podem ser mais bem visualizadas no quadro 02 a seguir:

Quadro 02: Divisdo de cartas

Quantidade Tipo de cartas

13 cartas dos Objetivos
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20 cartas vermelhas compondo os 10 tragos, sendo 2 de cada
traco

20 cartas verdes compondo os 10 tracos, sendo 2 de cada trago

20 cartas azuis compondo os 10 tracos, sendo 2 de cada traco

20 cartas amarelas compondo os 10 tragos, sendo 2 de cada
traco

8 cartas especiais ‘‘inverter’’, sendo duas de cada cor

8 cartas especiais ‘‘bloqueio’’, sendo duas de cada cor

8 cartas especiais ‘‘compra 02’’, sendo duas de cada cor

4 cartas especiais ‘‘coringa’

4 cartas especiais ‘‘coringa — compra 04"’

Fonte: Elaboracéo propria

Para jogar TransitivaMente, a mediacdo do professor é essencial, pois ele deve
introduzir a sessdo de jogo ndo como uma aula de gramatica, mas como uma investigacdo
discursiva. A pergunta norteadora deve ser: “como o autor deste texto usou recursos da lingua
para nos dizer o que é mais importante?”. E necessario que o professor apresente o conceito
de transitividade e, com ele, a nogdo escalar com a explicacdo dos dez tracos: participantes;
acao; aspecto; pontualidade; coletividade; polaridade; modalidade; agentividade; afetamento
do objeto e individualizagédo do objeto.

O professor deve explicar que enunciados com alta transitividade carregam a acao
principal, enquanto as de baixa transitividade “pausam” a narrativa para descrever, situar ou
explicar.

A separa¢do dos montes (“Objetivos” e “Tragos”) reflete a propria teoria: primeiro,
define-se a fungdo comunicativa (a carta Objetivo); depois, mobilizam-se as formas
gramaticais para cumpri-la (as cartas Trago). Cada jogador recebe oito cartas de “Tragos”.

As cartas “Objetivos” sdo o nucleo da aplicagdo tedrica. Uma tarefa como “transforme
uma acdo em continua (durativa)” ndo ¢ um mero exercicio de conjugacao verbal, mas um

convite para que o estudante selecione um evento de primeiro plano (tipicamente pontual e
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perfectivo) e o converta em plano de fundo (durativo e imperfectivo). Ao fazer isso, 0
estudante experimenta na pratica como uma mudancga no aspecto verbal, por exemplo, altera
radicalmente a funcdo daquela informacéo dentro da narrativa do texto.

Os objetivos do jogo estdo listados no quadro 03 a seguir:

Quadro 03: cartas ‘‘Objetivos’’

1. ldentificar um traco de transitividade alta no enunciado

2. Identificar dois tracos de transitividade alta no enunciado. Se o enunciado tiver apenas

um ou nenhum traco de transitividade alta, reescreva o enunciado e adicione pelo menos um.

3. Se 0 enunciado for de alta transitividade, torne-o de baixa transitividade. Se for baixa,

atribua elementos para que ele se torne alto.

4. Formar um enunciado com o mais alto grau de transitividade que seja coerente com 0

texto lido: Combine verbos e elementos que tenham alto grau de transitividade.

5. Eliminar os “participantes’” do enunciado.

6. Identificar a acdo do enunciado.

7. Verificar a polaridade do enunciado.

8. Formar um enunciado de baixa transitividade que esteja adequado com o texto lido a:

Use verbos ou elementos que reduzam a transitividade da oragé&o.

9. Criar um enunciado com acdo pontual (ndo durativa) que esteja adequado com o texto
lido: Forme uma oragcdo com um verbo que indique uma agdo que ocorre de uma s6 vez, 0 que

aumenta a transitividade

10.  Formar um enunciado com objeto indefinido que esteja adequado com o texto lido:
Monte um enunciado em que o objeto seja genérico ou ndo especificado, o que diminui a

transitividade.

11.  Transformar uma agdo em continua (durativa) que esteja adequado com o texto lido:
Modifique um enunciado para que o verbo indique uma acdo continua, diminuindo a

transitividade.
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12.  Criar um enunciado com mais de dois participantes que esteja adequado com o texto
lido: Adicione mais de dois participantes em uma acao.

13.  Formar um enunciado com verbo de acdo que esteja adequado com o texto lido: Use

um verbo que envolva acéo fisica ou mental, contribuindo para maior transitividade

14.  Formar uma oracdo com baixa acdo que esteja adequado com o texto lido: Crie uma
oracdo onde o verbo indique pouca ou nenhuma acao (por exemplo, um estado), diminuindo a

transitividade.

15.  Formar um enunciado com aspecto imperfectivo que esteja adequado com o texto lido:

Monte um enunciado em que a acdo ainda esta em progresso, diminuindo a transitividade.

16.  Formar um enunciado com aspecto perfeito que esteja adequado com o texto lido: Crie

um enunciado em que a acao é completa, aumentando a transitividade.

