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RESUMO  

Esta pesquisa investiga a Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) como possibilidade 

pedagógica para o ensino de Língua Portuguesa e Literatura no Ensino Médio e tem como eixo 

central o desenvolvimento, a aplicação e a avaliação do produto educacional denominado Jogo 

das Palavras: uma atividade lúdica para o ensino de Língua Portuguesa e Literatura. O estudo 

parte da necessidade de ampliar o engajamento dos estudantes e favorecer a aprendizagem de 

conteúdos linguísticos e literários por meio de práticas pedagógicas mais participativas e 

interativas. O objetivo da pesquisa consistiu em analisar os efeitos da Aprendizagem Baseada 

em Jogos no engajamento estudantil, na aprendizagem e no desenvolvimento de competências 

linguísticas e literárias, bem como desenvolver e aplicar um jogo de cartas como produto 

educacional. Para isso, buscou-se fundamentar a ABJ no campo educacional, relacioná-la ao 

currículo e à BNCC e discutir suas contribuições e limites para o ensino de Língua Portuguesa 

e Literatura. A pesquisa, de abordagem qualitativa e caracterizada como pesquisa-ação, foi 

realizada em uma escola pública estadual da região sudoeste do Estado de São Paulo, com a 

participação de estudantes do 3º ano do Ensino Médio. O percurso metodológico envolveu a 

aplicação de questionário diagnóstico, a elaboração colaborativa das cartas do jogo, a 

implementação do produto educacional em sala de aula, a observação sistemática das interações 

e a coleta de feedback dos participantes. O produto educacional foi estruturado em formato de 

jogo de cartas, contemplando conteúdos de gramática, literatura, interpretação textual, 

argumentação e produção escrita, alinhados à Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e às 

competências exigidas pelo Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Os resultados 

indicaram que o Jogo das Palavras favoreceu o engajamento dos estudantes, ampliou a 

participação durante as atividades, estimulou a oralidade, a argumentação e a interação entre os 

participantes, além de contribuir para a revisão e a consolidação de conteúdos de Língua 

Portuguesa e Literatura. A aplicação também permitiu identificar aspectos passíveis de 

aperfeiçoamento, especialmente relacionados ao tempo de execução e à reformulação de 

algumas cartas, fortalecendo a qualidade do produto educacional. Conclui-se que a 

Aprendizagem Baseada em Jogos, associada à mediação docente e ao planejamento 

pedagógico, constitui uma estratégia promissora para o ensino de Língua Portuguesa e 

Literatura, e que o Jogo das Palavras apresenta potencial de utilização por outros professores e 

em diferentes contextos educacionais. 

 

Palavras-chave: Aprendizagem Baseada em Jogos; Jogo das Palavras; Língua Portuguesa; 

Ensino Médio; Produto Educacional. 
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ABSTRACT  

This research investigates Game-Based Learning (GBL) as a pedagogical approach for teaching 

Portuguese Language and Literature in High School and focuses on the development, 

implementation, and evaluation of an educational product entitled Word Game: a playful 

activity for teaching Portuguese Language and Literature). The study stems from the need to 

increase student engagement and promote the learning of linguistic and literary content through 

more participatory and interactive pedagogical practices. The research aimed to analyze the 

effects of Game-Based Learning on student engagement, learning, and the development of 

linguistic and literary competencies, as well as to develop and implement a card game as an 

educational product. To this end, the study sought to ground Game-Based Learning within the 

educational field, relate it to the curriculum and the BNCC (National Common Curricular 

Base), and discuss its contributions to and limitations regarding the teaching of Portuguese 

Language and Literature. The study, which employed a qualitative approach and was 

characterized as action research, was conducted at a state public school in the southwestern 

region of the state of São Paulo, with the participation of third-year high school students. The 

methodological procedures included the application of a diagnostic questionnaire, the 

collaborative development of the game cards, the implementation of the educational product in 

the classroom, the systematic observation of interactions, and the collection of participants’ 

feedback. The educational product was structured as a card game covering grammar, literature, 

text interpretation, argumentation, and writing skills, aligned with the Brazilian National 

Common Curricular Base (BNCC) and the competencies required by the National High School 

Examination (ENEM). The results indicated that Word Game promoted student engagement, 

increased participation during activities, encouraged oral expression, argumentation, and 

interaction among participants, and contributed to the review and consolidation of Portuguese 

Language and Literature content. The implementation also made it possible to identify aspects 

requiring improvement, particularly regarding the duration of the activity and the reformulation 

of some cards, thereby enhancing the quality of the educational product. It is concluded that 

Game-Based Learning, when associated with teacher mediation and pedagogical planning, 

constitutes a promising strategy for teaching Portuguese Language and Literature, and that 

Word Game has the potential to be used by other teachers and in different educational contexts. 

 

Keywords: Game-Based Learning; Word Game; Portuguese Language; High School 

Education; Educational Product. 
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1. INTRODUÇÃO 

As transformações que atravessam a escola contemporânea têm imposto ao ensino de 

Língua Portuguesa o desafio de superar práticas centradas na memorização, na fragmentação 

de conteúdos e na repetição de exercícios descontextualizados, sobretudo porque os estudantes 

do Ensino Médio (EM) se constituem em uma realidade social e cultural marcada por múltiplas 

linguagens, intensificação das mediações tecnológicas e formas de interação cada vez mais 

dinâmicas, o que exige da prática pedagógica a construção de percursos formativos capazes de 

aproximar o conhecimento escolar das experiências concretas de leitura, escrita, oralidade, 

interpretação e circulação de sentidos vividas no cotidiano. 

Nesse contexto de mudanças contínuas, a educação está em constante transformação, 

impulsionada tanto pelo progresso tecnológico quanto pelas mudanças sociais que afetam 

diretamente o processo de ensino e aprendizagem, atualmente guiado pelas diretrizes da Base 

Nacional Comum Curricular (BNCC). Nesse cenário, a Aprendizagem Baseada em Jogos 

(ABJ) emerge como uma abordagem pedagógica contemporânea, em sintonia com as 

competências gerais da BNCC, por propor experiências educacionais que vão além do uso 

pontual de atividades lúdicas e se estruturam por meio de desafios, regras, processos de tomadas 

de decisão, feedbacks e trajetórias de resolução de problemas (Boller; Kapp, 2018). Essa visão 

amplia consideravelmente o papel do estudante no processo de ensino e aprendizagem, 

movendo-o de uma posição passiva para uma participação ativa na construção do 

conhecimento. 

A relevância do tema torna-se ainda mais evidente quando se observa que a BNCC 

atribui centralidade ao desenvolvimento de competências ligadas à linguagem, à cultura digital, 

ao repertório cultural, à argumentação, à autonomia e ao protagonismo estudantil, deslocando 

o planejamento docente para a criação de situações didáticas em que o conhecimento seja 

mobilizado em contextos significativos e não apenas reproduzido como conteúdo estático, de 

modo que a aprendizagem baseada em jogos surge como possibilidade de mediação coerente 

com esse horizonte curricular, desde que sua adoção não seja feita de forma superficial, 

improvisada ou meramente recreativa, mas articulada a intencionalidade pedagógica, critérios 

de acompanhamento e propósitos formativos previamente definidos. Inclusive, essa visão é 

corroborada, sobretudo, pela Competência Geral 4 da BNCC, que enfatiza a importância de 
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diversas linguagens para expressar, interagir e construção compartilhada de sentidos durante a 

aprendizagem: 

Competência 4: Utilizar diferentes linguagens – verbal (oral ou visual-motora, 

como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital –, bem como 

conhecimentos das linguagens artística, matemática e científica, para se 

expressar e partilhar informações, experiências, ideias e sentimentos em 

diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mútuo 

(Brasil, 2018, p. 9). 

De maneira igualmente relevante, pode-se relacionar a Competência Geral 7 da BNCC 

à utilização da Aprendizagem Baseada em Jogos como recurso pedagógico no ensino de Língua 

Portuguesa e Literatura: 

Competência 7: Argumentar com base em fatos, dados e informações 

confiáveis, para formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e 

decisões comuns que respeitem e promovam os direitos humanos, a 

consciência socioambiental e o consumo responsável em âmbito local, 

regional e global, com posicionamento ético em relação ao cuidado de si 

mesmo, dos outros e do planeta (Brasil, 2018, p. 9).  

Essa competência demonstra o quanto é fundamental que o desenvolvimento da 

argumentação se constitua como prática formativa indispensável à crítica e à reflexão dos 

estudantes sobre sua atuação. Nesse sentido, a Aprendizagem Baseada em Jogos se coloca como 

uma estratégia pedagógica alinhada a essa proposta, pois estabelece situações em que os 

jogadores são impulsionados a utilizar conhecimentos, justificar decisões quando devidamente 

mediados pelo docente, defender pontos de vista e ponderar sobre diversas alternativas de 

resposta.  

No Jogo das Palavras, por exemplo, essas dinâmicas aparecem na resolução das 

questões, na exposição dos caminhos lógicos traçados e nas discussões orientadas pelo 

professor, que favorecem o exercício da argumentação e a elaboração de posicionamentos 

embasados. E nesse quesito, a competência 7 da BNCC demonstra mais coerência com um jogo 

físico, que é o Jogo das Palavras, e ainda conversa diretamente com a redação do Exame 

Nacional do Ensino Médio (ENEM), um dos conteúdos que serão abordados nessa didática, 

ademais de conversar com a oralidade, que ocorre durante a aplicação do jogo. 

Nessa perspectiva, a Competência Geral 7 da BNCC, por tratar do desenvolvimento da 

argumentação e de práticas ligadas à estruturação da redação dissertativo-argumentativa do 

Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), vai ao encontro da proposta do Jogo das Palavras, 
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especialmente no que se refere ao exercício da oralidade durante a justificativa, defesa de 

respostas e na discussão coletiva conduzida pelo professor. 

Os jogos fazem parte do cotidiano dos estudantes e representam uma linguagem com as 

quais estão familiarizados. Quando integrados ao ensino, podem transformar a experiência 

educacional em algo mais dinâmico e motivador, promovendo o engajamento e estimulando a 

resolução de problemas, o pensamento crítico e a colaboração. Além disso, a Aprendizagem 

Baseada em Jogos possibilita a elaboração de situações desafiadoras que têm o intuito de 

promover a participação ativa dos estudantes, a mobilização de conhecimentos prévios, a 

tomada de decisões e a construção conjunta de aprendizagens, mediadas pela interação e pela 

reflexão coletiva. 

A escolha pela elaboração do Jogo das Palavras surgiu da experiência de ensino da 

pesquisadora no Ensino Médio, especialmente ao perceber as constantes dificuldades dos 

estudantes em relacionar diferentes saberes gramaticais, literários, interpretativos e 

argumentativos. Identificou-se, também, a necessidade de diversificar as metodologias 

empregadas nas revisões de conteúdos que caem com frequência nos vestibulares e no ENEM, 

além de estimular uma maior participação dos alunos nas aulas de Língua Portuguesa e 

Literatura.  

Diante do exposto, criou-se uma proposta educativa fundamentada na Aprendizagem 

Baseada em Jogos, que resultou na elaboração do Jogo das Palavras, um recurso didático criado 

para integrar conteúdos de LPL por meio de uma atividade lúdica, interativa e mediada pelo 

professor, promovendo a revisão, a reflexão, a argumentação e a construção coletiva do saber. 

Ao incorporar jogos no ensino de Língua Portuguesa e Literatura, por exemplo, o 

professor pode utilizar esse recurso para aprimorar a interpretação de textos, estimular debates 

sobre gêneros discursivos e promover desafios que envolvem criação textual e análise literária. 

Dessa forma, os alunos não apenas aprendem o conteúdo, mas também desenvolvem autonomia 

e criatividade, explorando diferentes formas de expressão dentro do ambiente lúdico dos jogos.  

A fundamentação teórica desta pesquisa apoia-se em diferentes referenciais, articulados 

conforme as dimensões investigadas. No que se refere à Aprendizagem Baseada em Jogos e à 

compreensão do jogo como prática pedagógica, destacam-se Boller e Kapp (2018), Qian e Clark 

(2016), Huizinga (2019), Retondar (2013) e Abud (2017), cujas contribuições permitem discutir 
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os elementos constitutivos dos jogos, sua dimensão lúdica, cultural e formativa, bem como seu 

potencial para favorecer a participação ativa dos estudantes.  

Para a discussão sobre mediação pedagógica, interação e construção social do 

conhecimento, recorre-se a Vygotsky (1991), especialmente pela compreensão da 

aprendizagem como processo mediado pela linguagem e pelas relações sociais. No campo do 

ensino de Língua Portuguesa e Literatura, dialoga-se com Marcuschi (2008) e Cosson (2020), 

por contribuírem, respectivamente, para a compreensão da linguagem como prática social e 

para a formação do leitor literário. Já os fundamentos metodológicos da pesquisa qualitativa e 

da pesquisa-ação são sustentados por autores como Gibbs (2009) e Thiollent (2011), que 

contribuem para a compreensão dos procedimentos investigativos e do desenvolvimento das 

ações formativas realizadas ao longo do estudo.  

E para a organização, categorização e interpretação dos dados produzidos durante a 

aplicação do Jogo das Palavras, recorre-se à Análise de Conteúdo proposta por Bardin (2016), 

possibilitando a sistematização das informações obtidas e a construção de inferências acerca 

das contribuições da Aprendizagem Baseada em Jogos para o ensino de Língua Portuguesa e 

Literatura. 

Para entender essa perspectiva, é necessário reconhecer que o potencial pedagógico dos 

jogos vai além da sua dimensão lúdica ou funcional, e se relaciona, sobretudo, às características 

que os definem como prática humana significativa. Entre essas características, a voluntariedade 

se sobressai como um elemento crucial para que o jogo seja capaz de gerar um engajamento 

autêntico e uma participação ativa dos jogadores.  Nessa linha, Retondar (2013, p. 18) declara: 

Todo jogo para ser jogo tem que ser antes de tudo uma ação voluntária por 

parte do indivíduo. Não existe jogo na acepção profunda do termo quando este 

não estiver pautado em uma decisão por parte do julgador em querer jogar. 

Nesse caso, a voluntariedade tende a remeter ao sentido de Liberdade 

enquanto tomada de decisão consciente. Decisão em querer jogar e em querer 

continuar ou não jogando. Pois podemos ter determinadas situações em que o 

indivíduo é coagido ou pressionado a “jogar” [...]. 

Isso nos faz entender que a eficácia pedagógica da Aprendizagem Baseada em Jogos 

não se dá apenas pela presença de elementos de diversão, mas pela construção de experiências 

nas quais o aluno se envolve de maneira intencional, conferindo significado ao que faz. No que 

se refere ao Jogo das Palavras, ainda que sua utilização se dê em contexto escolar e atrelada a 

propósitos formativos já estabelecidos, procura-se manter esse aspecto de escolha, desafio e 
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engajamento ativo, o que tende a favorecer a adesão dos participantes e a aumentar as chances 

de mobilização cognitiva no processo de aprendizagem. 

Desse modo, a ludicidade não aparece como um recurso motivacional passageiro, e sim 

como um elemento estruturador na criação de experiências educativas que consigam articular 

envolvimento, reflexão e aprendizagem significativa. Além disso, essa dinâmica se dá dentro 

de um espaço simbólico regulado por regras previamente definidas, em contraste com o 

exercício tradicional, que muitas vezes se resume a uma mera repetição mecânica voltada para 

resultados imediatos, sem necessariamente ativar o aspecto imaginativo e relacional que é 

próprio do jogo. No entanto, apesar do entusiasmo em torno dessa abordagem, ainda existem 

lacunas a serem preenchidas em relação ao entendimento de seu impacto real na sala de aula, 

especialmente nas disciplinas de Língua Portuguesa e Literatura. 

No campo específico desse componente curricular, o debate se amplia porque o jogo 

pode favorecer práticas de leitura orientadas por propósito, situações de produção textual com 

finalidade comunicativa concreta, experiências de oralidade marcadas por argumentação e 

negociação, reflexão gramatical vinculada ao uso da língua e aproximações mais vivas entre 

texto, interpretação e repertório cultural, o que permite reconhecer sua potência como recurso 

de organização do ensino e, ao mesmo tempo, exige análise crítica de seus limites, uma vez que 

a simples presença do jogo não assegura aprendizagem consistente, sendo indispensável 

compreender em que condições essa abordagem realmente contribui para a formação linguística 

e crítica dos estudantes. 

Embora existam propostas pedagógicas baseadas em jogos voltadas para o ensino da 

Língua Portuguesa, a pesquisa bibliográfica levantada aponta que a maior parte desses materiais 

se foca em conteúdos gramaticais específicos, em práticas gamificadas pontuais ou em recursos 

digitais que visam à resolução automatizada de exercícios. Constata-se, porém, uma menor 

presença de produtos educacionais que reúnam, em um único recurso físico de cartas, conteúdos 

gramaticais, literários e elementos da produção dissertativo-argumentativa, sobretudo voltados 

para o Ensino Médio e para as necessidades formativas ligadas ao ENEM.  

O Jogo das Palavras se destaca, portanto, por oferecer uma proposta integrada, 

estruturada a partir da Aprendizagem Baseada em Jogos, que abrange, de uma só vez, revisão 

conceitual, mobilização argumentativa, interação oral mediada e adaptação gradual de acordo 

com o ano escolar e as metas pedagógicas estabelecidas pelo professor. É aí que se justifica esta 
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pesquisa, ao propor e investigar um produto educacional que visa enriquecer as abordagens 

metodológicas para o ensino de Língua Portuguesa e Literatura no Ensino Médio. 

No levantamento de estudos que se aproximam desta investigação, observou-se que 

jogos, gamificação, metodologias ativas e produtos educacionais vêm sendo mobilizados no 

ensino de Língua Portuguesa e Literatura como possibilidades para ampliar o engajamento, a 

participação e a aprendizagem dos estudantes. Oliveira (2001), por exemplo, investigou o uso 

de jogos pedagógicos em Língua Portuguesa no Ensino Médio, analisando sua contribuição 

para uma construção mais crítica, prazerosa e consciente do conhecimento. Souza (2020), por 

sua vez, abordou a gamificação como recurso didático para a aprendizagem de Língua 

Portuguesa no Ensino Médio, destacando elementos como cooperação, competição, autonomia 

discente, metas instrucionais e engajamento. Em perspectiva semelhante, Silva (2023) propôs 

uma sequência didática gamificada voltada ao aprendizado ativo da Língua Portuguesa, 

articulando práticas pedagógicas, participação dos estudantes e produto educacional. 

Outros estudos também se aproximam da presente proposta ao relacionarem linguagem, 

jogo, produção textual e literatura. Barbosa (2021) discutiu a gamificação em práticas de leitura 

e escrita, com ênfase na produção textual, na argumentação e na responsividade dos estudantes. 

Morais (2024), por sua vez, investigou a produção de RPG como metodologia ativa no ensino 

de Literatura e Língua Portuguesa, aproximando jogos analógicos, BNCC, protagonismo 

discente e elaboração de produto educacional. Esses trabalhos evidenciam que há um 

movimento de investigação voltado à inserção de estratégias lúdicas, gamificadas e interativas 

no ensino de Língua Portuguesa e Literatura, especialmente quando se busca superar práticas 

centradas apenas na exposição de conteúdos e na repetição de exercícios. 

A presente dissertação dialoga com essas pesquisas, mas diferencia-se por propor, 

aplicar e analisar um produto educacional físico, em formato de jogo de cartas, voltado 

simultaneamente à revisão e à mobilização de conteúdos gramaticais, literários, interpretativos 

e argumentativos no Ensino Médio. Além disso, o Jogo das Palavras foi construído em diálogo 

com os estudantes, que participaram do processo por meio da indicação de dificuldades, da 

elaboração de questões e da avaliação da dinâmica proposta. Desse modo, a investigação não 

se limita à análise do uso de jogos em sala de aula, mas contempla também o processo de 

elaboração, aplicação, avaliação e aperfeiçoamento de um produto educacional voltado ao 

ensino de Língua Portuguesa e Literatura. 
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É nesse quadro que se insere a presente pesquisa, voltada à discussão da Aprendizagem 

Baseada em Jogos no ensino de LPL no Ensino Médio, ao buscar compreender seus 

fundamentos teóricos, suas aproximações com o currículo e com a BNCC, suas implicações 

para leitura, escrita, oralidade, análise linguística e avaliação, bem como os cuidados 

necessários para que sua incorporação à prática pedagógica não reduza o ensino à lógica do 

entretenimento, mas fortaleça experiências didáticas densas, significativas e intelectualmente 

comprometidas com a apropriação do conhecimento e com a formação integral dos estudantes.  

À luz desse contexto, o problema que orienta esta pesquisa pode ser assim formulado: 

de que modo a aprendizagem baseada em jogos, quando planejada de forma intencional e 

articulada ao currículo e à BNCC, pode contribuir para o ensino de Língua Portuguesa e 

Literatura no Ensino Médio, especialmente no que se refere ao engajamento dos estudantes, à 

aprendizagem dos conteúdos e ao desenvolvimento de competências de leitura, escrita, 

oralidade, análise linguística e repertório literário? 

Para abordar essa questão, é fundamental compreender a Aprendizagem Baseada em 

Jogos de forma mais abrangente do que apenas sua relação com atividades recreativas ou 

técnicas de motivação. Trata-se de uma abordagem pedagógica que coloca o jogo no centro do 

processo de aprendizagem, em vez de considerá-lo um recurso ilustrativo ou secundário. Isso 

possibilita que o conhecimento seja construído dentro de um sistema organizado por regras, 

desafios, trajetórias, escolhas e devolutivas. 

 E ao ser aproximada do ensino de Língua Portuguesa e Literatura, essa abordagem 

passa a interessar não apenas pelo potencial de motivação que comumente lhe é atribuído, mas 

sobretudo pela possibilidade de criar situações em que ler, interpretar, argumentar, analisar, 

produzir e revisar textos se tornam ações necessárias ao avanço do percurso formativo, o que 

permite compreender o jogo como espaço de linguagem, de interação e de problematização, em 

vez de tratá-lo como simples instrumento de dinamização da aula, perspectiva que ganha força 

em um contexto curricular orientado por competências e por práticas de linguagem socialmente 

situadas. 

A escolha do tema decorre, portanto, do reconhecimento de que a escola contemporânea 

é convocada a produzir respostas pedagógicas mais coerentes com a complexidade da formação 

linguística no Ensino Médio, o que implica investigar de maneira rigorosa como a 

aprendizagem baseada em jogos pode contribuir para o ensino de Língua Portuguesa e 
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Literatura, quais fundamentos sustentam essa proposta, em que medida ela dialoga com a 

BNCC e com o currículo, e quais critérios precisam orientar sua implementação para que sua 

potência didática seja efetivamente convertida em aprendizagem significativa, crítica e 

culturalmente consistente. 

No plano pedagógico, a relevância deste estudo decorre do fato de que o ensino de LPL 

demanda práticas que ultrapassem a simples transmissão de conteúdos e promovam a inserção 

do estudante em situações concretas de uso da linguagem, nas quais interpretar textos, sustentar 

argumentos, reconhecer efeitos de sentido, produzir gêneros diversos e revisar escolhas 

linguísticas façam parte de um processo vivo de aprendizagem, e é precisamente nesse ponto 

que a aprendizagem baseada em jogos merece atenção, pois pode favorecer o engajamento e a 

participação sem abrir mão da densidade intelectual do trabalho escolar, desde que mediada de 

modo intencional e crítico. 

Quanto à organização do trabalho, esta dissertação está estruturada em quatro capítulos, 

detalhadamente mencionados no item “1.2 Estrutura do trabalho”, logo após os objetivos abaixo 

estipulados.  

1.1. Objetivos da pesquisa 

Com o propósito de responder à questão norteadora deste estudo, a presente pesquisa 

terá por objetivos: 

1.3.1. Objetivo Geral 

Analisar os efeitos da Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) no engajamento 

estudantil, na aprendizagem e no desenvolvimento de competências linguísticas e literárias, 

bem como desenvolver e aplicar um jogo de cartas como produto educacional. 

1.3.2. Objetivos Específicos: 

• Compreender, fundamentar a ABJ no campo educacional e distingui-la de 

práticas correlatas (gamificação e jogos didáticos); 

• Analisar relações entre ABJ, currículo e BNCC no ensino de Língua Portuguesa 

e Literatura no Ensino Médio;  



21 

 

• Discutir as contribuições e os limites da aprendizagem baseada em jogos para o 

desenvolvimento da leitura, da interpretação textual, da produção escrita, da oralidade, da 

análise linguística e da avaliação formativa. 

1.2. Estrutura do trabalho 

A presente dissertação está organizada em quatro capítulos, além das seções de 

referências e apêndices, de modo a contemplar, de forma articulada, os aspectos teóricos, 

metodológicos, analíticos e aplicados da pesquisa. 

O primeiro capítulo corresponde à introdução, na qual são apresentados o tema, a 

justificativa, o problema de pesquisa, os objetivos geral e específicos, bem como a 

contextualização da Aprendizagem Baseada em Jogos no ensino de Língua Portuguesa e 

Literatura.  

O segundo capítulo apresenta a fundamentação teórica que sustenta a investigação. 

Nele, são discutidos os conceitos de jogo, ludicidade, aprendizagem, mediação pedagógica e 

Aprendizagem Baseada em Jogos, além de suas relações com as metodologias ativas, com o 

ensino de Língua Portuguesa e Literatura e com documentos orientadores, como a Base 

Nacional Comum Curricular (BNCC) e a matriz de referência do ENEM. 

O terceiro capítulo descreve os caminhos metodológicos da pesquisa, abordando sua 

natureza, abordagem, caracterização como pesquisa-ação, contexto de realização, participantes, 

instrumentos de coleta de dados e procedimentos adotados para a análise das informações 

produzidas. 

O quarto capítulo contempla a apresentação e análise dos dados obtidos durante a 

investigação. Inicialmente, são discutidas as percepções dos estudantes acerca do ensino de 

Língua Portuguesa, sua participação no jogo, o papel da mediação pedagógica e as 

potencialidades e limitações da proposta. Em seguida, apresenta-se o produto educacional Jogo 

das Palavras, descrevendo seu processo de construção, aplicação em sala de aula, alinhamento 

às habilidades da BNCC, papel do professor durante a atividade e possibilidades de avaliação 

da aprendizagem. 

Nas considerações finais é retomado o problema de pesquisa e as intencionalidades 

delineadas, sintetizando os principais resultados alcançados e destacando as contribuições da 
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investigação para o ensino de Língua Portuguesa e Literatura, bem como possíveis 

desdobramentos para pesquisas futuras.  

Logo após, são apresentadas as referências utilizadas e os apêndices, que reúnem os 

instrumentos de coleta de dados e o manual do produto educacional produzidos no decorrer da 

pesquisa.  
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2. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

Este capítulo aborda a aprendizagem baseada em jogos na educação, seus fundamentos 

teórico-pedagógicos e suas relações com o currículo e a BNCC. Também se discutem as 

possibilidades dessa abordagem no ensino de Língua Portuguesa e de Literatura, destacando 

seu potencial para tornar a aprendizagem mais significativa, participativa e contextualizada. 

2.1. Aprendizagem Baseada em Jogos: fundamentos e especificidades 

Antes de abordar especificamente a Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ), é 

necessário abordar sobre jogo. E um questionamento bastante simplista que nos vem à mente é 

“O que é um jogo?”. E de acordo com Boller e Kapp (2018, p. 13), a resposta é bem mais 

complexa do que aparenta: 

Esta parece uma pergunta simples, porém, quando se pensa um pouco mais a 

esse respeito, percebe-se que há muitas variações possíveis para o significado 

da palavra “jogo”. Afinal, eles incluem desde atividades muito simples como 

jogo da velha e de cartas (como buraco ou pôquer) até os de tabuleiros (como 

Monopoly ou Combate), os de celular (como Angry Birds), os de console 

(como a série Assassin’s Creed), além daqueles de maior escala e bem mais 

complicados, cujos mundos são gerados por computador, como o World of 

Warcraft ou o EVE on-line. De fato, os jogos envolvem até mesmo 

competições esportivas ao vivo, como o futebol ou o lacrosse. 

 

Portanto, a pergunta “o que é um jogo?” não é assim tão simples de se 

responder. De fato, quando se cava um pouco mais fundo, todos os tipos de 

jogos acabam apresentando certos elementos em comum. Essas afinidades 

podem ser estudadas e utilizadas no desenho de um jogo de aprendizagem. 

Os referidos autores abordam o número grandioso de variações em relação a jogos. E 

embora sejam tantos, há algo em comum entre eles que é o fato de haver “elementos em 

comum”. E isso leva a retomar Boller e Kapp (2018, p. 14) com as seguintes afirmações acerca 

de jogo: 

Jogo é uma atividade que possui: um objetivo; um desafio (ou desafios); 

regras que definem como o objetivo deverá ser alcançado; interatividade, 

seja com outros jogadores ou com o próprio ambiente do jogo (ou com 

ambos); e mecanismos de feedback, que ofereçam pistas claras sobre quão 

bem (ou mal) o jogador está se saindo. Um jogo resulta numa quantidade 

mensurável de resultados (você ganha ou perde; você atinge o alvo, ou algo 

assim) que, em geral, promovem uma reação emocional nos jogadores. 

(Grifos dos autores) 

Esses elementos organizam a jogada dos participantes. E aqui se verificam os elementos 

em comum entre tantos jogos existentes. E para ficar ainda mais claro sobre cada um desses 
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itens, logo após essa definição de jogo, os autores supracitados mostram que as intenções guiam 

a ação e permitem que o jogador sinta que está a progredir e a completar as ações. Já em 

desafios, estes, por sua vez, devem ser equilibrados entre o que é difícil e o que é possível 

vencer, evitando tanto a frustração quanto o desinteresse. Os jogos também são estruturados em 

torno de um ambiente particular, caracterizados por normas, ou seja, as regras que definem 

como o jogo funciona e as condições de participação; já a interatividade permite que os 

jogadores tomem decisões, participem ativamente.  

E devido a isso entram aqui os mecanismos de feedbacks que os jogos geralmente 

oferecem, já que eles fornecem retornos rápidos sobre o desempenho dos jogadores, o que 

possibilita ajustes contínuos nas estratégias e tomada de decisões durante a atividade. 

Outrossim, os resultados mensuráveis auxiliam os participantes a perceberem seus avanços com 

a conclusão de fases ou estágios, além da tentativa de alcance de êxito na proposta que o jogo 

forneceu.  

Esse fator já se demonstra diferente das brincadeiras, que normalmente não possuem 

término definido fazendo com que “as pessoas simplesmente se cansam ou se sentem 

entediadas, então buscam outras atividades.” (Boller; Kapp, 2018, p. 17). Os jogos também 

costumam provocar reações emocionais como euforia, empolgação, desempenho, frustração e 

expectativa, que podem impactar diretamente o envolvimento e a participação dos alunos no 

processo de aprendizagem. E no Jogo das Palavras há as cartas especiais que se relacionam 

diretamente com isso, as quais serão abordadas mais adiante no item do “Produto educacional”.  

E a compreensão sobre esses elementos que compõem os jogos é de fundamental 

importância para que se possa caminhar até ABJ. Esta é uma estratégia educacional que vê o 

jogo como parte integrante da vivência educativa, e não apenas como um recurso adicional ou 

uma forma de engajar os alunos. Nessa perspectiva, aprender ocorre no interior da própria 

dinâmica do jogo, articulando metas pedagógicas, participação ativa, desafios e interação. 

Conforme afirmam Boller e Kapp (2018, p. 80) “Pensar nas decisões relacionadas a esses 

componentes irá ajudá-lo a equilibrar duas necessidades cruciais para os aprendizes: mantê-los 

envolvidos e aprendendo”. 

A fundamentação da Aprendizagem Baseada em Jogos nesta pesquisa não se apoia em 

um único autor, mas em um conjunto de referenciais que se articulam. Nesse sentido, destacam-

se Boller e Kapp (2018), que tratam diretamente dos jogos de aprendizagem, bem como Qian e 
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Clark (2016), ao discutirem o desenvolvimento de competências por meio do jogo. Essa base 

dialoga com Huizinga (2019) e Retondar (2013), que compreendem o jogo como prática 

cultural e voluntária, além de Abud (2017), que enfatiza a ludicidade em sua dimensão 

pedagógica. Os demais autores contribuem para ampliar essa discussão, especialmente no que 

se refere à mediação, à interação e à construção social do conhecimento. 

A compreensão do jogo como prática pedagógica exige, inicialmente, o reconhecimento 

de sua natureza enquanto fenômeno cultural. Nesse sentido, Huizinga (2019) afirma que o jogo 

antecede a própria cultura humana, constituindo-se como elemento estruturante das práticas 

sociais e simbólicas. Para o autor, o jogo não se reduz a uma função biológica ou a um 

mecanismo de entretenimento, mas configura-se como uma atividade dotada de sentido, uma 

vez que “ultrapassa os limites da atividade puramente física ou biológica” (Huizinga, 2019, p. 

21) e se estabelece como função significante da vida humana. 

Nessa perspectiva, o jogo apresenta características formais específicas, entre as quais se 

destacam seu caráter voluntário, sua delimitação no tempo e no espaço, sua organização por 

regras e a presença de tensão e incerteza. Conforme o autor, trata-se de uma atividade livre, 

uma vez que “o jogo é uma atividade voluntária” (Huizinga, 2019, p. 29), sendo essa liberdade 

condição essencial para o envolvimento dos participantes.  

Além disso, o jogo se constitui como uma esfera distinta da vida cotidiana, operando 

em um espaço simbólico próprio, no qual os sujeitos se engajam em experiências que envolvem 

desafio, expectativa e construção de sentido. Nesse contexto, a ausência de previsibilidade 

absoluta nos resultados não representa uma limitação, mas sim um elemento estruturante da 

dinâmica lúdica, responsável por intensificar a tensão e o envolvimento dos jogadores. 

Essa compreensão permite reconhecer que o potencial pedagógico dos jogos não reside 

apenas em sua capacidade de motivar os estudantes, mas, sobretudo, em sua estrutura enquanto 

prática cultural significativa, capaz de mobilizar processos cognitivos, simbólicos e sociais no 

contexto da aprendizagem. 

Segundo Qian e Clarck (2016), a Aprendizagem Baseada em Jogos estabelece um 

cenário em que o próprio ato de jogar favorece a construção do conhecimento e o 

desenvolvimento de competências relacionadas à resolução de problemas e desafios. Nessa 

linha de pensamento, a aprendizagem ocorre por meio da participação ativa do aluno nas 

situações que o jogo oferece, o que torna a ABJ semelhante às metodologias ativas, sendo uma 
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delas atualmente, pois valoriza o protagonismo, a interação, o envolvimento dos estudantes no 

processo de aprendizagem.  

Isso nos faz pensar que, ao longo da história, o jogo foi frequentemente visto apenas 

como uma forma de entretenimento ou um recurso auxiliar, reduzido a uma função secundária 

no processo educativo. Ao longo do século XX, à medida que as discussões pedagógicas 

avançavam, essa perspectiva foi revista, e o jogo passou a ser reconhecido como uma 

metodologia ativa, uma vez que coloca o aluno no centro do processo de aprendizagem e exige 

que ele tome decisões de forma constante. 

A perspectiva aqui adotada se aproxima das chamadas metodologias ativas, na medida 

em que prioriza a participação do aluno, a interação e a construção de significados. Ainda que 

autores como Vygotsky (1991), Marcuschi (2008) e Cosson (2020) não empreguem exatamente 

esse termo, suas teorias fundamentam a ideia de que a centralidade do sujeito é crucial no 

processo de aprendizagem, que é visto como um fenômeno social, interativo e mediado. 

E é nesse sentido que aprender deixa de ser apenas receber conteúdos de forma passiva 

e passa a envolver a participação ativa do educando, com a resolução de problemas, com tomada 

de decisões, com a interação com os colegas, com a construção progressiva de conhecimentos 

em situações organizadas por regras e finalidades definidas. Assim sendo, o jogo adquire 

potencial formativo quando se articula a projetos didáticos intencionalmente planejados, 

ligados aos conteúdos do currículo e mediados pelo professor.  

Sob perspectiva semelhante, Jeferson Retondar destaca que o jogo pressupõe 

voluntariedade e tomada consciente de decisão por parte do sujeito como se mostra nessa 

passagem: “No jogo, a voluntariedade é um elemento presente e fundamental. Não há jogo sem 

vontade de jogar ou vontade de continuar jogando. A voluntariedade remete ao princípio de 

autonomia e coloca o sujeito como responsável por suas decisões e atos.” (Retondar, 2013, p. 

56).  

Sob esse viés, para o autor, não existe jogo em sentido pleno se a participação se dá 

apenas devido à imposição de fora, pois o envolvimento do jogador depende da facilidade da 

lógica da atividade e da disposição em permanecer nela. Esse questionamento é pertinente para 

a Aprendizagem Baseada em Jogos, pois deixa claro que a participação discente não pode ser 

reduzida à mera presença física ou execução mecânica de tarefas. O real engajamento depende 
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da formação de experiências que tenham sentido para os estudantes e que estimulem sua 

participação intelectual em sua evolução educativa. 

Nesse contexto, a ludicidade não deve ser reduzida à ideia de diversão ou descontração. 

Conforme Abud (2017), o aspecto lúdico assume função pedagógica quando possibilita 

envolvimento significativo do estudante com o conhecimento. A ludicidade, nesse sentido, 

relaciona-se à participação ativa, ao interesse, à curiosidade e ao desejo de interação com a 

atividade proposta. Sua presença no contexto escolar não se justifica pela tentativa de suavizar 

o ensino, mas pela possibilidade de ampliar o engajamento e favorecer experiências de 

aprendizagem mais significativas. 

Sob essa ótica, o interesse manifestado pelos alunos em relação à atividade lúdica deve 

ser entendido não apenas como uma ocorrência imediata à natureza recreativa do jogo, mas 

como fruto de uma experiência educativa que integra envolvimento e participação ativa. De 

acordo com Jeferson Retondar (2013), esse envolvimento está intrinsecamente ligado à natureza 

voluntária do jogo, uma vez que a participação do indivíduo na atividade depende de sua 

vontade de se envolver e de continuar nela.  

De modo complementar, Abud (2017) relaciona a ludicidade à curiosidade, ao interesse, 

à interação e ao engajamento do educando com a atividade ofertada, evidenciando, assim, que 

o aprendizado se torna mais significante quando o estudante participa ativamente na construção 

do conhecimento, além de transcender a noção de mero entretenimento. 

Assim, o interesse evidenciado durante a execução do Jogo das Palavras pode ser 

compreendido como uma expressão de uma ludicidade relevante, na qual os estudantes não 

participam somente da atividade, mas se envolvem cognitivamente com os conteúdos, ao 

mobilizar saberes, ao formular hipóteses e ao interagir com os colegas no processo de 

construção do conhecimento. 

Essa visão se alinha à perspectiva da ABJ, visto que Qian e Clark (2016) afirmaram que 

o potencial educativo nos jogos se relaciona com a participação ativa do estudante em sua 

trajetória educacional. Nesta perspectiva, o envolvimento não se apresenta como um efeito 

secundário, mas sim como uma condição essencial para a construção do conhecimento.  

A Aprendizagem Baseada em Jogos não é o mesmo que uso eventual de atividades 

recreativas em sala de aula. Em vez de usar o jogo apenas como um reforço motivacional, a 
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ABJ estrutura a aprendizagem na própria dinâmica do jogo, de modo que conteúdos, desafios, 

estratégias e processos de resolução estejam entrelaçados com a experiência educativa. Boller 

e Kapp (2018, p. 50-51) afirmam que:  

Os melhores resultados para um jogo de aprendizagem são obtidos quando a 

ele é incorporado um processo de três passos: primeiro um instrutor ou um 

conjunto de instruções on-line é usado para introduzir o jogo e explicar aos 

participantes os objetivos de aprendizagem; em seguida os participantes 

jogam o jogo; o terceiro e último passo diz respeito ao “depois”, quando 

instrutor e jogadores discutem o que foi aprendido e de que modo os eventos 

do jogo darão sustentação aos objetivos instrucionais. 

Como se pode verificar, para que os jogos de aprendizagem sejam eficazes, é necessário 

que haja uma clara conexão entre os intuitos educacionais, as mecânicas do jogo e as evidências 

de aprendizagem. Isso significa que não basta simplesmente inserir elementos lúdicos, visto 

que somente isso não garante aprendizagem significativa; é necessário que as ações realizadas 

pelos estudantes no interior do jogo estejam vinculadas aos conhecimentos e habilidades que 

se pretende desenvolver, além, é claro, da mediação docente, abordada aqui por Boller e Kapp 

como o que deve ocorrer depois do jogo. 

Essa distinção se torna importante porque práticas pedagógicas frequentemente 

confundem Aprendizagem Baseada em Jogos com gamificação. Nesse viés, é fundamental 

diferenciar a Aprendizagem Baseada em Jogos de abordagens lúdicas, como a gamificação, 

para delimitar seu campo teórico e metodológico. Embora ambas utilizem elementos associados 

ao universo dos jogos, tratam-se de abordagens diferentes. Conforme mencionam Alsaad e 

Durugbo (2021, p. 1): 

a gamificação é um paradigma e inovação de processo que tem como premissa 

a aplicação de mecânicas de jogos em cenários que não são de jogos com os 

benefícios de designs de jogos criativos e efeitos disruptivos desafiando 

abordagens convencionais de aprendizagem. 

Os autores, então, consideram que a gamificação corresponde à utilização de 

componentes isolados dos jogos — como pontuações, rankings, medalhas e recompensas — 

em atividades que não são jogos propriamente ditos. Já a ABJ pressupõe a existência de um 

sistema lúdico estruturado, no qual aprender ocorre por meio da própria experiência de jogar. 

Boller e Kapp (2018) utilizam o termo “jogo de aprendizagem” para se referir à “Aprendizagem 

Baseada em Jogos”. E como já apontado previamente acerca dos elementos do jogo, estes 

também farão parte da ABJ, já que são componentes indispensáveis a esse tipo de metodologia. 

Inclusive, ao tratarem do “ambiente do jogo”, esses autores declaram que “cada jogo de 
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aprendizagem é um espaço delimitado”, ou seja, possui todos os elementos do jogo já 

mensurados anteriormente como limites, formas de interação dentre outros.  

Tudo isso também se relaciona à ludicidade, já que os jogos, na maior parte das vezes, 

são projetados para causar satisfação e diversão. E é justamente nesse sentido que a 

Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) pode ser entendida como uma metodologia 

educacional na qual o jogo se torna parte do processo de aprendizagem, alinhando intuitos 

educacionais, desafios, regras, participação ativa dos estudantes além da mediação do professor. 

Isso pode ser comprovado por meio de: 

Jogos de aprendizagem. São destinados a ajudar os jogadores a desenvolver novas 

habilidades e novos conhecimentos, ou a reforçar os já existentes. Os jogos voltados 

para a aprendizagem também são chamados de “jogos sérios” ou “jogos 

instrucionais”. O objetivo final de um jogo de aprendizagem é permitir o alcance de 

algum tipo de resultado de aprendizagem enquanto o “jogador” está envolvido ou 

imerso num processo de aprendizado. Jogos de aprendizagem com frequência se 

apoiam na abstração da realidade e num elemento de fantasia no processo de ensino; 

em geral eles não apresentam réplicas de situações de vida real. O divertimento dentro 

do jogo deve estar o mais ligado possível àquilo que estiver sendo aprendido. (Boller; 

Kapp, 2018, p. 43 – grifos dos autores) 

A citação deixa claro que, na Aprendizagem Baseada em Jogos, a ação de jogar não se 

separa da ação de aprender, uma vez que a participação do sujeito na dinâmica lúdica se liga à 

construção de saberes e ao aprimoramento de habilidades. Desse modo, o aspecto lúdico não 

pode ser entendido apenas como uma ferramenta de motivação, mas sim como uma parte 

fundamental da experiência educacional. Com isso, fica evidenciado que a ABJ conecta 

intenções pedagógicas, participação ativa e mediação do professor, permitindo que a 

aprendizagem aconteça no âmago da própria dinâmica do jogo. 

Esse entendimento se relaciona com o que Johan Huizinga (2019) afirma, onde o jogo 

é descrito como uma prática cultural definida pela participação voluntária, pela presença de 

regras e pela atribuição de significados. Da mesma forma, Jeferson Retondar (2013) enfatiza 

que o jogo exige que o jogador toma decisões conscientes e se envolva de forma voluntária, o 

que é crucial para entender como os alunos se dedicam às práticas pedagógicas que utilizam 

jogos. Abud (2017) também acrescenta a essa discussão ao argumentar que a ludicidade exerce 

uma função pedagógica quando estimula a participação ativa, o interesse e a interação relevante 

do discente com o conhecimento. 

No cenário dessa diferenciação, embora gamificação e Aprendizagem Baseada em 

Jogos utilizem elementos lúdicos, trata-se de abordagens distintas. A gamificação consiste na 
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aplicação de elementos de jogos — como pontos, rankings e recompensas — em contextos que 

não são jogos, com o intuito de estimular a participação (Deterding et al., 2011), funcionando 

como uma “camada” lúdica sobre conteúdos já estabelecidos. Já a Aprendizagem Baseada em 

Jogos utiliza o próprio jogo como ambiente de aprendizagem, no qual o conhecimento é 

construído por meio da vivência do ato de jogar e da resolução de desafios (Boller; Kapp, 2018). 

Essa distinção é fundamental, pois o Jogo das Palavras não se organiza apenas por recompensas, 

mas por situações de interação, interpretação, oralidade e argumentação, funcionando como 

espaço de construção de sentidos e mobilização de conhecimentos linguísticos e literários. 

A utilização pedagógica do jogo exige cuidado para que o aspecto lúdico não seja 

esvaziado por excesso de controle ou por práticas excessivamente mecanizadas. Quando 

reduzido a uma sequência repetitiva de perguntas e respostas, o jogo perde parte de seu 

potencial formativo e tende a se transformar em exercício tradicional revestido por aparência 

lúdica, descaracterizando sua função educativa. Nessa direção, Abud (2017) ressalta que a 

ludicidade não deve ser compreendida como simples diversão, mas como dimensão formativa 

que envolve participação ativa, interesse e envolvimento significativo do estudante com o 

conhecimento. 

Essa crítica também se sustenta nas contribuições de Sharon Boller e Karl Kapp (2018), 

ao afirmarem que não basta inserir conteúdos em uma estrutura aparentemente lúdica, sendo 

necessário que os elementos do jogo estejam articulados aos propósitos de aprendizagem, de 

modo que o estudante aprenda no interior da própria experiência de jogar. Quando essa 

articulação não ocorre, o jogo tende a se reduzir a uma atividade mecânica, aproximando-se 

mais de exercícios tradicionais do que de uma proposta efetivamente baseada em jogos. Nesse 

sentido, Boller e Kapp (2018, p. 43) destacam que “Jogos de aprendizagem [...] O intuito final 

de um jogo de aprendizagem é permitir o alcance de algum tipo de resultado de aprendizagem 

enquanto o ‘jogador’ está envolvido ou imerso num processo de aprendizado.”. 

Os autores supracitados evidenciam que, na Aprendizagem Baseada em Jogos, o 

aprendizado não ocorre de forma externa ou posterior à atividade, mas no interior da própria 

experiência de jogar. Dessa forma, quando o jogo é reduzido a práticas mecânicas, se perde 

justamente essa integração entre ação e aprendizagem, descaracterizando seu potencial 

formativo. Por essa razão, a ABJ demanda mediação docente intencional, capaz de organizar a 

atividade de modo que o estudante não apenas participe, mas reflita, interprete e construa 

conhecimento a partir da experiência lúdica. 
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Sob o ponto de vista teórico, essa limitação pode ser compreendida à luz da perspectiva 

histórico-cultural de Lev Vygotsky, para quem a aprendizagem não se constitui pela repetição, 

mas por processos mediados de interação e construção de sentidos. Como afirma o autor, “o 

aprendizado humano pressupõe uma natureza social específica e um processo através do qual 

as crianças penetram na vida intelectual daquelas que as cercam” (Vygotsky, 1991, p. 59), 

indicando que a construção do conhecimento depende das trocas realizadas entre indivíduos em 

situações concretas de interação. Assim, quando o jogo é reduzido a respostas automáticas, ele 

deixa de favorecer a interação, a linguagem e a construção coletiva do conhecimento, elementos 

centrais para o desenvolvimento cognitivo. 

Sob essa perspectiva, a mediação docente assume papel central no processo educativo. 