Fonte: Elaboracédo propria

No desenvolvimento da partida, a teoria de Hopper e Thompson (1980) se torna mais
explicita, pois 0 jogo opera em dois niveis de analise.

No nivel 1, estd a analise de enunciado de primeiro plano, ou seja, de alta transitividade.
O professor 1€ um enunciado que carrega a agdo principal da noticia (p.e. “Na SabaTEENa,
jovens questionaram os candidatos sobre propostas de governo) e sorteia uma carta
“Objetivo” (p.e. “identificar dois tragos de transitividade alta no enunciado). O jogador 1 pode
descartar a carta “Participantes [2 ou +]”, justificando que o enunciado prototipico de
primeiro plano envolve uma transferéncia de energia de um Agente (jovens) para um Paciente
(candidatos). O jogador 2 pode, na mesma jogada, descartar a carta “Afetamento do Objeto
[total]”, argumentando que os “candidatos” sdo totalmente afetados pela agdo de “questionar”.
A jogada de mdltiplas cartas de alta transitividade em um mesmo enunciado demonstra para
os estudantes, de forma visual e tatil, a covariacdo dos pardmetros que constroem um evento
como central na narrativa.

No nivel 2, estd a analise de enunciado de plano de fundo, ou seja, de baixa
transitividade. Novamente, o professor 1&€ um enunciado descritivo ou de contextualizagdo
(p.e. “A mediagdo foi de Mabel Pontes e Guilherme Bezerra”) e sorteia uma carta “Objetivo”

(p.e. “identificar um trago de transitividade baixa no enunciado”. Um jogador pode descartar a
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carta “Acdo [Nao acdo]”, explicando que o verbo “ser” denota um estado, ndo uma agao,
sendo uma marca caracteristica do plano de fundo discursivo. Outro poderia jogar a carta
“Agentividade [Agente ndo agentivo]”, argumentando que ‘“Mabel e Guilherme” ndo estao
transferindo uma acdo, mas sim sendo identificados em um estado. O contraste entre as
jogadas nos dois tipos de enunciado ensina, na pratica, a distinguir o primeiro plano do plano
de fundo.

O vencedor da rodada € o primeiro a zerar as cartas, demonstrando sua habilidade em
navegar pela estrutura discursiva do texto. A pontuacdo em multiplas rodadas recompensa a

consisténcia nessa analise.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho partiu da constatacdo, fundamentada na linguistica funcionalista, de que o
ensino tradicional de gramatica, ao desvincular a anélise linguistica de seus contextos reais de
uso, gera desinteresse, e dificulta a aprendizagem (Furtado da Cunha; Tavares, 2016). Diante
desse cendario, argumentamos que a superacdo desse modelo exige ndo apenas uma mudanca
tedrica, mas também uma inovagdo metodoldgica.

A solucdo que apresentamos foi a aplicacdo de metodologias ativas, especificamente a
gamificacdo, como ponte entre a teoria funcionalista e a pratica em sala de aula. Ao contrério
de uma abordagem puramente expositiva, um jogo pedagdgico exige a participagdo efetiva do
estudante, o que contribui para a criagdo de um ambiente mais dindmico em que a aplicacao
do conhecimento se torna o foco central, conforme defendido por autores como Almeida
(2019).

Nesse contexto, esta pesquisa ndo se limitou a discutir a aplicagdo de jogos de forma
genérica, mas avancou ao propor uma ferramenta concreta: o jogo TransitivaMente. O
diferencial dessa proposta reside em sua profunda ancoragem tedrica: a mecéanica do jogo foi
desenhada para operacionalizar a teoria da Transitividade Escalar de Hopper e Thompson
(1980), um dos conceitos mais robustos do funcionalismo linguistico. As regras, cartas e
objetivos ndo sdo arbitrarios; eles materializam a hipotese de que a transitividade é um
fendmeno discursivo que organiza a narrativa em primeiro plano e plano de fundo.

Portanto, a principal contribuicido deste trabalho é a apresentacdo de um modelo de
transposicdo didatica: um caminho pratico para levar uma teoria linguistica complexa para o
universo ludico e acessivel de estudantes dos anos finais do ensino fundamental. O

TransitivaMente se consolida, assim, como mais do que um jogo; trata-se de uma proposta
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pedagogica que ensina gramatica como recurso para analise do discurso, ao evidenciar que as
escolhas linguisticas sdo motivadas por estratégias comunicativas.

Embora a aplicacdo préatica e a validacdo empirica do jogo representem 0s proximos
passos necessarios para esta pesquisa, concluimos que a unido entre uma base funcionalista
solida e uma metodologia ativa e engajadora oferece um caminho promissor. Esperamos que
este estudo inspire o desenvolvimento de novos jogos que, como 0 TransitivaMente,
reconectem os estudantes ao estudo da lingua, tornando-o uma experiéncia significativa e

intelectualmente estimulante para uma educacao transformadora.
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