O professor deixa de ocupar apenas a função de transmissor de conteúdos e passa a atuar como 

sujeito que organiza experiências, problematiza situações, direciona reflexões e cria condições 

para que os estudantes avancem intelectualmente. No contexto da Aprendizagem Baseada em 

Jogos, essa mediação se torna ainda mais relevante, porque o jogo, isoladamente, não garante 

elaboração conceitual nem aprofundamento crítico sobre os conteúdos trabalhados. 

E conforme destaca Libâneo (1994), o ensino exige intencionalidade e organização 

didática, cabendo ao professor estruturar situações que possibilitem a apropriação do 

conhecimento. Dessa forma, a Aprendizagem Baseada em Jogos demanda uma atuação docente 

consciente e planejada, capaz de transformar a experiência do jogar em espaço de 

problematização, reflexão e elaboração de conhecimentos, evitando que o lúdico seja reduzido 

a uma prática superficial ou meramente recreativa. 

Diante do exposto, a ABJ favorece formas de aprendizagem que valorizam participação, 

interação e resolução de problemas. Em vez de concentrar o estudante em posição passiva 

diante do conteúdo, essa abordagem estimula tomada de decisões, interpretação de situações e 

elaboração de estratégias. Dessa maneira, o processo de aprendizagem passa a envolver não 

apenas memorização de informações, mas mobilização ativa de conhecimentos em contextos 

significativos. 

Outro aspecto importante refere-se à relação entre jogo e oralidade. Em atividades 

organizadas por regras, desafios e interação entre participantes, os estudantes são 

constantemente levados a justificar respostas, defender interpretações, explicar escolhas e 

negociar sentidos. Nesse sentido, a visão de Lev Vygotsky (1991) auxilia na compreensão do 
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papel da mediação e da interação social na formação do conhecimento, uma vez que o 

desenvolvimento cognitivo ocorre por meio das interações entre os indivíduos. De forma 

suplementar, Luiz Antônio Marcuschi (2008) possibilita entender a linguagem como prática 

social, ao apontar que essas interações discursivas são consideradas ambientes de produção de 

sentido. Isso faz com que o jogo favoreça práticas discursivas relevantes para o ensino de 

Língua Portuguesa, especialmente no que se refere à argumentação, à interpretação e à 

construção coletiva do conhecimento. 

No caso do Jogo das Palavras, a ABJ constitui fundamento importante porque permite 

organizar experiências de aprendizagem voltadas à leitura, à oralidade, à argumentação, à 

interpretação textual e ao repertório literário. As cartas do jogo mobilizam conteúdos 

relacionados à gramática, à literatura e à produção dissertativo-argumentativa, promovendo 

interação entre estudantes e favorecendo discussões mediadas pelo professor. Assim, o jogo 

não atua apenas como recurso de motivação, mas como estratégia de construção de 

conhecimentos linguísticos e literários no contexto do Ensino Médio. Entretanto, para que essa 

potencialidade se concretize, sua utilização precisa estar vinculada a metas pedagógicas claros, 

conteúdos relevantes e estratégias de mediação consistentes. 

Então a Aprendizagem Baseada em Jogos é uma prática pedagógica onde o jogo serve 

como ambiente de construção de conhecimentos. Essa abordagem articulada aos propósitos 

educacionais e participação ativa, proporciona experiências de aprendizagem significativas no 

ensino de Língua Portuguesa e Literatura, ao envolver leitura, interpretação, argumentação e 

interação entre alunos junto à mediação docente, mais bem discutida a seguir. 

A partir desses pressupostos, é possível entender que a Aprendizagem Baseada em Jogos 

vai muito além do lazer, sendo uma abordagem pedagógica estruturada e, portanto, uma 

metodologia ativa, pois auxilia no estímulo da participação do estudante, na tomada de decisões, 

na resolução de problemas e na construção do conhecimento no próprio contexto da atividade. 

Essa visão tira o estudante da inatividade e o coloca no centro da aprendizagem, alinhando-se 

com métodos de ensino moderno que priorizam o papel ativo dos alunos. 

Sob essa ótica, a ABJ vai além de um mero recurso didático; ela representa uma maneira 

de organizar o ensino, combinando ação, interação e mediação pedagógica. Além disso, sua 

utilização no ensino de LPL exige não apenas a compreensão dos fundamentos teóricos do jogo, 
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mas também a reflexão sobre a articulação dos seus elementos — regras, desafios, feedback, 

interação, entre outros — às práticas de linguagem, o que será detalhado nos próximos tópicos. 

2.2. Mediação pedagógica, interação e aprendizagem 

A Aprendizagem Baseada em Jogos, quando incorporada ao contexto escolar, exige 

compreender que o aprendizado não ocorre apenas pela exposição do estudante ao conteúdo, 

mas sobretudo pelas interações que ele estabelece com os sujeitos, com a linguagem e com as 

situações propostas durante a atividade pedagógica. Nessa perspectiva, o jogo não pode ser 

entendido como mecanismo autônomo de ensino, capaz de produzir aprendizagem 

independentemente da ação docente. Sua potencialidade formativa depende da mediação do 

professor, da organização das interações e das possibilidades de reflexão construídas ao longo 

da experiência. 

Os estudos de Vygotsky contribuem significativamente para essa discussão ao 

compreenderem a aprendizagem como processo socialmente mediado. Para o autor, o 

desenvolvimento intelectual ocorre nas relações estabelecidas entre os sujeitos e o meio 

sociocultural, especialmente por meio da linguagem e da interação. Em A formação social da 

mente, Vygotsky (1991) afirma que aprendizado humano está fundamentado em uma base 

essencialmente social, indicando que a construção do conhecimento depende das trocas 

realizadas entre indivíduos em situações concretas de interação. 

Sob essa perspectiva, a mediação docente assume papel central no processo educativo. 

O professor deixa de ocupar apenas a função de transmissor de conteúdos e passa a atuar como 

sujeito que organiza experiências, problematiza situações, direciona reflexões e cria condições 

para que os estudantes avancem intelectualmente. No contexto da Aprendizagem Baseada em 

Jogos, essa mediação torna-se ainda mais relevante, porque o jogo, isoladamente, não garante 

elaboração conceitual nem aprofundamento crítico sobre os conteúdos trabalhados. 

Essa compreensão se aproxima da noção de Zona de Desenvolvimento Proximal, 

definida por Vygotsky (1991, p. 58) como “a distância entre o nível de desenvolvimento real 

[...] e o nível de desenvolvimento potencial”. No contexto dos jogos pedagógicos, essa 

perspectiva se mostra produtiva porque as atividades frequentemente envolvem cooperação, 

diálogo e trocas constantes entre os participantes, permitindo que os estudantes avancem por 

meio da interação com colegas e com o professor. 
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Assim, o potencial pedagógico do jogo está diretamente relacionado às intervenções 

realizadas durante sua aplicação. Questionamentos, retomadas, debates, comparações de 

respostas e problematizações favorecem a ampliação da compreensão dos estudantes e 

transformam a atividade lúdica em espaço efetivo de aprendizagem. Quando o professor apenas 

aplica o jogo sem promover reflexão sobre os conteúdos mobilizados, a experiência tende a 

permanecer restrita ao plano da execução mecânica da atividade. 

Nesse sentido, a oralidade ganha importância significativa no interior das práticas 

baseadas em jogos. Durante a dinâmica do Jogo das Palavras, por exemplo, os estudantes são 

levados a justificar respostas, defender interpretações, explicar raciocínios e dialogar com os 

demais participantes. Essas interações favorecem não apenas o engajamento, mas também o 

desenvolvimento de habilidades relacionadas à argumentação, à escuta, à negociação de 

sentidos e à construção coletiva do conhecimento. 

A perspectiva histórico-cultural de Vygotsky também permite compreender o erro como 

elemento formativo do processo de aprendizagem. Em vez de representar apenas falha ou 

ausência de conhecimento, o erro pode indicar hipóteses construídas pelos estudantes, 

estratégias de interpretação e níveis de compreensão ainda em desenvolvimento. Quando 

mediado adequadamente pelo professor, ele se transforma em oportunidade de reflexão e 

reorganização do pensamento. Nessa direção, Vygotsky (1991, p. 58) afirma que “aquilo que é 

zona de desenvolvimento proximal hoje será o nível de desenvolvimento real amanhã”, 

evidenciando que o aprendizado ocorre justamente nas situações em que o estudante, com 

auxílio da mediação e da interação, consegue avançar para níveis mais complexos de 

compreensão. 

Nesse sentido, o aprendizado guiado pelo docente hoje se torna a habilidade 

independente do discente amanhã, já que conforme Tavares-Silva (2006), a atuação do 

mediador deve ocorrer na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), isto é, no espaço em que 

o estudante ainda necessita de auxílio para avançar em sua aprendizagem. Nessa perspectiva, a 

mediação pedagógica e a interação social tornam-se fundamentais para a construção do 

conhecimento. Tavares-Silva (2006) ainda trata de que a ação mais eficaz do mediador ocorre 

na zona proximal de desenvolvimento (ZPD), onde se encontram as estruturas que ainda não 

estão totalmente desenvolvidas no indivíduo.  
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Dessa forma, a ZDP é um conceito fundamental na teoria de Lev Vygotsky (1991), que 

define a distância entre o que o aprendiz consegue fazer por conta própria, chamado de nível 

de desenvolvimento real, e o que ele é capaz de fazer com o auxílio de um adulto ou de colegas 

mais experientes, conhecido como nível de desenvolvimento potencial. Essa perspectiva mostra 

que o desenvolvimento não se baseia apenas nas habilidades que o indivíduo já possui, mas 

também nas interações e mediações que possibilitam progresso na direção a níveis mais 

complexos de compreensão.  

Os alunos, de qualquer nível de escolaridade, podem, nesse sentido, vivenciar processos 

de aprendizagem que os levam a realizar atividades de forma independente, mas também a 

buscar, em determinados momentos, apoio pedagógico para enfrentar dificuldades que ainda 

não dominam por completo. Assim, conforme Vygotsky (1991), a aprendizagem tende a ser 

mais eficaz quando se está dentro da ZDP, espaço em que a mediação do professor, 

especialmente por meio da linguagem e da interação, ajuda na construção e reorganização do 

conhecimento. 

Outro ponto importante, alinhado à visão histórico-cultural de Lev Vygotsky (1991), e 

que se conecta de maneira direta ao Jogo das Palavras, produto educacional oriundo desta 

investigação, é o entendimento de que o conhecimento é construído nas interações 

socioculturais. Um adendo acerca da visão histórico-cultural: trata-se de uma abordagem 

segundo a qual a aprendizagem se constitui nas interações sociais e no uso da linguagem, de 

signos e de instrumentos culturais. Nessa perspectiva, o desenvolvimento não é apenas 

individual, mas mediado pela relação com o outro e com o contexto. No livro “A formação 

social da mente”, Vygotsky (1991) argumenta que a aprendizagem e o desenvolvimento do ser 

humano se originam das relações que se estabelecem entre os indivíduos, mediadas pela 

linguagem e pela interação com o outro.  

 Nesse sentido, o Jogo das Palavras se configura como uma proposta pedagógica que 

pode beneficiar o desenvolvimento de competências ligadas à Língua Portuguesa e à Literatura, 

principalmente por estimular a oralidade, a argumentação, a interpretação e a construção 

coletiva do conhecimento. Também, sua estrutura possibilita que sejam feitas adaptações para 

diversas áreas do conhecimento, desde que os conteúdos e as finalidades educativas sejam 

reorganizados conforme as particularidades de cada componente curricular. 
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Outro adendo, e que se torna ainda mais importante no Jogo das Palavras, é o fato de 

permitir que erros sejam explorados e debatidos em grupo. Ou seja, caso alguém responda a um 

questionamento erroneamente, nesses momentos, o professor pode perguntar aos educandos o 

que os leva a pensar que aquela alternativa não foi válida, pedir que expliquem seu raciocínio 

e compararem as diferentes interpretações que cada estudante tenha abordado. Dessa forma, o 

erro não se torna apenas um fator punitivo, mas sim um elemento que auxilia no enriquecimento 

do processo de aprendizagem. 

Dentro da abordagem dos jogos pedagógicos, a perspectiva da Zona de 

Desenvolvimento Proximal se revela bastante frutífera, uma vez que as atividades geralmente 

acontecem em grupo, com colaboração, conversa e intercâmbios ocasionais entre os envolvidos. 

No jogo, os estudantes trocam interpretações, esclarecem conteúdos, ajudam uns aos outros, 

elaboram estratégias em conjunto e estabelecem condições para aprendizagens que 

normalmente ocupam lugar de forma isolada. No entanto, é fundamental ressaltar que esta 

compreensão abrange os jogos pedagógicos de maneira generalizada. Ela não se refere 

especificamente ao Jogo das Palavras, que é o recurso educacional objeto desta pesquisa. 

Diferentemente, apesar de também promover a interação e a mediação, não se baseia 

principalmente em atividades de cooperação constantes, mas sim em períodos intercalados de 

participação, debate e reflexão guiados pelo professor. 

Além disso, a mediação pedagógica não se restringe apenas à fala do professor enquanto 

o jogo acontece. Ela também aparece na organização da atividade, na seleção dos conteúdos, 

na elaboração das regras, na definição das metas e nas estratégias para acompanhar o 

aprendizado. Assim, a mediação começa antes mesmo da dinâmica ser realizada e se estende 

para além de sua realização, por intermédio do professor retomar o conteúdo, ao avaliar as 

dificuldades e ao estruturar os conceitos envolvidos na atividade. 

Essa discussão aproxima-se das orientações presentes na Base Nacional Comum 

Curricular, documento que valoriza práticas pedagógicas centradas na participação ativa dos 

estudantes, no professor que atua como articulador entre os saberes do aluno com o texto e o 

contexto social. Ademais disso, a BNCC trabalha no desenvolvimento de competências e 

habilidades relacionadas à leitura, à produção textual, dentre outros como se averigua em uma 

das habilidades que compõem o Ensino de Língua Portuguesa e Literatura no Ensino Médio:  

PRÁTICAS Leitura, escuta, produção de textos (orais, escritos, 

multissemióticos) e análise linguística/semiótica. 
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(EM13LP11) Fazer curadoria de informação, tendo em vista diferentes 

propósitos e projetos discursivos. (Brasil, 2018) 

Como se pode verificar, o professor exerce o papel de curador e mediador na curadoria 

de informação e na reescrita textual, ao auxiliar o estudante a aprimorar sua produção 

discursiva. No decorrer de toda a BNCC é possível averiguar como o docente funciona como 

agente mediador no processo de ensino e aprendizagem, assim é possível afirmar que o 

educador auxilia o aluno a refinar sua produção discursiva na construção do texto discursivo, 

seja este oral ou escrito. Além disso, a BNCC propõe que o ensino ultrapasse a simples 

memorização de conteúdos e favoreça situações em que os estudantes utilizem conhecimentos 

em contextos significativos de interação. 

A leitura da BNCC também permite entender que as competências gerais são realizadas 

por meio de experiências de aprendizagem concretas, o que exige o planejamento de situações 

didáticas que conseguem articular linguagem, participação social e construção de significados.  

Sob esse viés, o jogo pode atuar como um ambiente educativo no qual o estudante lê instruções, 

decifra pistas, debate com os colegas, produz registros e argumentação, utilizando diversas 

práticas de linguagem de forma integrada e em conformidade com as diretrizes da BNCC para 

o Ensino Médio (Brasil, 2018). 

A Resolução que institui a BNCC no Ensino Médio reafirma a função normativa desse 

documento e, de maneira simultânea, atribui às escolas e redes o desafio de convertê-la em 

propostas pedagógicas e curriculares, de forma que a ABJ, quando aplicada como estratégia 

curricular, deve ser detalhada em intuitos, critérios de integração e união com outros 

componentes, para que não corra o risco de se tornar uma atividade pontual sem conexão com 

as aprendizagens esperadas (Brasil, 2018). Nessa linha, a implementação da ABJ requer um 

planejamento curricular claro e alinhado às diretrizes normativas. Para que o uso dos jogos seja 

válido no ambiente escolar, é necessário que se tenha descrito as intenções, o acompanhamento 

e a conexão com os diferentes componentes e aprendizagens esperadas.  

Ademais disso, no componente curricular de Língua Portuguesa, essas orientações se 

tornam ainda mais evidentes, uma vez que o documento enfatiza práticas de linguagem 

relacionadas à oralidade, à leitura, à produção textual e à análise linguística. Assim, propostas 

pedagógicas baseadas em jogos podem dialogar com essas competências ao criar situações em 

que os estudantes precisam interpretar textos, argumentar, explicar raciocínios e construir 

respostas coletivamente. 
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Nesse contexto, o Jogo das Palavras se aproxima da proposta da Base Nacional Comum 

Curricular ao propor atividades que estimulem leitura, oralidade, interpretação e argumentação 

em contextos interativos mediados pelo professor. Conforme a própria BNCC (Brasil, 2018, p. 

486) o ensino de Língua Portuguesa deve favorecer práticas de linguagem que visem à 

“participação qualificada no mundo da produção cultural, do trabalho, do entretenimento, da 

vida pessoal e, principalmente, da vida pública, por meio de argumentação, formulação e 

avaliação de propostas e tomada de decisões orientadas pela ética e pelo bem comum”, ou seja, 

o uso da linguagem em situações reais, onde os alunos atuem de forma crítica e contextualizada. 

A partir desse ponto de vista, a mecânica do jogo possibilita a participação ativa dos estudantes 

e pode auxiliar, também, na construção do conhecimento por meio da linguagem, do debate e 

da troca de experiências, aproximando-se inclusive da concepção de Lev Vygotsky (1991), de 

que a aprendizagem acontece nas interações sociais mediadas pela linguagem. 

Entretanto, é importante destacar que a presença do jogo em sala de aula não garante 

automaticamente aprendizagem significativa. Nesse sentido, Vygotsky (1991, p. 61-62) afirma 

que: 

Definir o brinquedo como uma atividade que dá prazer à criança é incorreto 

por duas razões. Primeiro, muitas atividades dão à criança experiências de 

prazer muito mais intensas do que o brinquedo, como por exemplo, chupar 

chupeta, mesmo que a criança não se sacie. E, segundo, existem jogos nos 

quais a própria atividade não é agradável, como por exemplo 

predominantemente no fim da idade pré-escolar, jogos que só dão prazer à 

criança se ela considera o resultado interessante. 

Nota-se que, segundo o autor supracitado, o prazer, por si só, não fundamenta elemento 

suficiente para garantir aprendizagem significativa.  O envolvimento do estudante com o jogo 

também está relacionado aos significados que ele atribui à atividade, dos desafios que são 

apresentados e dos propósitos que são edificados ao longo da experiência educativa. E isso está 

diretamente relacionado ao fato de que nem sempre um jogo educativo, utilizado de forma 

lúdica e, aparentemente, atrativa poderá ser satisfatório a todos os participantes. A ideia de que 

o jogo atrai a todos pode, então, ser considerada simplificadora, visto que os alunos têm 

respostas variadas às atividades pedagógicas propostas na sala de aula.  

Sob esse prisma, a mediação pedagógica continua a ser um componente essencial para 

que os conteúdos envolvidos sejam criticamente entendidos pelos estudantes. Assim, é 

responsabilidade do docente criar oportunidades de interação, discussão e revisão conceitual 

que possibilitem que o jogo se torne um verdadeiro ambiente de aprendizagem. Na ausência de 
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acompanhamento do professor e sem uma intenção pedagógica bem definida, o jogo pode 

acabar se tornando apenas uma atividade de lazer, sem conexão com as metas educacionais e 

com a construção significativa do conhecimento. 

Assim sendo, a Aprendizagem Baseada em Jogos deve ser interpretada como uma 

prática pedagógica intencional, estruturada a partir de propósitos formativos bem definidos e 

respaldada pela mediação docente. Além de proporcionar entretenimento ou estímulo 

temporário, o jogo deve favorecer a ampliação de oportunidades para leitura, interpretação, 

argumentação e formação de conhecimentos linguísticos e literários no âmbito do Ensino 

Médio. Nesse contexto, Antunes (2003, p. 16) sustenta que o ensino da Língua Portuguesa 

necessita transcender as práticas mecânicas e fomentar “situações reais de uso da língua”, um 

elemento que se alinha diretamente com propostas pedagógicas que enfatizam a oralidade, a 

construção coletiva de significados e a participação ativa dos alunos. 

Por fim, do ponto de vista epistemológico de Karl Popper (1972), quando se entende 

que o conhecimento avança por meio de conjecturas e refutações, também se amplia a ideia do 

erro como constitutivo da aprendizagem. Para o autor, o progresso do conhecimento não se dá 

pela mera acumulação de acertos, mas sim pela identificação, problematização e superação de 

erros, que levam à formulação de novas hipóteses e à reorganização do pensamento.  

Nessa perspectiva, o erro não é mais visto como algo a ser evitado, mas sim como algo 

que pode contribuir para o aprendizado no processo de construção do conhecimento. Quando 

alinhada à perspectiva histórico-cultural de Vygotsky (1991), essa abordagem destaca ainda 

mais a mediação do professor na transformação dessas situações em oportunidades de 

aprendizagem, especialmente em situações interativas, como na Aprendizagem Baseada em 

Jogos, em que a tentativa, a adaptação de estratégias e a revisão de respostas se caracterizam 

como elementos centrais do processo educativo. 

2.3. Metodologias Ativas 

A Aprendizagem Baseada em Jogos, debatida anteriormente, situa-se no universo mais 

amplo das Metodologias Ativas (MA), que são entendidas como metodologias que intencionam 

retirar o educando da passividade para um papel no centro do processo de aprendizagem. Nesse 

sentido, o estudante não é mais um mero receptor de conteúdos, mas sim um participante ativo 

que toma decisões, resolve problemas e constrói conhecimentos em interação com outros 

aprendizes e com o objeto de estudo.  
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A aprendizagem é algo que ocorre de forma cíclica e contínua na vida dos seres 

humanos, em grande parte sendo, em grande parte, influenciada por práticas pedagógicas nas 

quais o docente atua como orientador e organizador do processo de ensino e aprendizagem. 

Sobre isso, Moran (2015, p. 13) afirma: “Educar é colaborar para que professores e alunos - nas 

escolas e organizações - transformem suas vidas em processos permanentes de aprendizagem.”.  

Nessa perspectiva, Moran afirma que ensinar é criar possibilidades para a aprendizagem 

acontecer, o que desafia os modelos tradicionais focados na simples transmissão de conteúdos, 

ao mostrar que a aprendizagem se constrói de forma contínua e participativa, conforme os 

princípios das metodologias ativas. Essa compreensão é muito semelhante à perspectiva 

histórico-cultural de Vygotsky (1991), particularmente no que diz respeito à Zona de 

Desenvolvimento Proximal, quando se considera que o aprendizado se dá nas interações sociais 

mediadas, nas quais o estudante, com o auxílio do professor ou de colegas mais experientes, 

expande suas habilidades além do que conseguiria realizar por conta própria. 

Nesse contexto, o professor é o mediador, ao selecionar estratégias, recursos e 

orientações que favorecem a construção do conhecimento pelos estudantes. No contexto das 

metodologias ativas, essa mediação é essencial, já que o foco se volta para a participação ativa 

do aluno, mas sem renunciar ao suporte do professor. Nesse sentido, a ABJ se apresenta como 

uma alternativa que pode enriquecer o processo de ensino e aprendizagem, pois traz consigo 

aspectos lúdicos que favorecem a participação e a construção significativa do saber. 

Moran (2015) afirma que as metodologias ativas favorecem a aprendizagem ao permitir 

que o estudante participe de situações que abranjam envolvimento, reflexão e tomada de 

decisão, mediadas por práticas pedagógicas que conectam teoria e prática. Nessa mesma 

direção, Lilian Bacich e José Moran (2018) ressaltam que essas abordagens exigem uma 

profunda mudança na função do professor, que deixa de ser um mero transmissor de conteúdos 

para se tornar um mediador, facilitador, ademais de analisar seus comportamentos falas e 

atitudes não como erros a serem punidos, mas como pontos de partida para a reflexão e o 

aprendizado. (Vide subitem 3.2. Procedimentos metodológicos)  

Essa a visão se alinha aos princípios da pesquisa-ação, uma vez que, como afirma 

Thiollent (2011), os participantes se envolvem ativamente na análise e na modificação da 

realidade que está sendo investigada (Vide 3.1. Natureza e universo da pesquisa). Nesse ponto, 

tanto as metodologias ativas quanto a pesquisa-ação se fundamentam na valorização da ação, 
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da interação e da participação dos envolvidos na construção do conhecimento, o que reforça a 

harmonia entre a proposta pedagógica escolhida e o traçado metodológico desta pesquisa. 

Por isso, a ABJ pode ser vista como uma das manifestações das metodologias ativas, já 

que tende a estimular a participação dos educandos, a interação social e a construção de 

significados em contextos organizados por meio de desafios, regras e propósitos de 

aprendizagem. O jogo, ao promover a participação dos indivíduos em atividades que exigem 

posicionamento, argumentação e decisão, promove não somente o engajamento, como também 

a aprendizagem, favorecendo, assim, uma aprendizagem que é social e significativa. 

Dessa forma, optar por essa abordagem não se caracteriza apenas como uma alternativa 

didática, mas sim como norte metodológico, expresso nos procedimentos seguidos, que serão 

apresentados mais adiante. Nesses procedimentos, a participação dos alunos, a mediação do 

professor e a conexão entre ação e reflexão são fundamentais para a investigação. 

2.4. Ensino de língua portuguesa mediado por jogos: possibilidades na ação 

docente 

No contexto de ensino de Língua Portuguesa e Literatura, a atividade lúdica vai além de 

uma simples ferramenta de ensino, ela é um método que pode auxiliar a organizar o ensino, na 

medida em que estrutura práticas de leitura, escrita, oralidade e análise linguística em situações 

orientadas por específicas, regras e interação entre os jogadores. Com isso, a ABJ possibilita a 

conexão de conteúdos e habilidades linguísticas a vivências relevantes, em que os educandos 

ativam saberes, constroem significados e se envolvem ativamente na aprendizagem. 

Além disso, a mediação pedagógica é um dos pilares para entender o processo de ensino 

e aprendizagem, principalmente sob a ótica sociocultural de Vygotsky (1991), que defende que 

o conhecimento é construído nas interações sociais. No âmbito da Língua Portuguesa e nas 

práticas de linguagem, essa mediação é crucial, pois guia os alunos na construção de sentidos, 

na interpretação de textos e na produção discursiva. Dessa forma, a participação da mediação 

docente com as práticas de linguagem nos mostra que o ensino não é apenas a transmissão de 

conteúdos, mas sim um processo interativo e enriquecedor. 

Nessa perspectiva, o ensino de Língua Portuguesa, especialmente no contexto do Ensino 

Médio, tem sido atravessado por transformações teóricas que deslocam o foco da língua 

enquanto sistema normativo para a linguagem compreendida como prática social. E essa 
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mudança de paradigma implica reconhecer que ensinar língua não se reduz à transmissão de 

regras gramaticais, mas envolve inserir o estudante em práticas reais de uso da linguagem, nas 

quais leitura, escrita e oralidade se articulam de forma dinâmica e significativa. 

Nesse sentido, Luiz Antônio Marcuschi propõe uma concepção de linguagem centrada 

no uso, defendendo que a língua se concretiza por meio de textos produzidos em situações 

comunicativas específicas. Para o autor, a língua não pode ser compreendida fora de seu 

funcionamento discursivo, pois: “A língua é vista como uma atividade e não como um 

instrumento; uma atividade sempre interativa, ou seja, o processo de compreensão se dá como 

uma construção coletiva.”. (Marcuschi, 2008, p. 238).  

A língua não pode ser considerada uma ferramenta estática, mas sim a atividade que o 

cérebro faz para entender o mundo e reagir a ele, além de ser considerada social. A 

compreensão, inclusive, não deve ser considerada de forma passiva, mas sim construída por 

meio do diálogo que pode ocorrer, além de falantes e ouvintes, entre escritores e leitores. Assim 

é possível afirmar que a linguagem só é possível na interação com o outro, muito embora se 

possa usá-la para o pensamento interno. Entretanto ela só se desenvolve e ganha sentido na 

interação com o outro. 

Essa visão rompe com métodos tradicionais que focam na memorização de regras 

gramaticais. Em vez disso, o ensino prioriza práticas de linguagem como ações sociais onde se 

produzem e interpretam textos em diversas situações. Dessa forma, a aprendizagem da língua 

se dá na interação, na circulação de discursos e na construção de sentidos. 

Diante do pressuposto destaca-se que: 

[...] o texto não é um puro produto nem um simples artefato pronto; ele é um 

processo e pode ser visto como um evento comunicativo sempre emergente. 

Assim, não sendo um produto acabado e objetivo nem um depósito de 

informações, mas um evento ou um ato enunciativo, o texto acha-se em 

permanente elaboração ao longo de sua história e das diversas recepções pelos 

diversos leitores. O texto deve preencher alguns requisitos para a sua 

formulação, mas eles não são condições necessárias nem suficientes. A 

textualidade se dá como um sistema equilibrado de relações entre forma e 

conteúdo e não como a observância de uma gramática ou conjunto de regras 

de boa-formação. (Marcuschi, 2008, p. 242) 

Como o autor aponta, ao entender o texto como um evento comunicativo em construção 

contínua, passa-se da concepção de linguagem como produto acabado para uma perspectiva em 

processo, em que os significados são construídos na interação entre pessoas e contextos. Nesse 

sentido, o texto não é mais visto como um conjunto fixo de informações, mas sim como uma 

prática discursiva, dinâmica e sujeita a diferentes interpretações. Isso reforça a necessidade de 
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um ensino de Língua Portuguesa que privilegie a produção e interpretação de textos em 

situações de uso reais, mostrando que a construção de sentidos não ocorre por simples aplicação 

de regras gramaticais, mas sim pela articulação entre elementos linguísticos, discursivos e 

contextuais. 

Não se pode afirmar, porém, que as regras gramaticais não tenham relevância. Sem elas, 

o funcionamento da língua não existiria. E assim, constata-se que a análise de gêneros pode 

servir de suporte para uma gramática significativa quando a gramática se realiza em formatos 

sociais e que determinadas escolhas, como impessoalidade ou modalização, respondem a 

expectativas comunicativas construídas culturalmente (Marcuschi, 2008).  

Trabalhar com gêneros é entender que cada situação de comunicação exige uma certa 

organização do discurso, e isso exige do estudante, além do domínio da língua, também uma 

competência discursiva. Desse modo, o estudo da gramática se torna mais significativo quando 

articulado aos gêneros textuais e às situações de circulação. O estudante entende que as escolhas 

linguísticas não acontecem no vazio, mas se ajustam aos propósitos, aos interlocutores e às 

convenções sociais de cada texto. 

A gramática significativa também pode ser trabalhada pela comparação de versões de 

um mesmo texto produzidas durante o jogo, em que o estudante avalia efeitos de escolhas, 

reconhece padrões e formula generalizações, e o professor pode sistematizar essas observações 

em conceitos, sem interromper a experiência com listas descontextualizadas, mantendo a 

análise ancorada no uso (Antunes, 2007). Nessa direção, comparar diferentes versões de um 

texto ajuda o estudante a perceber regularidades e efeitos das escolhas linguísticas. O docente, 

então, pode transformar essas observações em sistematização conceitual, sem romper com o 

vínculo entre análise e uso efetivo da língua. 

Essa abordagem vê a linguagem como prática e construção de sentidos, expandindo-se 

para a leitura, que é entendida como um processo ativo de interação, não como uma atividade 

mecânica. Nesse contexto, o ensino de leitura é fundamental. Ler é mais do que decodificar 

palavras; é criar significados na interação entre texto e leitor. Koch e Elias (2006) defendem a 

leitura como um processo interativo e sociocognitivo. Segundo as autoras:  

A leitura é uma atividade na qual se leva em conta as experiências e os 

conhecimentos do leitor; 
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A leitura de um texto exige do leitor bem mais que o conhecimento do código 

linguístico, uma vez que o texto não é simples produto da codificação de um 

emissor a ser decodificado por um receptor passivo. (Koch; Elias, 2006, p. 11) 

Essa definição mostra que o sentido não é fixo no texto, mas é criado pelo leitor com 

base em seus conhecimentos, experiências e pistas linguísticas. Ler implica inferir, antecipar, 

relacionar informações e se posicionar de maneira crítica em relação ao conteúdo. Essa visão 

quebra com práticas escolares que limitam a leitura a exercícios de encontrar informações 

diretas. Inversamente, exige planos pedagógicos que fomentem a reflexão, a interpretação e a 

construção de sentidos, levando o estudante a participar ativamente da leitura.  

No que tange à produção de texto, é a mesma lógica. Produzir um texto não é 

simplesmente organizar frases corretamente, mas sim intervir discursivamente em uma situação 

comunicativa. Isso requer levar em conta o interlocutor, o propósito comunicativo, o gênero 

textual e o contexto de circulação. Portanto, o ensino da escrita não deve se restringir apenas à 

correção gramatical, mas deve incluir a construção de sentidos e a adequação discursiva.  

Irandé Antunes reforça essa ideia ao criticar a ênfase da gramática normativa no ensino 

da língua portuguesa. A autora argumenta que a linguagem deve ser servida em sua 

complexidade, abrangendo diversas dimensões: 

De fato, um dos maiores equívocos consiste em se acreditar que o 

conhecimento da gramática é suficiente para se conseguir ler e escrever com 

sucesso os mais diferentes gêneros de texto, conforme as exigências da escrita 

formal e socialmente prestigiada. 

Compreender ou fazer um texto – um relatório, um artigo, um editorial, uma 

carta, um requerimento, por exemplo - exigem muito mais que conhecimentos 

de gramática. Este é apenas parte do saber que se precisa dominar para o 

desempenho satisfatório dessas atividades (...). 
A concepção simplista de que basta saber gramática para falar, ler e escrever bem 

funda-se na esteira daquele primeiro equívoco: o de que a gramática equivale à língua. 

(Antunes, 2007, p. 53 - 54) 

Nesse viés, Antunes argumenta que o ensino precisa se concentrar em práticas de 

linguagem que sejam significativas, ao permitir que os educandos atuem como sujeitos 

discursivos de fato. Isso significa abandonar atividades mecânicas, desvinculadas do contexto, 

e investir em propostas que estimulem a reflexão, a interpretação e a construção de significados. 

Outro aspecto fundamental diz respeito à oralidade, também abordada por Antunes 

(2007, p. 67): “ampliar o rol das competências a serem desenvolvidas e, assim, estimular, 

paralelamente à leitura e à escrita, a exploração da oralidade.”. A oralidade, antes ignorada no 

ensino de português, é agora vista como fundamental para o desenvolvimento da linguagem. 
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Debates, exposição oral, argumentações e negociações auxiliam no aprimoramento da 

competência comunicativa e na construção do pensamento crítico. 

Nesse contexto, a argumentação é fundamental, principalmente no Ensino Médio. 

Argumentar é defender um ponto de vista, reunir conhecimentos, estruturar ideias e dialogar 

com diversas opiniões. É uma competência essencial no âmbito escolar e na vida social, pois 

está ligada à cidadania. Essa competência será mais bem discutida na seção 2.5. com os 

parâmetros da BNCC e do ENEM. 

No ensino de LPL, essa discussão exige ultrapassar uma compreensão genérica do jogo 

como recurso motivacional e situá-lo em relação a objetos de aprendizagem próprios da área, 

como leitura, interpretação textual, produção escrita, gêneros discursivos, análise linguística e 

construção de sentidos em textos literários e não literários. Essas dimensões não devem ser 

trabalhadas de forma isolada, mas integradas em práticas de linguagem que façam sentido para 

os estudantes. 

Nessa perspectiva, a aprendizagem com jogos é tomada como possibilidade pedagógica 

para criar situações em que o estudante participa ativamente, formula hipóteses, argumenta, 

revisa escolhas, negocia sentidos e mobiliza saberes linguísticos em contextos significativos.  

Nessa conjuntura, a ABJ surge como uma alternativa pedagógica importante. Ao 

oferecer interação, desafios e decisões, o jogo permite que os estudantes se envolvam em 

práticas de linguagem, estimulando leitura visto que necessitam efetuar a leitura da carta no 

jogo, estimula-se também a interpretação, a argumentação e a oralidade em contextos 

relevantes.  

A ABJ, ao contrário dos métodos tradicionais, destaca a participação ativa do aluno, 

centralizando-o na aprendizagem, como já mencionado anteriormente. No jogo, o estudante 

deve interpretar regras, entender enunciados, tomar decisões, explicar respostas e dialogar, 

mobilizando diversas habilidades linguísticas. No Jogo das Palavras, essas práticas se 

manifestam de forma mais clara. As dinâmicas pedem aos alunos a leitura e interpretação dos 

enunciados, a elaboração de respostas fundamentadas e a participação em interações 

discursivas. 

Dessa forma, o jogo funciona como um mediador das práticas de linguagem, criando 

situações que se assemelham ao uso eficaz da língua. Nesse sentido, como destaca Marcuschi 
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(2008, p. 190), “as atividades comunicativas são uma das formas de organização da sociedade 

[...], sendo os gêneros imbuídos de valores e muito mais do que guias neutros para a realização 

de certas atividades comunicativas”, que ressalta que o uso da linguagem está vinculado a 

práticas sociais específicas e controladas. Nessa perspectiva, o Jogo das Palavras coloca os 

educandos em interações que exigem não apenas o domínio da língua, mas também a 

compreensão de valores e convenções que orientam a produção de sentidos.  

Nessa mesma direção, Ingedore Koch e Vanda Maria Elias compreendem a leitura como 

atividade interativa de produção de sentidos, construída na relação entre texto e leitor. Além 

disso, sob a perspectiva histórico-cultural de Lev Vygotsky, as interações estabelecidas durante 

o jogo favorecem processos de mediação e construção coletiva do conhecimento. Além disso, 

o jogo favorece a construção coletiva do conhecimento. Sob a perspectiva s histórico-cultural 

Vygotsky (1991) ao interagir com os colegas, os estudantes compartilham interpretações, 

confrontam ideias e constroem sentidos de forma colaborativa. Esse processo contribui para o 

desenvolvimento da linguagem e para a ampliação do repertório discursivo. 

Ainda que o jogo seja um recurso potente, sua utilização isolada não assegura a 

aprendizagem. A efetividade da ABJ depende da definição de intencionalidades pedagógicas e 

da mediação docente, responsável por conduzir as interações, problematizar respostas e 

promover a reflexão sobre os conteúdos. Nessa perspectiva, o processo de aprendizagem 

humana ocorre a partir de interações de natureza social (Vygotsky, 1991), que manifesta que a 

construção do conhecimento depende das interações e da mediação pedagógica, por meio da 

orientação das atividades e promoção da reflexão.  

Nesse sentido, como afirma Saviani apud Libâneo (1994, p. 39), reforçando essa ideia 

acima com “a educação “é uma atividade mediadora no seio da prática social global””. Destaca-

se, nesse sentido, que a construção do conhecimento depende da organização das situações de 

ensino e da intervenção pedagógica. A mediação docente tem o propósito de orientar as 

interações, questionar as respostas dadas e estimular a reflexão sobre os conteúdos, algo já 

amplamente discutido nesta pesquisa, inclusive ao se tratar de Vygotsky no conceito de ABJ. 

Ademais disso, é a mediação docente que orienta as interações, provoca 

questionamentos sobre as respostas e estimula a reflexão sobre os conteúdos mobilizados. 

Nesse sentido, “o ensino é um processo de mediação entre o aluno e o conhecimento” (Libâneo, 
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1994, p. 79), o que fortalece a relevância do professor na estruturação das situações de 

aprendizagem. 

Nesse contexto, o jogo deve ser visto como um meio para desenvolver práticas de 

linguagem, não como um fim em si mesmo. Sua eficácia está ligada à integração no 

planejamento pedagógico e às estratégias para explorar seu potencial educacional. 

Desse modo, a Aprendizagem Baseada em Jogos pode ser um grande aliado no ensino 

de Língua Portuguesa, quando articulada às práticas de linguagem. O jogo, ao estimular a 

participação ativa dos estudantes, com a troca de ideias e a construção de significados, se torna 

uma estratégia de ensino que se alinha à realidade comunicativa dos indivíduos, promovendo, 

assim, aprendizagens mais relevantes e situadas. 

2.5. Literatura e formação leitora 

A ideia central deste tópico é o da literatura como experiência formativa na construção 

do leitor. Sabe-se que a literatura desempenha um papel fundamental na formação do ser 

humano, não apenas devido ao seu valor estético, mas também em razão de sua habilidade de 

expandir a vivência do indivíduo, possibilitando-lhe o acesso a maneiras distintas de perceber, 

sentir e interpretar a realidade. Nesse viés, sobre o valor da literatura, Candido (2023, p. 188) 

afirma que:  

[...] a literatura corresponde a uma necessidade universal que deve ser 

satisfeita sob pena de mutilar a personalidade, porque pelo fato de dar forma 

aos sentimentos e à visão do mundo ela nos organiza, nos liberta do caos e, 

portanto, nos humaniza. Negar a fruição da literatura é mutilar nossa 

humanidade. 

Conforme se refere o autor, ao conferir à literatura a característica de uma necessidade 

universal, ressaltando-se que ela não deve ser vista como um elemento secundário no processo 

educativo, mas sim como uma parte fundamental na formação do indivíduo. Ao declarar que a 

literatura "organiza", "liberta do caos" e "humaniza", Candido enfatiza sua função educacional, 

já que o envolvimento com o texto literário possibilita ao leitor elaborar suas experiências, 

expandir sua perspectiva de mundo e aprimorar sua sensibilidade. 

A leitura literária vai além de sua beleza estética. Ela tem um papel importante na 

formação da pessoa, já que auxilia na criação de uma consciência crítica com o intuito de 

melhorar a compreensão da realidade. Assim, dizer "não" ou limitar o acesso à literatura 
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significa diminuir as chances de aprendizado das pessoas. Isso torna menor a capacidade de 

crescimento do leitor como sujeito na sociedade e na história. Porém, o ensino de literatura nas 

escolas sempre foi feito de forma que prioritariamente tem a intenção de decorar informações, 

como estilos de escrita, dados e vidas de autores. Isso acontece em vez de focar na verdadeira 

experiência de ler. Cosson (2020, p. 13) reforça isso quando afirma que, no Paradigma cultural: 

Trata-se de uma proposta de formação da elite, até porque o acesso à escola 

era limitado, baseado na história da literatura e de outras artes, períodos 

literários, contexto histórico, biografias, grandes obras. Pedagogicamente, 

segue o modelo da transmissão de conhecimento, com o professor passando 

informações aos seus alunos que serão posteriormente reproduzidas nas 

avaliações.  

Essa metodologia convencional contribui para o afastamento dos estudantes em relação 

ao texto literário, que passa a ser visto como um objeto de estudo técnico em vez de uma 

experiência relevante. A literatura não pode ser compreendida apenas como conteúdo escolar, 

mas como direito humano essencial. Ao ter contato com textos literários, o indivíduo amplia 

sua visão de mundo, refina a sensibilidade social e a percepção crítica. Candido, nesse contexto, 

afirma sobre a literatura que não há povo e não há homem que possa viver sem ela, isto é, sem 

a possibilidade de entrar em contato com alguma espécie de fabulação. [...] ninguém é capaz de 

passar as 24 horas do dia sem alguns momentos de entrega ao universo fabulado.  

[...] parece corresponder a uma necessidade universal, que precisa ser 

satisfeita e cuja satisfação constitui um direito.  (Candido, 2023, p. 176) 

Após a citação, depreende-se que Candido enxerga a literatura como elemento essencial 

da alma, visto que o exercício imaginário possibilita estruturar vivências, aguçar a sensibilidade 

e ressignificar a realidade. A partir desse enfoque, a leitura literária se torna formativa não por 

acumular dados como obras, autores, períodos literários, mas por promover o prazer estético e 

o pensamento crítico. Assim, por apresentar significados polissêmicos, o texto literário 

demanda um leitor engajado que articule vivências e produza significados via interação com a 

obra.  

Tal visão é sustentada por Cosson (2020) ao tratar o ensino de literatura a partir da 

formação do leitor. Para ele, a prática pedagógica deve ir além da simples transmissão de 

conteúdos, ao promover uma conexão sólida entre o leitor e o texto literário, permitindo a 

construção de sentidos. Essa proposta desloca o foco do ensino para o leitor, visto como agente 

ativo na leitura. Portanto, o trabalho literário necessita proporcionar aos estudantes momentos 

de envolvimento com os textos para criar conexões, elaborações de sentidos e significados que 
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eles mesmos consigam construir. Nesse contexto, o Jogo das Palavras se apresenta como 

estratégia que favorece essa aproximação, ao mobilizar a leitura, a interpretação e a interação, 

colocando o estudante como sujeito ativo na construção de sentidos.  

O papel da experiência estética é central. Ao contrário de outros tipos de leitura, a 

literária requer sensibilidade, imaginação e disposição para surpresas. O texto literário não é só 

informação, ele provoca, faz pensar, amplia o olhar. Assim, ao criar momentos em que os alunos 

leiam, discutam e se envolvam com os textos, o Jogo das Palavras auxilia nessa experiência 

estética, ao transformar a leitura de uma atividade puramente informativa em uma valiosa 

experiência de construção de sentidos. 

Contudo, um dos grandes desafios para a formação estética no ensino de literatura é 

exatamente a dificuldade de se realizar essa formação no ambiente escolar. Frequentemente, a 

leitura é acompanhada de atividades que focam na identificação de elementos formais ou na 

reprodução de tópicos de estudo e, desta forma, esvaziar o potencial formativo da literatura. 

Isso nos leva a pensar na necessidade de práticas pedagógicas que tornem a leitura 

literária mais significante e envolvente os alunos. Portanto, é essencial adotar estratégias que 

incentivem a participação ativa do leitor e a construção conjunta de significados. E é aqui que 

a ABJ pode auxiliar substancialmente. Quando se trabalha com algo que permita interação, 

desafio e participação, o jogo, nesse quesito, forma um espaço favorável para os discentes se 

relacionarem com os textos literários. Isso pode ajudar a entender os textos de uma forma mais 

ativa e dinâmica. 

No âmbito do “Jogo das Palavras”, a literatura é utilizada não apenas como um conteúdo 

a ser decorado, mas sim como um território para interpretação e debate. As cartas do jogo têm 

a capacidade de tratar de autores, obras, movimentos literários, contextos gramaticais e figuras 

de linguagem, porém em situações que exigem do educando a compreensão, a análise e a 

argumentação, quando mediada pelo docente responsável. 

Essa dinâmica pode auxiliar, se houver adequadamente a mediação docente, na mudança 

de um modelo em que se priorize o conteúdo para um modelo em que o estudante interpreta, 

mobilizando conhecimentos e criando significados a partir das situações apresentadas. Assim, 

o jogo funciona como um intermediário na leitura literária, estabelecendo um ambiente propício 

para que os alunos se engajem ativamente com os textos.  
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Ademais, é claro, contribui para a formação de um espaço de interação no qual os alunos 

trocam interpretações, discutem ideias e confrontam opiniões, como já defendido por Cosson 

(2020). Nesse quesito, esse trabalho se torna fundamental para a construção de uma leitura 

crítica, pois permite ao leitor ampliar seu horizonte de compreensão por meio da interlocução 

com outros pontos de vista.  

Outro ponto importante é o motivo que leva à leitura. Um dos principais desafios do 

ensino de literatura é captar a atenção do alunado, que muitas vezes vê a leitura literária como 

mais uma tarefa escolar. Ao incluir características lúdicas e interativas, o jogo pode ajudar a 

tornar a leitura mais cativante, incentivando, assim, a participação dos estudantes. 

Porém, é fundamental novamente destacar que a ludicidade, por si só, não garante a 

formação do leitor. Para que o jogo desempenhe sua função educativa, é essencial que esteja 

focado nos propósitos bem definidos e que o professor intervenha, orientando as atividades e 

estimulando a reflexão sobre os textos.  

Nesse sentido, o papel do professor é fundamental. Cabe a ele selecionar obras, propor 

atividades, mediar discussões e criar condições para que os estudantes avancem em sua 

compreensão. A mediação docente é responsável por transformar a experiência de leitura em 

processo formativo, evitando que o jogo se reduza a uma atividade superficial. Sob esse aspecto, 

Cosson (2020, p. 207) declara que “demanda do professor uma formação acadêmica mais 

aprimorada para traduzir, em planos de ensino e atividades de sala de aula, a linguagem literária 

como repertório de textos e práticas de leitura e produção.”.  

A afirmação do autor mostra que o papel do professor vai além de apenas conduzir 

atividades, necessitando de preparo teórico e didático para tornar a leitura uma experiência 

significativa. Assim, não é suficiente apenas oferecer o jogo ou o contato com o texto literário; 

o professor deve estruturar, orientar e questionar as práticas, para assim promover a construção 

de sentidos. É essa mediação devidamente qualificada que garante que a prática não fique 

apenas no lúdico, mas realmente ajude a formar o leitor. 

A relação entre literatura e formas de usar a língua também se mostra essencial. A leitura 

de livros pode estar ligada às atividades de escrever, falar e analisar a língua, tornando o 

trabalho mais completo e interessante. Quando falam sobre uma obra, por exemplo, os 

estudantes podem dar suas opiniões, escrever sobre o que acham e conectar o texto a outras 

situações. Candido (2023, p. 180) afirma que:  
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[...] o conteúdo só atua por causa da forma, e a forma traz em si, virtualmente, 

uma capacidade de humanizar devido à coerência mental que pressupõe e que 

sugere. O caos originário, isto é, o material bruto a partir do qual o produtor 

escolheu uma forma se torna ordem; por isso, o meu caos interior também se 

ordena e a mensagem pode atuar. Toda obra literária pressupõe esta superação 

do caos, determinada por um arranjo especial das palavras e fazendo uma 

proposta de sentido. 

Inclusive, é mencionado a seguir a exemplificação do escritor Tomás A. Gonzaga que 

escreve poemas quando se encontra no calabouço da ilha das Cobras, afastado da noiva. E nesse 

momento de tristeza, se transfigura no pastor Dirceu e a noiva, na pastora Marília, colocando o 

seu problema em palavras sobre a vida no campo. Nesse sentido, conectar o texto a outras 

situações mostra-se de extrema relevância para que se forme um leitor e, quiçá, um futuro 

escritor. 

Essa visão mostra que a literatura não só passa informações, mas também muda a forma 

como reestrutura as experiências por intermédio da linguagem. O exemplo de Tomás Antônio 

Gonzaga mostra como ele usa sua vida pessoal para criar textos literários. Ele transforma seu 

sofrimento em poesias. Dessa forma, ao fazer ligações entre o texto e outras situações, o leitor 

também muda sua própria experiência, o que reforça o caráter formativo da leitura literária. 

Assim, a literatura não se torna um campo isolado, mas se integra a outras áreas da 

linguagem, colaborando no enriquecimento da formação dos estudantes. Essa conexão é 

considerada bastante relevante no Ensino Médio, onde se busca que os estudantes adquiram 

habilidades de leitura crítica, argumentação e produção textual.  

Diante do exposto, é possível afirmar que a literatura, ligada a práticas pedagógicas 

eficazes como a ABJ, pode ser um forte aliado na formação de indivíduos críticos e engajados. 

Todavia, a eficácia depende da mediação do professor e da diretriz curricular. Logo, o “Jogo 

das Palavras” pode servir como meio de mediação, ao auxiliar na formação de leitores críticos 

e na valorização da literatura. 

2.6. BNCC, ENEM e o Jogo das Palavras 

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é o documento normativo central para a 

elaboração dos currículos da educação básica em todo o Brasil, definindo as competências e 

habilidades na formação dos educandos. No que diz respeito ao componente da Língua 

Portuguesa, o texto sugere uma perspectiva focada nas práticas de linguagem, entendendo a 

língua como meio de interação social e de produção de sentidos, o que significa transcender 
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modelos fundamentados unicamente em memorizar conteúdos. Essa perspectiva é comprovada 

por intermédio da Competência 2 da BNCC: 

Compreender os processos identitários, conflitos e relações de poder que 

permeiam as práticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades e a 

pluralidade de ideias e posições, e atuar socialmente com base em princípios 

e valores assentados na democracia, na igualdade e nos Direitos Humanos, 

exercitando o autoconhecimento, a empatia, o diálogo, a resolução de 

conflitos e a cooperação, e combatendo preconceitos de qualquer natureza. 

(Brasil, 2018, p. 484) 

Nesse sentido, a BNCC recomenda que o ensino favoreça o uso da linguagem em 

contextos significativos, interligando leitura, produção de texto, oralidade e análise linguística. 

Essa diretriz mostra que o ensino se concentra no desenvolvimento de competências 

para que o aluno atue criticamente e de forma autônoma na aplicação da linguagem. No Ensino 

Médio, essa abordagem se materializa na interpretação de textos, argumentação e produção 

escrita, focando em gêneros discursivos e valorizando a oralidade como interação, já aqui 

amplamente discutido, de alguma forma, por autores como Koch e Elias (2006), Vygotsky 

(1991), Marcuschi (2008), Abud (2017), Huizinga (2019), Cosson (2020) e Candido (2023). 

Essa proposta se relaciona com os requisitos do Exame Nacional do Ensino Médio 

(ENEM), que avalia competências linguísticas por meio da interpretação de textos e elaboração 

de um texto dissertativo-argumentativo. A matriz de referência do exame destaca, no Instituto 

Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anísio Teixeira (INEP), a importância de o 

estudante: 

Competência I - Demonstrar domínio da modalidade escrita formal da língua 

portuguesa  

Competência II - Compreender a proposta de redação e aplicar conceitos das 

várias áreas de conhecimento para desenvolver o tema dentro dos limites 

estruturais do texto dissertativo-argumentativo em prosa. (INEP, 2019) 

Além disso, a redação do ENEM exige argumentos bem fundamentados, uso de 

repertório sociocultural e uma proposta de intervenção, ou que demonstre que o domínio da 

linguagem vai além do aspecto formal, inclui também a habilidade de se posicionar 

criticamente. 

O repertório sociocultural se amplia quando a escola garante acesso a obras variadas e 

promove práticas de leitura que valorizem a experiência do estudante, criando condições para 

que ele compare textos, reconheça tradições e perceba continuidades e rupturas.  (Cosson, 
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2020). Nesse caminho, o leitor estabelece uma trajetória que o integra às práticas culturais de 

leitura, ampliando sua autonomia e sua habilidade de dialogar com diversas produções literárias 

(Cosson, 2020). Portanto, ampliar repertório cultural implica oferecer diversidade de leituras e 

criar condições para que o estudante construa um percurso leitor próprio. Esse processo 

favorece comparações, reconhecimento de tradições e desenvolvimento de maior autonomia na 

relação com a literatura e com a cultura. 

A BNCC-EM fornece um guia de habilidades para sequências e projetos, sendo 

necessário que o planejamento converta essas habilidades em atividades que promovam leitura 

crítica, produção de textos e reflexão sobre linguagem, permitindo aos alunos acesso a 

diferentes gêneros de mídia, além de entender a relação dos textos com práticas sociais, 

culturais e escolares (Brasil, 2018). De tal modo, o planejamento deve converter as habilidades 

da BNCC em experiências pedagógicas reais e relevantes. Isso envolve atividades que integrem 

diversos gêneros, mídias e contextos, promovendo uma aprendizagem de linguagem mais 

alinhada às práticas sociais. 

A harmonização entre a BNCC e o ENEM demonstra a importância das práticas de 

linguagem no processo de ensino e aprendizagem. Ambos reconhecem a leitura crítica, a 

argumentação e a produção de textos como competências essenciais para a formação do 

educando. Entretanto, ainda existem práticas pedagógicas que priorizam a resolução mecânica 

de exercícios, o que prejudica o desenvolvimento dessas competências, pois não incentivam a 

participação ativa nem a construção de sentidos. 

Assim, a BNCC convoca a escola a organizar situações em que o estudante mobilize o 

conhecimento de forma ativa e significativa. Nesse cenário, a ABJ se mostra pertinente porque 

cria experiências em que aprender envolve participar, argumentar, decidir e construir respostas 

diante de desafios concretos. Nessa mesma direção, a literatura reforça que “A aprendizagem 

centrada no aluno, pautada em desafios reais, colaboração e reflexão crítica, tem se revelado 

um caminho para o desenvolvimento da autonomia, da criatividade e da responsabilidade dos 

estudantes sobre o próprio percurso formativo” (Theobald et al., 2024, p. 148). 

A ABJ no ensino de Língua Portuguesa permite integrar leitura, oralidade e 

argumentação em contextos práticos, alinhando-se às diretrizes da BNCC.  O estudante, ao 

participar do Jogo das Palavras, deve entender o enunciado, interpretar informações e respostas 
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justificadas quando há mediação docente, utilizando habilidades essenciais para o 

desenvolvimento da linguagem. 

Além disso, a BNCC orienta o desenvolvimento da autonomia e do protagonismo, e a 

ABJ pode contribuir para isso ao levar o estudante a tomar decisões, refletir sobre erros e 

persistir em desafios. No entanto, esse potencial depende da mediação docente, que transforma 

a experiência do jogo em aprendizagem por meio de registros, sínteses e discussões orientadas 

(Brasil, 2018). 

É nesse contexto que o Jogo das Palavras se configura como produto educacional 

alinhado às diretrizes da BNCC e às exigências do ENEM. Sua estrutura promove situações em 

que os estudantes interagem, argumentam e constroem sentidos a partir de textos e desafios, 

favorecendo o desenvolvimento das práticas de linguagem.  

Ao responder as cartas, mais do que acertar respostas, os participantes são desafiados a 

interpretar os enunciados, mobilizar conhecimentos prévios, justificar posicionamentos quando 

mediado pelo docente ou pelo participante, dialogar e utilizar conhecimentos linguísticos e 

socioculturais, aproximando a dinâmica do jogo de situações reais de linguagem, o que favorece 

o desenvolvimento da leitura crítica, a argumentação e a oralidade, além de enriquecer o 

repertório sociocultural dos participantes, essencial para a produção textual no ENEM.  

Outro aspecto relevante refere-se ao protagonismo dos alunos, uma vez que o jogo exige 

uma participação ativa, além de tomada de decisões. Essa dinâmica está, então, em consonância 

com a BNCC, que enfatiza a formação de estudantes independentes e críticos. A interação, a 

participação ativa e o protagonismo dos alunos representam níveis que se complementam no 

processo de aprendizagem. Primeiro, a interação estabelece a base social do conhecimento, pois 

a aprendizagem humana ocorre nas relações sociais (Vygotsky, 1991). 

No entanto, a simples interação não garante envolvimento significativo, podendo 

limitar-se a respostas mecânicas. Nesse sentido, a participação ativa implica atuação do sujeito 

na construção de sentidos, considerando que “a língua é uma forma de ação social” (Marcuschi, 

2008). O protagonismo discente, por sua vez, amplia esse processo ao colocar o estudante no 

centro da aprendizagem, em consonância com a BNCC, que propõe o desenvolvimento da 

autonomia e da reflexão crítica (Brasil, 2018).  
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Contudo, esse protagonismo não é espontâneo nem se resume à liberdade total do aluno, 

sendo necessária uma mediação pedagógica que organize a aprendizagem e sustente a relação 

entre participação e construção de conhecimento (Cosson, 2020). Dessa forma, o jogo, 

articulado a uma sequência de letramento literário, pode promover esse movimento ao propor 

desafios, regras e metas que orientam a atuação do estudante, ao transformar sua participação 

em percurso de descoberta e interpretação.  

Deste modo, a ação do educando abandone o hábito reativo e passa a adotar uma índole 

mais reflexiva, pois ele utiliza saberes, enuncia hipóteses, testa estratégias e redefine sentidos 

ao interagir com o texto literário e com os outros participantes. Interação, participação ativa e 

protagonismo são dimensões interdependentes que, ao serem mediadas adequadamente, 

colaboram para formar um leitor autônomo e crítico (Brasil, 2018), inserido de forma 

significativa nas práticas sociais de leitura, conforme a BNCC e os princípios do letramento 

literário. Ademais, é importante ressaltar que o jogo não substitui a prática pedagógica, apenas 

a complementa e a eficácia depende diretamente disso, de o docente desempenhar o papel de 

orientador nas interações, de problematizar as respostas e levar os discentes à reflexão. 

Por conseguinte, o Jogo das Palavras se revela como uma estratégia pedagógica alinhada 

às necessidades atuais do ensino de Língua Portuguesa, ao unir ludicidade, mediação docente e 

práticas linguísticas. Ao oferecer experiências consideráveis de leitura, oralidade e 

argumentação, o jogo pode auxiliar no desenvolvimento de competências da BNCC e do 

ENEM, ao beneficiar a formação de estudantes críticos, reflexivos e participativos. 
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3. CAMINHOS METODOLÓGICOS 

Este capítulo apresenta os caminhos metodológicos que sustentaram a realização da 

pesquisa, explicitando o percurso construído para investigar as contribuições da Aprendizagem 

Baseada em Jogos no ensino de Língua Portuguesa e Literatura, em especial por meio do 

produto educacional intitulado Jogo das Palavras: uma atividade lúdica para o ensino de Língua 

Portuguesa e Literatura. Ademais disso, explicita a natureza da investigação, o contexto em que 

foi desenvolvida, os participantes envolvidos, o objeto de estudo, os instrumentos de coleta de 

dados e os procedimentos adotados para análise das informações produzidas. 

A organização do capítulo em subtópicos busca delimitar com maior clareza cada etapa 

do percurso investigativo, evitando sobreposições entre a caracterização da pesquisa, a 

descrição dos sujeitos, a apresentação do produto educacional, os procedimentos de coleta e a 

metodologia de análise dos dados. Desse modo, as escolhas metodológicas são apresentadas de 

forma articulada ao problema de pesquisa e aos objetivos do estudo, que se voltam à análise das 

contribuições da Aprendizagem Baseada em Jogos no ensino de Língua Portuguesa e Literatura, 

por meio da elaboração, aplicação e avaliação do Jogo das Palavras. 

Para tanto, são descritos o levantamento relativo à viabilidade do estudo, a natureza da 

pesquisa, a delimitação do universo investigado, a caracterização dos sujeitos participantes e os 

instrumentos de coleta de dados utilizados ao longo do processo. Busca-se, assim, evidenciar 

com clareza as escolhas teórico-metodológicas que orientaram a investigação, as condições 

concretas em que ela foi desenvolvida e as especificidades do contexto escolar em que o estudo 

se efetivou. 

3.1. Natureza e universo da pesquisa 

No que se refere à sua natureza, esta pesquisa se caracteriza como aplicada, de 

abordagem qualitativa e delineada como pesquisa-ação, uma vez que se volta para a 

compreensão de um problema situado no campo educacional e, simultaneamente, para a 

elaboração de uma proposta concreta de intervenção pedagógica. Nessa perspectiva, o foco não 

recai apenas sobre a mensuração de resultados, mas sobre a interpretação dos sentidos 

atribuídos pelos participantes à experiência vivenciada com o Jogo das Palavras.  

A abordagem qualitativa justifica-se pelo interesse em compreender sentidos, 

percepções, avaliações e sugestões expressas pelos participantes, considerando não apenas 
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frequências de respostas, mas também a forma como os discentes atribuem significado à 

experiência com o Jogo das Palavras e ao ensino de conteúdos de Língua Portuguesa e 

Literatura. Dessa forma, a pesquisa busca interpretar as percepções e experiências dos 

participantes, articulando essa compreensão à intervenção pedagógica realizada no contexto 

escolar. 

Diferentemente de investigações voltadas apenas à ampliação teórica do conhecimento, 

o presente estudo assumiu como finalidade produzir uma contribuição com potencial de uso no 

contexto escolar, materializada em um produto educacional pensado para dialogar com 

necessidades reais do ensino de Língua Portuguesa e Literatura. Nesse quesito, a pesquisa 

aplicada leva à criação de conhecimento focado na resolução de problemas concretos com 

potencial para intervir na realidade investigada (Gil, 2008). 

A abordagem qualitativa justifica-se por possibilitar a compreensão dos significados 

atribuídos pelos participantes à experiência educativa, considerando suas percepções, 

avaliações e sugestões em relação ao ensino de conteúdos de Língua Portuguesa e Literatura e 

ao uso do jogo no contexto escolar. Quanto ao método, a pesquisa-ação se mostra adequada por 

envolver a implementação, acompanhamento e avaliação de uma intervenção pedagógica no 

contexto escolar. Nesse sentido, pesquisa além de compreender e interpretar as percepções e 

experiências dos participantes, busca intervir na realidade concreta de forma planejada e avaliar 

os efeitos do Jogo de Palavras no processo de ensino e aprendizagem.  

Como Gibbs (2009) bem coloca, a pesquisa qualitativa busca compreender experiências, 

interações e significados em seus contextos naturais, ou seja, atua com procedimentos, análise 

e adequação metodológica — e é exatamente com esse universo que este estudo trabalha. Já a 

dimensão quantitativa comparece de modo complementar, especialmente no levantamento do 

número de respondentes, na tabulação de respostas fechadas e na produção de dados percentuais 

que auxiliam na visualização de tendências observadas nos formulários. Não se trata, portanto, 

de uma pesquisa estatística em sentido estrito, mas de um estudo qualitativo com apoio de 

elementos quantitativos para descrição do campo empírico. 

Por esse ângulo, a investigação caracteriza-se como pesquisa-ação com abordagem 

qualitativa, uma vez que busca compreender e intervir em uma realidade educacional concreta, 

contando com a participação ativa dos sujeitos envolvidos no processo investigativo. Conforme 

Thiollent (2011), a pesquisa-ação articula investigação e ação, permitindo que os participantes 
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estejam envolvidos na análise e na transformação da realidade pesquisada. Neste estudo, esse 

percurso metodológico organizou-se em etapas interligadas, envolvendo o diagnóstico inicial, 

o planejamento da intervenção, a aplicação do Jogo das Palavras, a observação sistemática, a 

reflexão sobre a prática desenvolvida e o replanejamento das ações. 

E essa forma de trabalhar se alinha bem com a pesquisa-ação. Como explica Thiollent 

(2011, p. 15), não tem como separar a ação que a gente faz da busca por uma solução para um 

problema que é de todo mundo. E é exatamente essa característica interventiva que define este 

estudo, reforçando seu compromisso em não apenas descrever, mas intervir na realidade. A 

pesquisa aplicada, nesse caso, não se restringe a observar o contexto investigado, mas busca 

intervir nele de maneira refletida, testando possibilidades, recolhendo impressões dos 

participantes e examinando os efeitos de uma proposta construída no interior da própria 

experiência pedagógica. 

A pesquisa-ação, como já incorporado no próprio nome, demanda ação dos participantes 

da pesquisa. Nesse sentido, Thiollent (2011, p. 21) define: 

Para que não haja ambiguidade, uma pesquisa pode ser qualificada de 

pesquisa-ação quando houver realmente uma ação por parte das pessoas ou 

grupos implicados no problema sob observação. Além disso é preciso que a 

ação seja uma ação não trivial, o que quer dizer uma ação problemática 

merecendo investigação para ser elaborada e conduzida. 

Assim, o que Thiollent aponta que a participação não deve ser vista como um mero 

detalhe, mas sim como alicerce da própria pesquisa-ação. Em relação a isso, pressupõe entender 

que os indivíduos não são mais receptores passivos, mas se tornam participantes ativos na 

investigação, ao contribuir para a análise e a mudança da realidade em que estão inclusos.  

Nesse âmbito, há o componente interventivo que atravessa a natureza deste estudo, uma 

vez que a investigação não se limitou ao levantamento de percepções prévias sobre o ensino de 

Língua Portuguesa e Literatura e sobre o uso de jogos, mas avançou para a aplicação do Jogo 

das Palavras com a participação ativa dos sujeitos, articulando investigação e intervenção, 

conforme os pressupostos da pesquisa-ação (Thiollent, 2011).  

O que torna essa característica da pesquisa-ação particularmente relevante é o fato de 

que o conhecimento gerado não emerge de uma elaboração teórica descolada da prática, mas 

sim da relação concreta entre a teoria e a realidade escolar vivenciada. Trata-se, portanto, de 

algo bem diferente da simples projeção abstrata de um método. Thiollent (2011) ajuda a 
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compreender isso ao definir a pesquisa-ação como um processo essencialmente participativo, 

comprometido com a transformação do contexto investigado. 

A afirmação seguinte de Thiollent (2011) evidencia que a pesquisa-ação não se afasta 

do rigor científico ao valorizar aspectos qualitativos quando: 

A compreensão da situação, a seleção dos problemas, a busca de soluções 

internas, a aprendizagem dos participantes, todas as características 

qualitativas da pesquisa ação não fogem ao espírito científico. O qualitativo e 

o diálogo não são anticientíficos. Reduzir a ciência a um procedimento de 

processamento de dados quantificados corresponde a um ponto de vista 

criticado e ultrapassado [...]. (Thiollent, 2011, p. 30) 

Assim, pode-se afirmar que a pesquisa-ação é um método que se utiliza de elementos 

qualitativos, mas sem se abdicar do rigor científico, como menciona Thiollent (2011), pois 

valoriza a compreensão das situações, o diálogo e a participação dos sujeitos.  Assim, o autor 

se distancia da concepção limitada de ciência que se concentra apenas na quantificação e 

aproxima a pesquisa-ação de uma abordagem interpretativa e contextualizada. 

Partindo da pesquisa-ação, a viabilidade desta pesquisa se consolidou a partir do 

levantamento diagnóstico, que convergiu entre a problemática educacional observada no 

cotidiano escolar, a possibilidade concreta de inserção de uma metodologia ativa no contexto 

da disciplina de Língua Portuguesa e Literatura e a abertura institucional para o 

desenvolvimento de uma proposta que articulasse investigação e intervenção pedagógica. 

O estudo partiu da percepção de que havia espaço para a elaboração de uma experiência 

didática mais participativa, menos centrada em práticas expositivas e mais comprometida com 

a mobilização de conteúdos linguísticos e literários de forma dinâmica. Nesse horizonte, a 

pesquisa mostrou-se exequível porque se apoiou em um campo empírico definido, em sujeitos 

acessíveis à pesquisadora e em uma demanda pedagógica real, ligada à preparação dos 

estudantes para exames seletivos e ao fortalecimento de habilidades de leitura, interpretação, 

análise literária e reconhecimento de aspectos gramaticais. 

A exequibilidade da investigação não se encontra somente na utilização do jogo em 

ambiente escolar, uma vez que a discussão sobre ludicidade e metodologias ativas já possui 

percurso consolidado no campo educacional, mas na forma específica como a proposta foi 

desenhada, contextualizada e aplicada no ensino de Língua Portuguesa e Literatura no Ensino 

Médio. Trata-se de um estudo que não apenas discute teoricamente a Aprendizagem Baseada 
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em Jogos, mas materializa essa abordagem em um produto educacional autoral, elaborado para 

atender demandas efetivamente identificadas no contexto da escola participante. 

3.2. Local e participantes da pesquisa 

A aplicação foi realizada em uma escola pública estadual do sudoeste paulista, com 

estudantes do Ensino Médio regular. A atividade contou com a participação de turmas do 3º 

ano, além de alguns alunos do 1º e 2º anos, somando um total de 82 participantes. A prática se 

estendeu por seis aulas de cerca de 50 minutos cada. A pesquisa se concentrou, portanto, no 

universo dos estudantes vinculados ao ensino de LPL nesse ambiente escolar, sempre alinhados 

aos propósitos da investigação. 

O universo empírico correspondeu aos estudantes da instituição em que o estudo foi 

desenvolvido e na qual se tornou possível aplicar tanto os instrumentos diagnósticos iniciais 

quanto o produto educacional e os formulários de feedback. A centralidade dessa escola na 

investigação não se deu apenas por questão de acesso, mas porque ela constituiu o espaço 

concreto em que a problemática da pesquisa se formulou e em que a proposta do Jogo das 

Palavras foi pensada para ganhar sentido pedagógico. A delimitação do universo discente, 

assim, esteve diretamente associada ao recorte contextual da pesquisa e à intenção de produzir 

conhecimento situado, comprometido com uma realidade escolar específica. 

Essa delimitação é um elemento significativo na abordagem da pesquisa-ação, como 

menciona Thiollent (2011, p. 15):  

Os temas e problemas metodológicos aqui apresentados são limitados ao 

contexto da pesquisa com base empírica, isto é, da pesquisa voltada para a 

descrição de situações concretas e para a intervenção ou a ação orientada em 

função da resolução de problemas efetivamente detectados nas coletividades 

consideradas. [...] Mas precisamos começar por um dos lados possíveis e 

escolhemos o lado empírico com observação e ação em meios sociais 

delimitados, principalmente com referência aos campos constituídos e 

designados como educação, comunicação e organização. [...] 

Sob essa ótica, a delimitação do universo empírico nesta investigação não se estrutura 

como uma limitação, mas sim como uma condição essencial para que se realize uma 

intervenção que seja significativa e situada à realidade dos estudantes. Ao restringir o estudo 

ao ambiente escolar onde a questão foi indicada, torna-se viável articular a observação e a ação 

de maneira não contraditória a vivenciada pelos estudantes. Assim, a implementação do Jogo 

das Palavras não se dá de maneira abstrata, mas em um contexto real, onde se leva em conta as 
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práticas de linguagem, as interações e as dificuldades dos alunos, o que reforça a natureza 

contextual e transformadora da pesquisa-ação. 

Dentro desse aspecto de delimitação, é importante ressaltar que a constituição do 

universo da pesquisa não correspondeu ao conjunto total de todos os alunos possíveis do sistema 

educacional, mas a um recorte intencional e coerente com a natureza qualitativa do estudo. 

Sobre isso, declara Thiollent (2011, p. 108-109): 

Uma das diferenças que existem entre a nossa perspectiva de pesquisa ação e 

outras propostas de pesquisa ação ou de pesquisa participante consiste no fato 

de que reconhecemos a necessidade de manter da pesquisa são no âmbito da 

pesquisa social de caráter científico e, logo, submetê-la a uma forma de 

controle metodológico epistemológico. 

No entanto, esse controle não é exercido com as regras da metodologia 

empirista convencionalmente aceita em muitas instituições de pesquisa. A 

metodologia não se limita à sua forma empiricista e quantitativista. 

Precisamos aplicar uma metodologia na qual sem se negar a necessidade de 

observar, medir ou quantificar, haja espaço para os procedimentos de 

argumentação e interpretação, com base na discussão coletiva. [...] não 

reduzida à uma noção de teste estatístico. 

Nesse tipo de investigação, o valor analítico não reside na abrangência numérica ampla, 

mas na densidade e na pertinência dos sujeitos escolhidos em relação à pergunta de pesquisa e 

às finalidades formuladas. O universo, portanto, foi delimitado a partir de critérios de inserção 

no contexto escolar estudado, vínculo com a área de Língua Portuguesa e Literatura e 

participação efetiva nas etapas de coleta de dados anteriores e posteriores à aplicação do produto 

educacional. 

A exequibilidade do estudo, entretanto, não eliminou os desafios próprios da realidade 

escolar, o que torna ainda mais relevante registrar que a viabilidade da pesquisa foi construída 

em meio a condições concretas e nem sempre lineares. A aplicação do produto educacional 

sofreu interferências decorrentes de eventos institucionais, visitas a faculdades, feira de Ciência 

e Tecnologia, feira de profissões, aplicações de avaliações bimestrais, encurtamento do quarto 

bimestre e, de modo especialmente decisivo, um acidente de moto sofrido pela pesquisadora, 

circunstância que comprometeu a aplicação do jogo quando a totalidade dos alunos ainda 

frequentava regularmente a escola. Ainda assim, mesmo com a redução do número de 

respondentes na etapa final com os discentes, a pesquisa foi viabilizada e gerou material 

analítico consistente, o que demonstra não apenas sua realização concreta, mas a relevância de 

registrar metodologicamente os limites e as contingências que atravessaram o percurso 

investigativo. 
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Tais números não devem ser lidos isoladamente, mas à luz do contexto em que a 

aplicação ocorreu, sobretudo no caso do instrumento discente final, cuja adesão foi afetada por 

eventos escolares, pelo encurtamento do bimestre, pela queda de frequência estudantil no 

encerramento do ano letivo e pelo acidente sofrido pela pesquisadora, que dificultou a 

realização da atividade em momento mais favorável. 

Os sujeitos da pesquisa foram organizados em grupos diretamente vinculados às 

finalidades do estudo e ao percurso metodológico adotado. O grupo foi composto por estudantes 

de uma escola pública de Ensino Médio, localizada na região sudoeste do Estado de São Paulo. 

Eles são considerados centrais na investigação por serem os destinatários diretos da proposta 

pedagógica materializada no Jogo das Palavras. 

Em princípio, os sujeitos da pesquisa envolviam somente educandos do 3º ano do Ensino 

Médio, mas no decorrer da pesquisa, foram convidados a participar estudantes de outras turmas 

de 1º e 2º anos, vista a possibilidade de aplicação a outros níveis de conhecimento.   Nesse 

percurso investigativo, os estudantes do EM de 2025, não ocuparam apenas a posição de 

respondentes ou destinatários da proposta, mas assumiram papel ativo no processo, ao 

participarem da elaboração das questões que vieram a compor o jogo.   

No total, 82 estudantes participaram da pesquisa, distribuídos entre as turmas do 1º, 2º 

e 3º anos do EM, com adesão voluntária. Desse montante, 82 responderam ao questionário 

diagnóstico, enquanto 19 responderam ao questionário final, número reduzido em decorrência 

de ausências no momento da aplicação, conforme já detalhado anteriormente. 

O jogo de cartas foi aplicado no contexto da sala de aula, em momentos destinados às 

aulas de LPL, em uma escola da rede pública de ensino localizada na região sudoeste do Estado 

de São Paulo. As equipes participantes eram constituídas por estudantes da própria instituição 

em que a pesquisadora atua profissionalmente. 

Esse engajamento possibilitou a ativação de conhecimentos adquiridos ao longo de sua 

trajetória educacional, especialmente nas disciplinas de Língua Portuguesa e Literatura, com a 

supervisão da pesquisadora. Dessa forma, percebe-se que a participação dos estudantes foi além 

do simples diagnóstico, tornando-se também parte integrante da intervenção em si, o que 

fortalece a natureza colaborativa e educativa do Jogo das Palavras no âmbito da pesquisa. 
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Assim, a presença dos discentes como sujeitos da pesquisa não se restringiu ao papel de 

público-alvo da intervenção, pois a investigação atribuiu centralidade às suas percepções, 

expectativas, dificuldades e avaliações sobre o ensino de Língua Portuguesa e Literatura e sobre 

a experiência com o jogo. 

3.3. Objeto da pesquisa: Jogo das Palavras 

Dentro dessa abordagem, o Jogo das Palavras se estabelece como objeto desta pesquisa, 

não de forma isolada, mas como produto educacional e recurso pedagógico articulado à 

participação dos estudantes no processo de investigação. Essa abordagem se materializa quando 

os alunos se tornam protagonistas nas iniciativas, ao passarem de meros executores de tarefas 

a participantes ativos que interagem, refletem e constroem significados, demonstrando a 

conexão entre a ação pedagógica e a geração de conhecimento no âmbito da pesquisa.  

A respeito da finalidade pedagógica, o Jogo das Palavras é uma estratégia didática que 

se insere no processo educativo, aplicado no intuito de mobilizar, construir e consolidar 

conteúdos de Língua Portuguesa e Literatura durante o desenvolvimento da sequência didática. 

Nesse sentido, o jogo se configura como um espaço de construção do saber, em que aprender e 

jogar se entrelaçam em uma mesma dinâmica.  

O jogo inclui conteúdos que dizem respeito à leitura e interpretação de textos, à análise 

linguística, à gramática, aos movimentos literários, aos autores e às obras das literaturas 

brasileira e portuguesa e à produção dissertativo-argumentativa, principalmente no que se refere 

ao ENEM e aos vestibulares.  

A investigação buscou compreender como os estudantes percebiam os conteúdos mais 

recorrentes em exames seletivos, suas dificuldades em relação à Língua Portuguesa e Literatura, 

suas impressões sobre o uso do jogo e os possíveis ajustes necessários à estruturação do produto 

educacional. 

É importante ressaltar, ainda, que uma parte desses estudantes, especificamente uma 

turma do 3º ano do Ensino Médio de 2025, também estiveram envolvidos na construção do 

produto educacional, ao contribuir para a formulação das questões do jogo com base nos 

conteúdos trabalhados ao longo dos três anos da trajetória educacional. Isso enriqueceu o papel 

dos educandos na pesquisa, uma vez que eles não apenas experimentaram a proposta, mas 

também colaboraram na sua elaboração, o que fortalece o aspecto participativo da investigação. 



64 

 

Com base nessas informações, foi possível direcionar a criação do Jogo das Palavras, 

cuja constituição também foi subsidiada por debates em sala de aula, nos quais os estudantes se 

envolveram ativamente na escolha e na organização das perguntas e respostas que comporiam 

o jogo, alinhando-se, assim, à proposta metodológica da pesquisa, que reconhece os sujeitos 

participantes como colaboradores do processo investigativo e não apenas como respondentes 

dos instrumentos de coleta de dados. 

Portanto, o Jogo das Palavras assume, nesta pesquisa, uma dupla função: constitui-se 

como produto educacional desenvolvido para o ensino de Língua Portuguesa e Literatura e, ao 

mesmo tempo, como eixo da intervenção pedagógica analisada. É a partir dele que se observam 

as percepções dos estudantes, as interações estabelecidas, a mediação docente, as 

potencialidades e os limites da Aprendizagem Baseada em Jogos no contexto investigado. 

3.4. Metodologia de coleta de dados 

Do ponto de vista dos procedimentos, trata-se de uma pesquisa-ação desenvolvida em 

ambiente escolar e articulada à elaboração e à aplicação de um produto educacional. O trabalho 

não se limitou à análise bibliográfica ou documental, ainda que essas dimensões estejam 

presentes na sustentação teórica do estudo. O centro da investigação foi constituído pela 

interação com os sujeitos participantes, pela aplicação dos questionários em momentos distintos 

e pela observação indireta das possibilidades e limites do jogo a partir dos retornos obtidos.   

As etapas, no contexto da pesquisa aqui desenvolvida, se concretizaram na aplicação de 

questionário diagnóstico (Vide Apêndice A), no planejamento e elaboração do Jogo das 

Palavras, na observação das interações durante sua aplicação e na coleta de feedback dos 

participantes (Vide Apêndice B), permitindo uma análise e reformulação da proposta 

pedagógica.  

A partir do diagnóstico inicial, deu-se continuidade ao planejamento da intervenção. 

Para realizar uma coleta de dados de maneira não impositiva, foram elaborados questionários 

remotos como instrumento de coleta de dados, com a participação dos sujeitos sendo totalmente 

voluntária. Em um primeiro momento, foi elaborado um questionário, voltado aos estudantes, 

contendo questões abertas e fechadas, que visavam levantar informações sobre conteúdos 

frequentes em exames como ENEM e vestibulares, dificuldades em habilidades linguísticas — 

como interpretação de texto, gramática, produção escrita —, reconhecimento de gêneros 
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textuais, figuras de linguagem, movimentos literários, além de percepções sobre o uso de jogos 

e atividades lúdicas no processo de aprendizagem.  

Essa sondagem foi composta por questões abertas e fechadas, no total de 17 questões 

(vide Apêndice A), organizadas para abranger tanto as dimensões objetivas quanto as 

discursivas das respostas.  O instrumento possibilitou a coleta de dados não apenas 

quantitativos, mas também qualitativos, ao captar interpretações e posicionamentos dos 

participantes, alinhando-se, assim, à abordagem qualitativa da pesquisa. Como menciona Gibbs 

(2009, p. 9) acerca da identificação de determinadas características comuns pesquisa 

qualitativa: 

Os pesquisadores qualitativos estão interessados em ter acesso a experiências, 

interações e documentos em seu contexto natural e de uma forma que dê 

espaço às suas particularidades e aos materiais nos quais são estudados. 

A pesquisa qualitativa parte da ideia de que os métodos e a teoria devem ser 

adequados aquilo que se estuda. Seus métodos existentes não se ajustam a uma 

determinada questão ou a um campo concreto, eles serão adaptados ou novos 

métodos e novas abordagens serão desenvolvidos. 

Como se verifica pelo autor supracitado, para uma pesquisa qualitativa são necessários 

instrumentos que captem a complexidade das questões em estudo, levando em conta seus 

contextos e singularidades. Desse modo, a escolha de um questionário com perguntas abertas e 

fechadas se revelou adequada, pois permitiu, de um lado, captar as percepções, interpretações 

e saberes empíricos dos sujeitos envolvidos e, de outro, coletar dados quantitativos, que foram 

usados apenas como complementação analítica.  

É importante frisar, entretanto, que esta investigação não se fundamenta em uma 

pesquisa quantitativa, sendo estes dados meramente acessórios à pesquisa principal, que se 

caracterizam como uma pesquisa-ação de natureza qualitativa. Logo, o instrumento utilizado 

não foi apenas um levantamento superficial de dados, mas estruturado para atender aos 

objetivos da pesquisa e alinhado à flexibilidade metodológica proposta por Gibbs (2009).  

Assim, na etapa inicial, solicitou-se aos participantes, de forma voluntária, o 

preenchimento de um questionário diagnóstico, conforme descrito anteriormente. A partir das 

respostas obtidas, foi possível identificar os temas mais relevantes a serem contemplados nos 

questionamentos elaborados para o Jogo das Palavras. Em seguida, os discentes elaboraram as 

questões propostas em uma folha de caderno, sem identificação.  
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Posteriormente, realizou-se a seleção das perguntas, por parte de outra turma do 3º EM, 

visto que apresentam maior repertório de conhecimentos em relação às demais séries. Após 

essa seleção criteriosa — pautada pela exclusão de questões inconsistentes — foram 

confeccionados cinco conjuntos de cartas, de modo a atender turmas com até 40 estudantes, 

número que corresponde à média máxima de alunos por sala na instituição em que a pesquisa 

foi realizada. 

A coleta de dados desta pesquisa foi realizada por meio de dois questionários digitais, 

elaborados com questões abertas e fechadas, organizados em dois momentos distintos da 

investigação: sendo um anterior à utilização do produto educacional, com função diagnóstica, 

e outro posterior, voltado ao feedback da experiência com o jogo. Essa aplicação ocorreu com 

orientações fornecidas presencialmente pela pesquisadora, o que contribuiu para o 

esclarecimento de dúvidas, qualificação da participação dos sujeitos e sistematização dos dados 

obtidos.  

Isso possibilitou reunir dados diagnósticos e devolutivas qualificadas sobre o Jogo das 

Palavras, mais bem delineado no item do Produto Educacional. Essa composição conferiu 

unidade ao estudo, pois todos os participantes, mesmo que em número reduzido no dia da 

aplicação, estavam ligados ao mesmo campo disciplinar e ao mesmo contexto institucional, 

permitindo que a pesquisa produzisse uma análise qualitativa consistente, ética e situada sobre 

a elaboração, a aplicação e a recepção do produto educacional.  

 Como a coleta de dados foi realizada por meio da aplicação de questionários — um 

anterior e outro posterior à elaboração do jogo —, cabe explicitar esse instrumento. Nesse 

sentido, Gil (2008, p. 121) conceitua o questionário do seguinte modo:  

Pode-se definir questionário como a técnica de investigação composta por um 

conjunto de questões que são submetidas a pessoas com o propósito de obter 

informações sobre conhecimentos, crenças, sentimentos, valores, interesses, 

expectativas, aspirações, temores, comportamento presente ou passado etc. 

Os questionários, na maioria das vezes, são propostos por escrito aos 

respondentes.  

[...] 

As respostas a essas questões é que irão proporcionar os dados requeridos para 

descrever as características da população pesquisada ou testar as hipóteses que 

foram construídas durante o planejamento da pesquisa. 

A definição que Gil (2008) apresenta, destaca que o questionário vai além de um simples 

instrumento de coleta de dados, funcionando como um meio de acesso a diversas dimensões da 

experiência dos indivíduos, como conhecimentos, percepções e expectativas, justificando sua 
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aplicação nesta pesquisa. Com isso, foi possível não apenas identificar as dificuldades e 

necessidades dos alunos na área de Língua Portuguesa e Literatura, mas também entender o que 

eles pensam sobre as práticas pedagógicas e a utilização de estratégias lúdicas no processo de 

aprendizagem. Dessa forma, o questionário foi uma etapa crucial para traçar uma proposta 

interventiva, orientando a elaboração do Jogo das Palavras a partir de informações concretas e 

da realidade dos próprios participantes. 

Após a identificação da problemática, realizou-se o planejamento das atividades das 

ações pedagógicas considerando os objetivos da pesquisa, o contexto escolar e a proposta de 

aplicação do Jogo das Palavras. Em ocorreu a implementação das ações pedagógicas junto aos 

estudantes, momento em que foram desenvolvidas as atividades planejadas e realizados os 

registros do processo investigativo. Durante a intervenção, buscou-se acompanhar as interações 

estabelecidas pelos participantes, as manifestações apresentadas ao longo das atividades e as 

possíveis contribuições da estratégia utilizada para o processo de ensino e aprendizagem. 

A produção dos dados ocorreu de forma processual durante a realização das atividades, 

utilizando como instrumentos a observação participante, os registros em diário de campo da 

pesquisadora, os registros das interações estabelecidas entre os estudantes e as produções 

elaboradas pelos participantes durante a aplicação do jogo. A utilização de diferentes 

instrumentos possibilitou uma compreensão mais ampla dos fenômenos investigados e permitiu 

acompanhar os processos envolvidos na construção das aprendizagens. 

No que se refere à geração de dados no cenário da pesquisa, foram utilizados 

questionários aplicados aos estudantes em dois momentos distintos: um inicial, com caráter 

diagnóstico, e outro posterior à intervenção. O primeiro questionário teve a finalidade de coletar 

informações sobre quais conteúdos de LPL os estudantes julgariam ser mais significativos para 

a criação de um jogo de cartas educativo, incluindo aspectos como movimentos literários, 

conteúdos gramaticais e elementos da produção textual, especialmente em função das 

particularidades do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). 

Já o segundo questionário, aplicado após a intervenção, teve como finalidade avaliar a 

aplicação do jogo, levando em conta sua adequação pedagógica, sugestões de melhorias e as 

contribuições que os alunos perceberam para o aprendizado. Os instrumentos consistiram em 

questões abertas e fechadas, permitindo a coleta de dados, em sua maioria qualitativa; os dados 
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quantitativos foram utilizados apenas como suporte analítico. Na íntegra, os questionários estão 

disponíveis nos Apêndices B e C desta pesquisa.  

3.5. Metodologia de análise de dados 

A metodologia de análise dos dados foi orientada por uma abordagem 

predominantemente qualitativa, em consonância com os postulados da pesquisa-ação, sem 

desconsiderar o apoio de elementos quantitativos oriundos das questões fechadas dos 

questionários aplicados aos estudantes. As respostas objetivas foram organizadas por 

frequência de ocorrência, o que permitiu visualizar tendências de opinião, recorrências 

temáticas e predominâncias perceptivas em torno dos conteúdos de Língua Portuguesa e 

Literatura, das dificuldades de aprendizagem, da receptividade ao uso de atividades lúdicas e 

das impressões produzidas após a aplicação do Jogo das Palavras.  

Para o tratamento e a interpretação dos dados produzidos durante a investigação, 

utilizou-se a Análise de Conteúdo, proposta por Laurence Bardin. Segundo Bardin (2016, p. 

44), a análise de conteúdo constitui um “conjunto de técnicas de análise das comunicações que 

utiliza procedimentos sistemáticos e objetivos de descrição do conteúdo das mensagens”. A 

autora acrescenta que a finalidade desse procedimento é a “inferência de conhecimentos 

relativos às condições de produção (ou, eventualmente, de recepção)” das mensagens analisadas 

(Bardin, 2016, p. 44). Essa compreensão também se evidencia quando Bardin afirma: 

[…] toma-se consciência de que a sua função ou o seu objetivo é a inferência. 

Que esta inferência se realize tendo por base indicadores de frequência, ou, 

cada vez mais assiduamente, com a ajuda de indicadores combinados […], 

toma-se consciência de que, a partir dos resultados da análise, se pode 

regressar às causas, ou até descer aos efeitos das características das 

comunicações. (Bardin, 2016, p. 27) 

A escolha desse procedimento de análise mostrou-se coerente com a abordagem 

qualitativa e com o delineamento em pesquisa-ação adotados nessa investigação, uma vez que 

permitiu compreender os significados presentes nas experiências, interações e manifestações 

dos participantes durante a aplicação do Jogo das Palavras. Nesse contexto, a análise dos dados 

esteve articulada ao processo investigativo-interventivo desenvolvido ao longo da pesquisa, 

possibilitando a interpretação das contribuições da prática pedagógica implementada. 

A análise foi realizada em três etapas fundamentais, aqui um pouco mais sintetizada e 

mais adiante, detalhada. A primeira correspondeu à pré-análise, momento de organização do 
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corpus da pesquisa, leitura flutuante dos materiais e definição dos fins e categorias iniciais de 

análise. A segunda etapa consistiu na exploração do material, fase em que os dados foram 

codificados, classificados e agrupados em categorias temáticas, considerando sua recorrência e 

relevância para os escopos da investigação. Por fim, realizou-se o tratamento dos resultados, 

inferência e interpretação, etapa dedicada à análise crítica das categorias construídas, 

articulando os achados empíricos ao referencial teórico adotado e possibilitando a compreensão 

dos fenômenos investigados. 

Conforme a proposta metodológica de Bardin (2016), a análise foi desenvolvida em três 

etapas: pré-análise, exploração do material e tratamento dos resultados, inferência e 

interpretação. 

Na etapa de pré-análise, procedeu-se à organização do corpus da pesquisa, constituído 

pelos questionários e os registros produzidos durante a aplicação do Jogo das Palavras, 

incluindo as observações da pesquisadora, os registros do diário de campo, as interações 

estabelecidas entre os estudantes e as produções desenvolvidas ao longo das atividades. Nessa 

fase foi realizada a leitura flutuante dos materiais, possibilitando o contato inicial com os dados 

e a identificação de elementos relacionados às intenções do estudo. 

Na fase de exploração do material, os dados foram submetidos ao processo de 

codificação e categorização, considerando unidades de registro e unidades de contexto que 

permitiram identificar significados recorrentes presentes nas manifestações dos estudantes 

durante a intervenção pedagógica. Esse processo favoreceu a organização sistemática das 

informações e possibilitou a construção analítica do corpus investigativo. 

Na etapa de tratamento dos resultados, inferência e interpretação, os dados foram 

analisados e interpretados à luz dos referenciais teóricos que sustentaram a pesquisa, buscando 

compreender os sentidos produzidos pelos participantes e as contribuições do Jogo das Palavras 

para o processo de ensino e aprendizagem. 

As categorias analíticas foram definidas a priori, considerando os objetivos específicos 

da pesquisa e os aspectos observados durante o desenvolvimento da intervenção pedagógica. 

Assim, a análise dos dados foi organizada nas seguintes categorias: 

• percepção dos estudantes sobre o ensino de Língua Portuguesa; 

• participação e envolvimento dos estudantes no jogo; 
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• mediação pedagógica; 

• potencialidades e limitações do jogo; 

• contribuição do jogo para o processo de ensino e aprendizagem. 

As categorias estabelecidas permitiram compreender não apenas os resultados 

decorrentes da aplicação do recurso pedagógico, mas também os processos envolvidos na 

construção das aprendizagens e nas relações estabelecidas entre estudantes, professor e 

conhecimento, possibilitando uma análise interpretativa articulada aos objetivos da pesquisa e 

aos pressupostos teóricos que fundamentaram o estudo. 

Para garantir o anonimato dos participantes, seus nomes foram substituídos por códigos 

alfanuméricos. Nas transcrições e na apresentação dos resultados, os participantes foram 

identificados pelas siglas E1, E2, E3 e assim sucessivamente, correspondendo as falas e 

participações dos estudantes. 

Na análise de conteúdo, conforme proposta por Bardin (2016), constitui-se um conjunto 

de técnicas de análise das comunicações que visou obter, por procedimentos sistemáticos e 

rigorosos de descrição do conteúdo das mensagens, indicadores que permitam a inferência de 

conhecimentos relativos às condições de produção e recepção dessas mensagens. Mais do que 

uma simples técnica de organização de dados, tratou-se de um método interpretativo que 

possibilita ao pesquisador ultrapassar a leitura imediata dos discursos, identificando 

significados explícitos e implícitos presentes no material analisado. 

Dessa forma, a articulação entre a pesquisa-ação e a análise de conteúdo permitiu não 

apenas acompanhar e avaliar a intervenção pedagógica desenvolvida, mas também 

compreender os significados produzidos pelos participantes ao longo do processo, favorecendo 

uma análise aprofundada da experiência educativa investigada. 
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4. APRESENTAÇÃO E ANÁLISE DOS DADOS 

Este capítulo apresenta, discute e analisa os dados produzidos ao longo da investigação, 

considerando a natureza qualitativa da pesquisa e o diálogo com o referencial teórico que a 

fundamenta. Para isso, são consideradas as respostas obtidas nos questionários aplicados aos 

estudantes, os registros decorrentes da aplicação do Jogo das Palavras e as manifestações 

observadas durante a intervenção pedagógica. 

Aqui é importante destacar que as evidências produzidas nesta pesquisa não foram 

obtidas por meio de instrumentos de mensuração quantitativa, testes padronizados ou 

indicadores estatísticos de desempenho. As constatações apresentadas resultam de observações 

realizadas durante a aplicação do jogo pedagógico, sendo interpretadas a partir das interações, 

manifestações e comportamentos observados entre os estudantes ao longo da intervenção. 

Nessa perspectiva, a pesquisa está alinhada à abordagem qualitativa, a qual busca 

compreender processos, significados e experiências vivenciadas pelos sujeitos em seus 

contextos sociais. Conforme afirma Minayo (2014, p. 21), a pesquisa qualitativa trabalha com 

o “universo dos significados, dos motivos, das aspirações, das crenças, dos valores e das 

atitudes”, aspectos que não podem ser reduzidos à operacionalização de variáveis ou à simples 

quantificação dos fenômenos. De modo semelhante, Flick (2009, p. 20) destaca que a pesquisa 

qualitativa se interessa pela análise das experiências, das interações e dos processos sociais em 

seus contextos naturais, valorizando a interpretação dos fenômenos em vez da sua mensuração. 

Assim, os resultados aqui apresentados decorrem da observação participante e da análise 

interpretativa das situações vivenciadas durante a aplicação do Jogo das Palavras.  

Dessa forma, busca-se articular os dados obtidos ao referencial teórico que fundamenta 

a investigação, a fim de evidenciar como a Aprendizagem Baseada em Jogos se apresentou no 

contexto pesquisado e de que maneira o Jogo das Palavras contribuiu para a revisão, a 

mobilização e a consolidação de conteúdos linguísticos e literários no Ensino Médio. 

4.1. A análise dos dados  

A organização da análise foi estruturada a partir das categorias definidas no percurso 

metodológico da pesquisa, de modo a compreender as percepções dos estudantes sobre o ensino 

de Língua Portuguesa e Literatura, sua participação na atividade, o papel da mediação 
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pedagógica, as potencialidades e limitações do jogo e suas contribuições para o processo de 

ensino e aprendizagem. 

Assim, a análise de dados foi organizada a partir das seguintes categorias: percepção 

dos estudantes sobre o ensino de Língua Portuguesa; participação e envolvimento dos 

estudantes no jogo; mediação pedagógica; potencialidade e limitações do jogo e contribuição 

do Jogo para o processo ensino aprendizagem. 

4.1.1 Percepção dos estudantes sobre o ensino de Língua Portuguesa 

Esta categoria teve como intuito compreender as concepções apresentadas pelos 

estudantes acerca do ensino de Língua Portuguesa, a partir da análise das respostas abertas 

obtidas no questionário diagnóstico inicial. 

Por meio do material discursivo produzido pelos participantes, observou-se que os 

estudantes formaram sua percepção acerca da disciplina a partir de três eixos fundamentais: a 

importância da interpretação de textos, a articulação do ensino com os critérios dos exames 

seletivos e a identificação de dificuldades relacionadas à compreensão e ao aprofundamento 

dos conteúdos linguísticos e literários. 

No que diz respeito à centralidade da interpretação, percebeu-se que os discentes 

conferiram maior importância a essa habilidade no âmbito dos vestibulares e do ENEM, o que 

sugere uma compreensão do ensino de Língua Portuguesa intimamente ligada à leitura, à 

compreensão textual e à constituição de sentidos. 

Somado a isso, as respostas indicaram que os estudantes percebem a disciplina como 

diretamente relacionada aos critérios de avaliações externas, tais como a redação, a gramática, 

a interpretação de textos e a análise de obras literárias. Isso evidencia uma abordagem 

pedagógica focada em exames, em que os conteúdos são assimilados de acordo com a 

frequência e importância nas avaliações. Ao mesmo tempo, essa percepção reforça a 

necessidade de práticas pedagógicas que articulem preparação para exames seletivos, formação 

linguística e desenvolvimento crítico. 

Outra questão que se repetiu nas respostas diz respeito à consciência das dificuldades, 

principalmente em relação à interpretação, à leitura crítica, à organização de ideias e à 

identificação de elementos linguísticos e literários. Essas questões demonstraram que os 
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estudantes perceberam lacunas em seu aprendizado, especialmente no que dizia respeito à 

compreensão e à aplicação dos conteúdos, como se demonstrou em uma das respostas dos 

educandos: “Preciso aprofundar esses conhecimentos” (E15). 

Já na área dos estudos literários, as respostas abertas indicaram que, apesar de os 

estudantes avaliarem seu conhecimento sobre movimentos literários e escritores como 

satisfatório, razoável ou regular, frequentemente apontavam a necessidade de maior 

aprofundamento. Essa percepção pôde ser notada em respostas como: 

E1: “Meu conhecimento é muito vago, sinto que seria melhor aprofundar mais 

sobre movimentos literários.”. 

E4: “Preciso aprofundar nos conhecimentos, pois eu sei apenas o básico, e 

para realizar Enem ou vestibulares vou precisar aprofundar o conhecimento.”. 

E7: “Necessito melhorar meu aprendizado sobre esse assuntos, pois não tenho 

conhecimento de muitas obras.”. 

E8: “Acredito que preciso me aprofundar, já estudei eles mas acabo me 

confundindo ou esquecendo algumas características importantes”. 

E12: “Tenho um conhecimento razoável sobre os movimentos literários, mas 

às vezes tenho um pouco de dificuldade em reconhecê-los. Sei que ainda tenho 

muito a melhorar e quero aprofundar mais meu entendimento sobre o 

assunto.”. 

Essas declarações sugeriram que, apesar de os estudantes se darem conta de que 

possuíam um saber inicial sobre os conteúdos literários, esse saber era, ainda, limitado, repleto 

de inseguranças, dificuldades em identificar os movimentos literários, esquecimentos de 

características já estudadas, necessidade de aprofundamento e pouco contato com as obras. Essa 

análise se baseou nas respostas “já estudei eles mas acabo me confundindo ou esquecendo 

algumas características importantes” (E8) e “não tenho conhecimento de muitas obras” (E7), 

que possibilitaram inferir, respectivamente, fragilidades na retenção e sistematização de 

conteúdos e restrição no repertório de leitura literária. 

Nesse sentido, Cosson (2020) contribui para compreender essas respostas ao defender 

que a formação do leitor literário exige mediação contínua, retomada e ampliação da 

experiência de leitura. Nessa perspectiva, conhecer o básico ou ter contato inicial com escolas, 

autores e obras não corresponde, por si só, a um domínio mais amplo da literatura. É necessário 

que o trabalho pedagógico favoreça o contato constante com textos, obras, contextos de 

produção e práticas de interpretação que permitam aos estudantes compreender a literatura 

como experiência formativa. 



74 

 

De modo complementar, Candido (2023) também ajuda a interpretar esses registros ao 

compreender a literatura para além da enumeração de características, autores e períodos 

literários. Assim, dificuldades apontadas pelos estudantes — como fragilidades na retenção e 

sistematização dos conteúdos, pouco contato com obras e insegurança no reconhecimento dos 

conteúdos nas provas — relacionam-se à complexidade do estudo literário e à necessidade de 

articulação entre leitura, interpretação e contextualização dos textos. 

Desse modo, a percepção inicial dos estudantes sobre o ensino de Língua Portuguesa e 

Literatura evidenciou tanto o reconhecimento da importância da disciplina quanto a consciência 

de dificuldades relacionadas à interpretação, à produção escrita, à gramática e aos estudos 

literários. Esses dados foram relevantes para compreender as necessidades formativas do grupo 

e para justificar a elaboração de uma proposta pedagógica que articulasse revisão, participação, 

ludicidade e mediação docente. 

4.1.2 Participação e envolvimento dos estudantes no jogo 

Esta categoria buscou analisar o nível de participação, interesse e envolvimento dos 

estudantes durante a dinâmica proposta. A partir das observações realizadas durante a aplicação 

do Jogo das Palavras e das respostas fornecidas pelos participantes, foi possível identificar que 

o jogo favoreceu maior interação entre os estudantes, ampliou a circulação da fala e contribuiu 

para que os alunos se envolvessem de maneira mais ativa com os conteúdos de Língua 

Portuguesa e Literatura. 

A princípio, foi possível notar uma certa insegurança por parte dos alunos, sobretudo 

em relação ao primeiro contato com o jogo e suas regras. Porém, no decorrer da dinâmica, essa 

postura foi sendo gradualmente trocada por mais confiança, envolvimento e participação ativa. 

Esse movimento aponta que o engajamento dos estudantes não ocorreu de forma instantânea, 

mas foi desenvolvido no decorrer da própria experiência lúdica.  

Pode-se entender esse movimento com base em Boller e Kapp (2018), que afirmam que 

o engajamento em jogos de aprendizagem não é algo instantâneo, mas algo que cresce conforme 

o jogador se familiariza com a mecânica do jogo, interage com os desafios e se envolve cada 

vez mais na experiência. No caso do Jogo das Palavras, essa familiarização ocorreu à medida 

que os estudantes compreendiam as regras, reconheciam os efeitos das cartas especiais, 

organizavam-se em grupo e passavam a participar das rodadas com maior segurança. 
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A interação entre os sujeitos pode ser compreendida à luz de Lev Vygotsky, que destaca 

o papel das relações sociais na construção do conhecimento: “o aprendizado humano pressupõe 

uma natureza social específica e um processo por meio do qual as crianças penetram na vida 

intelectual daquelas que as cercam” (Vygotsky, 1991, p. 59). Nesse contexto, o jogo possibilitou 

momentos de interação capazes de favorecer processos de aprendizagem colaborativa. 

Nesse sentido, ao longo da aplicação, notou-se que os educandos participaram mais 

quando as interações envolveram decisões, discussões em grupo e justificativas das respostas, 

demonstrando um envolvimento que vai além da mera execução da atividade. Além disso, 

constatou-se que a dinâmica do jogo favoreceu a circulação da fala entre os jogadores, ao 

possibilitar momentos de troca, negociação de sentidos e construção coletiva de respostas.  

Observou-se ainda, que mesmo em número reduzido de participantes no momento da 

aplicação do jogo, pôde-se averiguar uma confusão inicial na compreensão da dinâmica, pois 

era o primeiro contato desses grupos com o material.  Essa dificuldade inicial, entretanto, não 

impediu o desenvolvimento da atividade. Ao contrário, foi sendo progressivamente superada 

por meio das explicações, da mediação da pesquisadora e da própria interação entre os 

participantes. 

Os dados fechados apontaram uma acolhida positiva no que se refere à diversão e ao 

engajamento da atividade, visto que a maior parte dos educandos indicou concordância total ou 

parcial quanto a esses aspectos. Esse dado não deve ser interpretado apenas como número, mas 

como indício de uma recorrência nas manifestações dos estudantes: os alunos entenderam o 

jogo como uma vivência que poderia quebrar a tensão com métodos mais convencionais e 

promover maior engajamento com os conteúdos. 

As respostas abertas, que trouxeram expressões como “dinâmica divertida e 

descontraída” (E1), “dinâmica de aprender enquanto joga” (E8), “jogo simples, porém, 

entretém” (E14) e “atividade em grupo bem divertida e descontraída” (E16), sustentaram essa 

interpretação. Tais manifestações demonstram que o aspecto lúdico foi percebido pelos 

estudantes como elemento favorável à participação, à interação e à retomada de conteúdos 

escolares. 

Essas manifestações deixaram claro que a participação dos estudantes não se restringia 

ao entretenimento, mas à maneira como a atividade estruturava a interação deles com os 

conteúdos de LPL. Quando um aluno disse sobre o jogo que gostou da “dinâmica envolvida nas 
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perguntas e na forma de fixar o conhecimento e interação entre os participantes”, verificou-se 

a presença de três elementos articulados: a dinâmica do jogo, a retomada do conteúdo e a 

interação social. Dessa forma, o aspecto lúdico não surgiu como um aspecto isolado, mas como 

uma forma de facilitar a participação e o engajamento com o conhecimento escolar. 

Nessa linha, Huizinga (2019) ajuda a entender o jogo como uma prática definida por 

regras, engajamento e tensão lúdica, elementos que emergiram nos feedbacks quando os 

estudantes falaram sobre surpresas, cartas coringas, inversão de ordem, punições e a mistura de 

perguntas simples e difíceis. A inclusão desses elementos sugeriu que a atividade conseguiu 

preservar certo nível de imprevisibilidade, algo importante para manter o engajamento dos 

participantes. 

Outra reação observada foi a referente às cartas especiais em que foram incluídas cartas 

de ganho de ponto, de perda e de inversão. A imprevisibilidade nesse momento deixava os 

estudantes eufóricos. A carta de inversão, por exemplo, que inverte a ordem para quem será 

realizada a pergunta, deixava alguns alunos inquietos porque poderia representar a chance de 

responder corretamente e ganhar um ponto, mas também a perda dessa oportunidade com a 

inversão da ordem. 

Já para outros, essa mesma carta era sinônimo de alívio em não ter que responder a um 

questionamento que poderia ser difícil quando a pergunta fosse direcionada a ele. Cada uma 

dessas cartas especiais foi elaborada em seis unidades no total e deixava os estudantes sem uma 

previsão exata do que poderia ocorrer, característica predominante em jogos. 

Essa ausência de previsibilidade absoluta nas jogadas relaciona-se à própria natureza do 

jogo, que, embora regido por regras, envolve elementos de tensão, incerteza e acaso, 

mobilizando o jogador em direção ao desfecho da atividade. Como aponta Huizinga (2019), o 

jogo implica sempre um esforço orientado por regras, no qual a tensão e a expectativa pelo 

resultado são elementos centrais. 

As respostas também indicaram essa faceta interativa da aprendizagem. A atividade 

fomentou relações entre estudantes, como indicaram os seguintes comentários: “eu e meu grupo 

nos divertimos muito” (E4), “foi muito divertido e descontraída, eu fiz novas amizades que 

nunca faria” (E7) e “promover maior interação entre os participantes” (E15). Esse momento de 

interação não deveria ser visto apenas como uma socialização casual, mas como um 
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componente essencial da aprendizagem colaborativa, dado que o jogo exigia atenção, leitura, 

elaboração de respostas, negociação e trabalho em equipe. 

De forma complementar, o jogo pôde ser visto como espaço para mobilizar e 

ressignificar experiências, em que os participantes acionaram saberes previamente construídos 

e os reconfiguraram, atribuindo novos significados (Retondar, 2013). Assim, o Jogo das 

Palavras promoveu não apenas uma revisão de conteúdo, mas uma reorganização ativa dos 

saberes em meio à prática pedagógica. 

Dessa maneira, os relatos indicaram que o jogo foi bem aceito pelos alunos, 

principalmente por seu caráter dinâmico, divertido, interativo e por propiciar uma revisão de 

conteúdo. As respostas abertas também revelaram que os participantes perceberam limites 

claros na proposta, especialmente em relação à duração, à repetição das cartas e à organização 

dos níveis de dificuldade. Essa dupla perspectiva — aceitação e crítica — enriqueceu a análise, 

pois evidencia que os estudantes não apenas validaram a atividade, mas também ponderaram 

sobre seu funcionamento pedagógico. 

4.1.3 Mediação pedagógica 

Durante a intervenção, observou-se que a participação se mostrou mais efetiva a partir 

da mediação realizada durante a atividade, na qual a pesquisadora circulava entre os grupos, 

orientando quanto às regras e esclarecendo dúvidas. Além disso, formulava questionamentos 

acerca das respostas selecionadas, com o propósito de incentivar os estudantes a justificarem 

suas escolhas, favorecendo, assim, a ampliação da compreensão dos conteúdos abordados.  

Essas intervenções aconteceram, sobretudo, quando os estudantes expressaram 

insegurança em relação às suas respostas ou tinham dificuldades de compreensão das questões, 

possibilitando que refletissem sobre seu próprio raciocínio, reavaliassem suas escolhas e 

formulassem novas interpretações a partir da interação com os pares e com a mediação do 

professor.  

Assim, essa mediação converteu a atividade em um espaço de reflexão, onde o erro 

passou a ser visto como parte natural do aprendizado. Nesse sentido, a mediação pedagógica 

encontra respaldo na perspectiva vygotskiana, segundo a qual a aprendizagem ocorre por meio 

da interação social mediada: “aquilo que é a zona de desenvolvimento proximal hoje, será o 
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nível de desenvolvimento real amanhã - ou seja, aquilo que uma criança pode fazer com 

assistência hoje, ela será capaz de fazer sozinha amanhã.” (Vygotsky, 1991, p. 58). 

Nessa perspectiva, em relação às situações nas quais os discentes demonstraram 

dificuldades ou respostas errôneas, tais situações não devem ser interpretadas como falhas a 

serem evitadas, mas sim como indicativos de processos de aprendizagem em evolução. Sob a 

ótica de Lev Vygotsky (1991), esses momentos podem ser analisados à luz da Zona de 

Desenvolvimento Proximal (ZDP), pois revelam aspectos que o estudante ainda não consegue 

realizar de maneira independente, mas que pode vir a entender com a ajuda da mediação do 

professor e da interação com os pares.  

Nesse contexto, o erro adquire um caráter formativo, uma vez que possibilita a 

problematização, a reformulação do pensamento e o progresso cognitivo, principalmente 

quando é inserido em um ambiente de diálogo e reflexão, como se observa nas dinâmicas do 

Jogo das Palavras. 

Outra observação importante a se fazer foi da reação deles em relação aos 

questionamentos realizados, com entusiasmo quando acertavam a pergunta e com frustração 

diante dos erros. Novamente, como mediadora, a pesquisadora intervinha em questionar o 

porquê de aquela questão ser errada, levando os discentes novamente a refletir o motivo de sua 

escolha, mesmo que errônea. O intuito aqui jamais foi desvalorizar o erro, visto que o 

conhecimento avança por meio da identificação e superação de equívocos.  

Quando devidamente mediado, o erro se configura como instrumento pedagógico no 

processo de construção do conhecimento. No contexto do Jogo das Palavras, as respostas 

incorretas possibilitaram a retomada de conteúdos, o esclarecimento de dúvidas, a solicitação 

de justificativas e a promoção de explicações entre os próprios estudantes. 

A mediação docente também foi fundamental para impedir que o jogo se reduzisse a 

uma simples contagem de acertos e erros. Ao circular entre os grupos, acompanhar as respostas, 

solicitar explicações e relacionar as questões aos conteúdos trabalhados anteriormente, a 

pesquisadora contribuiu para que a atividade mantivesse sua finalidade pedagógica. 

Dessa forma, a intervenção docente foi essencial para transformar a experiência lúdica 

em situação efetiva de aprendizagem. A mediação permitiu que o jogo funcionasse não apenas 
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como dinâmica de entretenimento, mas como espaço de reflexão, argumentação, colaboração e 

retomada de conteúdos linguísticos e literários. 

4.1.4 Potencialidades e limitações do jogo 

O intuito deste tópico é apontar tanto os aspectos positivos quanto os desafios que 

surgiram no uso do recurso pedagógico, ressaltando inclusive suas contribuições e limites 

dentro da prática educativa. 

Entre as potencialidades identificadas, podem-se citar o crescimento na participação dos 

estudantes, o aumento da interação entre os grupos (Vygotsky, 1991), a aplicação durante as 

atividades que tenham a ver com o assunto abordado nas cartas, revisão de conteúdos, 

preparação para conteúdos vindouros e o aprimoramento do raciocínio linguístico. Essas 

constatações ressoam com a ideia de jogo como um elemento fundamental da cultura, como 

sugere Huizinga (2019), ao considerar o jogo como uma atividade repleta de sentido, capaz de 

envolver os indivíduos de forma voluntária e relevante. 

Somado a isso, a ludicidade se mostrou como um importante elemento para 

potencializar a aprendizagem, uma vez que estimula o engajamento e a construção ativa do 

conhecimento ao proporcionar experiências prazerosas, interativas e cognitivamente 

desafiadoras, como indicam os estudos sobre a função do lúdico no processo educativo (Abud, 

2017). 

Outro aspecto importante identificado diz respeito à clareza das regras. De acordo com 

Huizinga (2019), o jogo se fundamenta em regras que organizam a atividade e orientam a 

participação dos indivíduos, e essa é uma condição indispensável para a existência do jogo 

como prática cultural. Nesse sentido, os dados fechados indicaram que a maioria dos alunos 

achou as regras bem definidas, o que é importante para avaliar o produto educacional, uma vez 

que entender como tudo funciona era fundamental para uma participação ativa. 

Assim também, no que tangia à ludicidade, entendeu-se que a participação do educando 

se daria na medida em que ele conseguia compreender e interagir com a proposta apresentada, 

de forma que, quando as orientações eram claras, o caráter lúdico e o significado da experiência 

educativa se preservavam. 
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Em uma proposta fundamentada no jogo, a falta de esclarecimento das regras poderia 

desestimular os alunos e desviar o foco do conteúdo, fazendo com que se preocupassem mais 

com o funcionamento da atividade. Dessa forma, a transparência das regras se constituiu como 

um elemento pedagógico valioso, pois facilitava a inserção dos alunos na dinâmica do jogo e 

possibilitava que a experiência se focalizasse nos desafios linguísticos e literários estipulados. 

No entanto, as respostas abertas mostraram que a clareza inicial das regras não foi 

suficiente para evitar a detecção de adequações necessárias. Quando os estudantes propuseram 

“não ter que colocar a carta que havia errado no monte novamente”, “cronometrar tempo”, 

“tornar menos extenso” e “colocar as cartas classificadas como fácil, médio e difícil, mesmo 

que misturadas”, isso revelou que eles não apenas avaliaram a experiência, mas também 

forneceram reflexões sobre como o jogo funciona internamente. 

Essas falas sinalizaram uma recepção crítica do produto: os estudantes não apenas 

jogaram, mas também avaliaram a atividade em sua composição, destacando pontos que 

influenciavam a fluidez, a imprevisibilidade do jogo e o ritmo da partida. 

A reprodução das cartas erradas surgiu como uma limitação frequente. Os educandos 

mencionaram em várias respostas que devolver ao monte as cartas que foram respondidas 

incorretamente tornaria o jogo mais demorado, monótono ou previsível, como se comprovou 

com respostas como: 

E11: “Ao invés de devolver as cartas que foram respondidas erradas para o 

baralho, as cartas poderiam ser descartadas da partida, pois assim o jogo não 

se torna tão longo e massante.”. 

E7: “Quando alguém errar, pode deixar de lado a carta para não demorar muito 

e na o ficar muito repetitivo.”. 

E3: “Não ter que colocar a carta q haviam errado no monte novamente.”. 

Essa recorrência possibilitou inferir que, se a resolução de questões poderia favorecer a 

revisão, sua organização deveria ser planejada de forma pedagógica para não gerar saturação e 

perda de interesse. Logo, a repetição, que poderia atuar como uma estratégia de aprendizagem, 

foi vista por alguns estudantes como algo desgastante, na ausência de tempo disponível que 

regulasse sua ocorrência. 

Assim, as respostas discentes sugeriram que, quando a dinâmica do jogo se tornava 

muito repetitiva, isso prejudicaria um dos principais aspectos do jogo: a manutenção da tensão 
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e do envolvimento dos jogadores. Como aponta Huizinga (2019), o jogo se caracteriza por 

capturar o interesse dos participantes por meio de uma dinâmica que envolve tensão, incerteza 

e engajamento ativo; quando esses aspectos são diminuídos, há uma tendência de perda de 

interesse. 

Dessa forma, a previsibilidade que surgia da repetição excessiva das cartas poderia 

reduzir o desafio e tornar a atividade menos cativante para os alunos. Além disso, na área da 

ludicidade, entendeu-se que o potencial pedagógico do jogo estava intimamente ligado à sua 

capacidade de preservação do aspecto lúdico e instigante da atividade, elemento fundamental 

para manter o interesse do estudante durante o processo educativo. 

Quando a repetição não era contrabalançada por progressão, variedade de situações e 

controle do tempo, o jogo perdia parte de sua natureza lúdica e era encarado pelos jogadores 

como uma atividade fatigante. Consequentemente, tornou-se necessário um planejamento mais 

cuidadoso da mecânica do jogo, especialmente no que dizia respeito ao tratamento das respostas 

incorretas, a fim de manter um equilíbrio entre a revisão de conteúdos e o engajamento dos 

alunos, sem perder de vista as limitações do tempo pedagógico, como os cinquenta minutos de 

uma única aula. 

No que se refere à dificuldade, os dados mostraram uma avaliação majoritariamente 

positiva, mas com menos consenso em comparação aos itens anteriores. Esse resultado indicou 

uma tensão pedagógica típica dos jogos educacionais: o desafio deveria ser adequado para 

envolver os alunos, mas não tão intenso a ponto de inviabilizar sua participação. Já as questões 

abertas ampliaram essa tensão ao evidenciar que a “dificuldade das questões” (E7) foi vista 

como um ponto positivo, enquanto também sugeriram avaliar as cartas por níveis de 

dificuldade. 

Nesse aspecto, segundo Huizinga (2019), o jogo é sempre carregado de tensão, incerteza 

e envolvimento, o que se dá no equilíbrio entre o desafio e a habilidade dos participantes. 

Portanto, quando bem regulada, a dificuldade é um fator de motivação; quando em excesso, 

põe em risco a fluência da atividade. 

De forma complementar, o jogo se tornou uma experiência significativa na medida em 

que permitiu o engajamento dos sujeitos, o que requer que haja uma consonância entre os 

desafios e a capacidade dos participantes. Por isso, a visão dos educandos trouxe a dificuldade 
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tanto como um fator de motivação quanto como um ponto que precisa ser ajustado, ressaltando 

a necessidade de um planejamento pedagógico que estabilizasse desafio e acessibilidade. 

A análise das propostas de aprimoramento revelou que os estudantes entenderam o jogo 

como um produto em desenvolvimento. A sugestão de aumentar a quantidade de cartas, de 

introduzir novas cartas especiais, de modificar a duração do jogo, de implementar um 

cronômetro, de descartar cartas respondidas erroneamente, de aprimorar os aspectos visuais e 

de classificar por níveis evidenciaram uma análise minuciosa do que foi vivenciado. 

Essa perspectiva pôde ser notada em respostas sobre o que poderia ser melhorado no 

jogo: 

E1: “Ter mais cartas especiais, por exemplo, ‘se o jogador responder certo, ele 

pode escolher 2 pessoas para bloquear’ ou responder mais de uma pergunta. 

Além de que, caso uma carta não tenha sido respondida por 2 vezes, ela será 

descartada, para evitar longas rodadas.”. 

E2: “Mais cartas de efeito.”. 

E3: “Cronometrar tempo.”. 

E4: “A repetição das perguntas que eram respondidas errado, pois elas eram 

devolvidas ao monte e quem tivesse feito a pergunta anteriormente e tivesse a 

sorte de cair com elas, poderia respondê-la sem chance de errar. Solução: 

deixar um monte separado apenas para as cartas que foram respondidas errado 

e deixar que todos vejam suas respostas, já que as cartas não serão mais 

usadas.”. 

Essas réplicas puderam ser vistas como colaboração concreta dos participantes na 

melhoria do produto educacional, estando alinhadas com a natureza participativa e interventiva 

da pesquisa-ação. De acordo com Thiollent (2011), essa abordagem metodológica exige que os 

participantes não sejam meros informantes, mas se envolvam e contribuam com dados, 

reflexões e sugestões para a transformação da realidade em estudo. 

Assim, o desenvolvimento de jogos de aprendizagem configurou-se como um processo 

contínuo de avaliação e aprimoramento, no qual o feedback dos usuários mostrou-se 

fundamental para o ajuste do produto (Boller; Kapp, 2018). Com isso, as contribuições trazidas 

pelos educandos mostraram não apenas que eles entendiam as regras e o funcionamento do 

jogo, mas também que participaram da construção e do aprimoramento da proposta pedagógica. 

Em contrapartida, identificaram-se algumas limitações vinculadas à aplicação do Jogo 

das Palavras. Dentre as quais se sobressaíram a escassez de tempo para a realização completa 
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dessa atividade, ademais de alguns estudantes terem tido um pouco de dificuldade inicial para 

entender as regras do jogo. Outra preponderante limitação, caso ocorresse, dizia respeito à falta 

de mediação docente ocasionar as simples respostas mecânicas no decorrer do jogo.  

Esses elementos sugeriram que o uso do jogo como recurso pedagógico requeria um 

planejamento cuidadoso, a mediação do professor e uma organização adequada das condições 

de aplicação. Dessa forma, foi possível entender que, apesar de o jogo ter grande potencial 

formativo, sua efetividade dependia da intencionalidade pedagógica e da mediação didática, 

pois, sem isso, o jogo poderia não manter seu caráter educativo e se transformar apenas em um 

momento de lazer. 

4.1.5 Contribuições do jogo para o processo de ensino e aprendizagem 

Esta categoria visou analisar as contribuições do Jogo das Palavras para o processo de 

ensino e aprendizagem de Língua Portuguesa e Literatura, levando em conta sua aplicação no 

contexto do Ensino Médio, os conteúdos envolvidos, as interações geradas durante a atividade 

e os retornos fornecidos pelos estudantes. 

No âmbito da temática desta investigação, o Jogo das Palavras foi empregado, 

principalmente, com um propósito formativo, unindo-se ao desenvolvimento da sequência 

didática como uma abordagem de revisão, retomada, consolidação e aplicação de conteúdos 

anteriormente envolvidos em sala de aula. Assim, a atividade não se limitou a um caráter 

meramente introdutório nem unicamente avaliativo, visto que sua principal função consistiu em 

promover a consolidação e a aplicação dos conhecimentos já trabalhados ao longo da sequência 

didática.  

Desse modo, configurou-se como uma prática pedagógica mediadora, direcionada à 

mobilização de conhecimentos, ao incremento da participação dos educandos e ao 

fortalecimento das interações no processo de ensino. Sua adoção decorreu após o 

desenvolvimento dos conteúdos curriculares em sala de aula, configurando-se como uma 

estratégia formativa voltada à retomada e à consolidação das aprendizagens.  

Ao longo da atividade, os estudantes mobilizaram conhecimentos linguísticos e 

literários previamente construídos em situações de interação, argumentação, reflexão e 

resolução de desafios, atribuindo maior significado aos conteúdos trabalhados. Diante disso, a 

atividade se constituiu como exercício de consolidação da aprendizagem, ao proporcionar aos 
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discentes a oportunidade de articular conhecimentos linguísticos e literários em contextos de 

interação, reflexão e resolução de problemas. 

Nesse viés, em vez de apenas acumular informações, os estudantes mobilizaram 

conhecimentos previamente adquiridos para enfrentar os desafios propostos, refletindo sobre 

suas escolhas e articulando saberes linguísticos e literários em situações de argumentação e 

tomada de decisão. Dessa forma, os conteúdos trabalhados passaram a assumir maior 

significado no contexto da aprendizagem.  

No que se referia à aprendizagem, os dados fechados mostraram que a maioria dos 

alunos respondeu que o jogo ajudou a pensar sobre os conteúdos da Língua Portuguesa e que 

favoreceu a revisão e a aprendizagem de conteúdos importantes. As respostas abertas 

reforçaram essa visão, apresentando relatos como “consegui aplicar muito bem tudo que 

aprendi nesses anos” (E3), “gostei de poder relembrar dos conteúdos que aprendi nos anos 

passados” (E1) e “foi um jogo muito bom, onde se é permitido fixar conhecimentos de uma 

forma lúdica e interativa” (E11). 

Essas manifestações apontaram que o jogo esteve relacionado à revisão, à consolidação 

e à aplicação de conhecimentos já adquiridos, evidenciando um movimento de retomada e 

reorganização dos saberes. De forma complementar, o jogo pôde ser visto como um meio de 

expressão e criação de significados, em que o indivíduo utilizava conhecimentos e experiências 

de maneira relevante (Retondar, 2013). Então, por promover interação, participação e 

mobilização de conteúdos, o Jogo das Palavras possibilitou a ativação de conhecimentos 

prévios, permitindo sua reorganização em um contexto lúdico. 

Nessa perspectiva, a aprendizagem evidenciada nas respostas dos estudantes não se 

restringiu à aquisição de novos conteúdos, mas também passou pela ressignificação de saberes 

prévios, o que demonstrou o potencial pedagógico do jogo como estratégia mediadora no ensino 

de Língua Portuguesa e Literatura. 

A análise apontou que o Jogo das Palavras funcionou como um dispositivo de 

reorganização e revisão de aprendizados. As expressões mencionadas por estudantes que se 

destacaram nesse sentido são: 

E1: “gostei de poder relembrar dos conteúdos que aprendi nos anos passados, 

já que com o tempo acabamos esquecendo algumas coisas”. 
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E2: “Que foi uma atividade em grupo bem divertida e descontraída, que 

também nos fez refletir as questões que estavam nas cartas. As cartas tinham 

conteúdos que todos nós vimos durante o período que passamos na [nome da 

escola omitido aqui]”. 

Isso se conectou a uma fragilidade já apontada no questionário diagnóstico: a retenção 

e organização de conteúdos literários e linguísticos. Assim, o jogo não apenas validou uma 

necessidade levantada anteriormente, mas também proporcionou uma situação real para 

revisitá-la. Nesse viés, pôde-se afirmar que o discente, ao ter acesso ao conhecimento mediado 

por um jogo, poderia potencializar uma melhor apropriação do conhecimento. 

Os relatos apresentados pelos participantes, no segundo questionário, após a aplicação 

do produto, sugerem que a experiência proporcionou não apenas a rememoração de conteúdos 

referentes à gramática, à interpretação de textos e à literatura, mas também a aplicação desses 

conhecimentos em situações práticas de interação, argumentação e deliberação. Observações 

como “consegui aplicar muito bem tudo que aprendi nesses anos” (E3), “gostei de poder 

relembrar dos conteúdos que aprendi nos anos passados” (E1) e “foi um jogo muito bom, onde 

se é permitido fixar conhecimentos de uma forma lúdica e interativa” (E11) destacam que os 

estudantes consideraram a atividade como um ambiente propício para a retomada, consolidação 

e aplicação da aprendizagem. 

De modo semelhante, Vygotsky (1991) contribui para a compreensão da relevância das 

interações formadas ao longo da atividade, considerando que o aprendizado se dá nas relações 

sociais mediadas pela linguagem. No transcorrer da aplicação, constatou-se que os discentes 

refletiam sobre as respostas, justificavam suas escolhas, negociavam interpretações e 

cooperavam entre si, evidenciando que o jogo propiciou práticas de aprendizagem colaborativa. 

A ludicidade também se revelou como um aspecto significativo nesse procedimento. De 

acordo com Abud (2017), a capacidade pedagógica das atividades lúdicas está associada ao 

vínculo significativo do estudante com o processo de aprendizagem. Sob essa perspectiva, o 

Jogo das Palavras não funcionou apenas como uma estratégia lúdica, mas também como uma 

prática pedagógica apta a despertar o interesse, promover a participação e fomentar o 

engajamento com os conteúdos escolares. 

Ademais, Huizinga (2019) fornece a compreensão de que o grau de envolvimento 

identificado ao longo da atividade estava atrelado às características inerentes ao jogo, tais como 

desafio, tensão, imprevisibilidade e participação voluntária. Esses fatores auxiliaram na 
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manutenção do engajamento dos estudantes ao longo da dinâmica, promovendo um maior 

acesso aos conteúdos envolvidos. 

Sob a ótica da Aprendizagem Baseada em Jogos, Boller e Kapp (2018) sustentam que a 

aquisição de conhecimento acontece dentro da experiência do próprio ato de jogar, desde que 

exista uma conexão entre as metas educacionais, os desafios propostos e a participação ativa 

dos discentes. Nesse contexto, os dados examinados demonstraram que o Jogo das Palavras 

facilitou desenvolvimentos que transcenderam a mera resposta às questões apresentadas. 

As interações observadas no decorrer da ação evidenciaram que os estudantes 

utilizavam saberes previamente adquiridos, debatiam alternativas de resposta, fundamentavam 

suas decisões e ponderavam sobre os erros cometidos. As manifestações dos participantes, ao 

exporem que foram capazes de rememorar conteúdos trabalhados nos anos anteriores e de 

aplicar conhecimentos previamente assimilados, demonstraram que a atividade serviu como um 

ambiente de revisão, reorganização e fixação do aprendizado. 

Dessa forma, o jogo favoreceu a elaboração de aprendizagens mais colaborativas, nas 

quais o saber foi ativado, compartilhado e reconstruído de maneira coletiva. Ao se basear nos 

fundamentos da pesquisa-ação, entendeu-se que a implementação do jogo favoreceu reflexões 

sobre a prática pedagógica em si, colaborando para o aperfeiçoamento da proposta elaborada. 

As sugestões formuladas pelos educandos a respeito das normas, do tempo destinado à 

atividade, da estrutura das cartas e das dinâmicas do jogo comprovaram a participação engajada 

dos indivíduos também na fase de avaliação e reconfiguração do produto educacional. Nesse 

sentido, a análise dos dados revelou que a proposta de investigação não se resumiu à aplicação 

isolada de um recurso didático, mas foi construída a partir da articulação entre fundamentação 

teórica, elaboração do produto educacional e avaliação de sua recepção pelos participantes. 

Dessa forma, os dados coletados anteriormente à aplicação do jogo, por meio do 

questionário diagnóstico, foram essenciais para mapear as percepções iniciais e as necessidades 

dos participantes. A aplicação do Jogo das Palavras, durante a intervenção, possibilitou o 

exercício da leitura, da interpretação, da oralidade e da argumentação. 

No momento seguinte, os estudantes forneceram feedbacks que indicaram alterações na 

forma como analisaram sua própria aprendizagem, ao transitar de uma percepção inicial para 

uma visão mais produtiva e ativa, passando por mudanças no envolvimento e na relação com 
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os conteúdos envolvidos. Essa função ativa foi evidenciada pelo reconhecimento de que o jogo 

contribuiu para a revisão de conteúdos, para a compreensão de conceitos e para o aumento da 

confiança em relação ao desempenho, além de transformações no nível de engajamento e na 

relação com os conteúdos envolvidos. 

Em um primeiro momento, a participação dos alunos nas atividades ligadas aos 

conteúdos era mais apática. Após a implementação do jogo, viu-se um aumento no 

comprometimento com a construção do conhecimento e na participação ativa, como 

evidenciado pelas respostas que destacam o caráter “divertido”, “dinâmico” e “interativo” da 

atividade. 

Os conteúdos eram, frequentemente, considerados complexos ou pouco interessantes 

antes da intervenção. Após o jogo, os estudantes passaram a conectar o conteúdo a uma vivência 

mais significativa e palpável, o que demonstra maior estreitamento e compreensão dos assuntos 

envolvidos. 

Conforme se pôde observar, a conexão entre teoria, prática educativa e avaliação da 

recepção dos envolvidos se refletiu nos resultados obtidos, ao evidenciar a correspondência 

entre o caminho metodológico escolhido e as metas fundamentadas na investigação. 

Dessa maneira, a avaliação dos feedbacks indica que o Jogo das Palavras ajudou a 

aumentar o engajamento dos alunos com os temas de Língua Portuguesa e Literatura, 

promovendo revisão, participação, interação e reflexão. Também se ressaltou a necessidade de 

ajustes no produto educacional, especialmente em relação à agilidade das rodadas e ao 

equilíbrio entre desafio e tempo de jogo. 

Nessa linha, os dados levantados corroboraram a importância da articulação entre 

diagnóstico, intervenção e avaliação, tendo em vista o movimento característico da pesquisa-

ação: perceber uma demanda, sugerir uma intervenção, avaliar os impactos e reconfigurar a 

prática docente a partir dos resultados encontrados. Esse movimento evidenciou o caráter 

interventivo e reflexivo da pesquisa-ação, ao unir diagnóstico, intervenção pedagógica e 

reflexão sobre os resultados dessa mediação. 

Além do propósito formativo adotado nesta pesquisa, o Jogo das Palavras demonstrou 

potencial para diversas outras aplicações pedagógicas. O recurso, por exemplo, poderá ser 

empregado como uma atividade inicial para identificar conhecimentos pré-existentes, como 
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uma ferramenta de revisão durante o decorrer do processo educacional ou ainda como uma 

estratégia de avaliação mediada, possibilitando ao docente monitorar dificuldades, progressos, 

participação, argumentação e a mobilização de saberes em contextos interativos.  

Igualmente, o jogo pode ser ajustado para outras séries do Ensino Médio, com diferentes 

graus de dificuldade e variados propósitos educacionais, de acordo com as demandas da turma 

e os conteúdos escolhidos pelo professor. Assim, os dados analisados possibilitaram entender 

que o Jogo das Palavras proporcionou contribuições importantes para o ensino de Língua 

Portuguesa e Literatura, principalmente no que diz respeito ao engajamento dos estudantes, à 

revisão e reorganização de conteúdos, à interação social mediada, além da construção de 

experiências de aprendizagem mais participativas e significativas. 

4.2 O Produto educacional 

O produto educacional (Apêndice C) desenvolvido no contexto desta pesquisa consiste 

no Jogo das Palavras, um jogo de cartas de natureza didático-pedagógica, voltado ao ensino de 

Língua Portuguesa e concebido com o propósito de favorecer a revisão, a consolidação e a 

mobilização de conteúdos curriculares por meio de uma dinâmica lúdica e interativa.  

Para que a aprendizagem ocorra de fato, é necessário que o professor intervenha, 

orientando as atividades, estimulando reflexões e auxiliando os educandos na aprendizagem. 

Dessa forma, o produto educacional não se reduz a um conjunto de cartas, mas se configura 

como uma proposta pedagógica que demanda planejamento, mediação docente, organização do 

tempo e articulação com os conteúdos trabalhados em sala de aula. 

4.2.1 Como o jogo foi construído 

O Jogo das Palavras foi desenvolvido de maneira progressiva e embasado nos conceitos 

da Aprendizagem Baseada em Jogos e da pesquisa-ação. A proposta do jogo fundamentou-se 

na necessidade de ampliar a participação dos estudantes durante as aulas, considerando que, em 

alguns momentos, parte dos alunos demonstrava pouca motivação, desatenção ou baixo 

envolvimento com as atividades propostas. Assim, era necessária uma ferramenta de apoio que 

pudesse auxiliar na interatividade entre eles e que os mantivesse mais atentos aos conteúdos 

trabalhados.  
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Entretanto, também era essencial elaborar algo que contemplasse a amplitude da grade 

curricular de Língua Portuguesa e Literatura, incluindo aspectos relacionados à área gramatical, 

literária e de produção textual. O produto educacional foi pensado, portanto, para integrar 

diferentes conteúdos da área, evitando uma abordagem fragmentada e favorecendo a 

mobilização de saberes diversos em uma mesma atividade. 

O formato de cartas foi selecionado por sua flexibilidade e capacidade de abranger uma 

grande variedade de conteúdos. E isso veio ao encontro da possibilidade de assuntos tão amplos 

nessa área, já que permitiu observar os diversos aspectos da Língua Portuguesa e da Literatura, 

incluindo conhecimentos frequentemente mobilizados no Ensino Médio e em avaliações 

externas, como o ENEM.  

Inicialmente, tendo em vista as necessidades formativas dos alunos, foram escolhidos 

os conteúdos que iriam compor o produto educacional por meio do primeiro questionário 

aplicado aos participantes da pesquisa, estudantes do 3º ano do EM, contemplando saberes de 

LPL que são frequentemente cobrados no Ensino Médio, nos processos seletivos e no ENEM. 

O intuito foi identificar as percepções, as dificuldades e as necessidades dos estudantes em 

relação a essa disciplina. Com isso, foi possível definir e organizar os conteúdos que fariam 

parte do jogo.  

Em seguida, em outro encontro durante as aulas, em formato de atividade, uma das 

turmas deveria criar perguntas sobre os conteúdos de Língua Portuguesa e Literatura, tanto 

gramaticais quanto literários e sobre produção textual, focando na estrutura argumentativa. Essa 

tarefa foi realizada de maneira bem simples, já que cada discente deveria entregar uma pergunta 

relacionada a cada área da Língua Portuguesa em uma folha de caderno, sem identificação, 

relacionadas à literatura, gramática e produção textual. Posteriormente, por outra turma, as 

perguntas elaboradas foram avaliadas e escolhidas para integrar o jogo. 

Pensou-se, então, em como se desenvolveriam essas cartas. Assim, a proposta foi 

desenvolvida a partir da adaptação de uma lógica baseada no jogo Uno, da Mattel, mas 

reformulada para atender aos fins pedagógicos, de modo que a competitividade, a alternância 

de turnos, a imprevisibilidade e a tomada de decisão passassem a atuar como elementos que 

favorecessem o processo de ensino-aprendizagem. Nessa perspectiva, o jogo foi planejado não 

apenas como uma atividade lúdica, mas como um recurso pedagógico que pudesse relacionar 



90 

 

motivação, participação ativa e aquisição de saberes nas áreas de leitura, gramática, literatura e 

produção textual. 

Assim, foram elaboradas as cartas, definidas as normas de funcionamento, criados os 

elementos visuais e planejadas as estratégias de interação que compuseram a versão final do 

Jogo das Palavras. A elaboração do material demandou um processo de planejamento que 

articulou intencionalidade pedagógica, organização de conteúdos, definição de regras, 

composição visual e adequação metodológica ao contexto escolar em que a pesquisa foi 

realizada. No que se refere à dimensão estética do produto, as imagens utilizadas nas cartas 

contaram com a colaboração de um profissional da área de Tecnologia da Informação (T.I.) da 

escola, sendo produzidas com o auxílio do Copilot, inteligência artificial (IA) da multinacional 

de tecnologia Microsoft, a partir de comandos previamente elaborados em ambiente de 

inteligência artificial.  

As ilustrações que formam as cartas do Jogo das Palavras foram produzidas com o 

auxílio do Copilot a partir de comandos previamente elaborados em ambiente de inteligência 

artificial. Baseadas em definições textuais vinculadas aos temas de Língua Portuguesa e 

Literatura, as ilustrações foram submetidas a um processo de seleção e adaptação às finalidades 

pedagógicos do produto educacional, passando posteriormente a integrar as cartas que 

compõem o jogo.  

Após a geração, as imagens foram selecionadas, revisadas e adequadas às 

intencionalidades pedagógicos do produto educacional considerando sua relação com os 

conteúdos de língua portuguesa e literatura e sua pertinência para a dinâmica do jogo. Ressalta-

se que a inteligência artificial foi utilizada apenas como apoio à criação dos elementos visuais, 

cabendo à pesquisadora a análise dos conteúdos coletados durante o processo de pesquisa, a 

seleção das imagens, a estruturação pedagógica do produto educacional e a seleção, junto aos 

estudantes, das questões elaboradas por eles.  

Em sua configuração inicial, o produto foi organizado em cinco conjuntos, totalizando 

sessenta cartas, distribuídas de maneira a contemplar perguntas de diferentes conteúdos da 

disciplina de Língua Portuguesa, alternativas de resposta e cartas com efeitos específicos 

capazes de alterar o curso da partida. Entre essas cartas especiais, foram incluídas cartas de 

inversão, que muda de forma instantânea a trajetória do jogo; a carta de ganho de ponto, que é 

a Coringa; e a de perda de ponto ou penalidade, que é a carta de castigo. Esse recurso ampliou 
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a dimensão estratégica da atividade e evitou sua redução a uma sequência linear de perguntas e 

respostas.  

Apresentam-se a seguir as caixas empregadas para o acondicionamento e organização 

das cartas que integram este produto educacional. Em virtude da falta de cinco caixas idênticas 

no estabelecimento comercial consultado, decidiu-se pela escolha de modelos com dimensões 

e características visuais semelhantes, de modo a manter a padronização e a funcionalidade do 

material. Assim, chegou-se à configuração demonstrada na Figura 1. 

Figura 1 - Caixas utilizadas vistas de cima 

 
Fonte: Autora (2026). 

A escolha dessas caixas possibilitou uma grande utilidade que se menciona a seguir e 

pode ser averiguada na Figura 2, já que uma vantagem na escolha desse jogo é a viabilidade de 

se retirar ou adicionar cartas ao longo do desenvolvimento dos conteúdos. Na eventualidade de 

o docente considerar a necessidade de tratar temas complementares ou de aprofundar questões 

específicas, é possível elaborar novas cartas que poderão ser integradas posteriormente à 

dinâmica.  

Figura 2 - As caixas selecionadas para o jogo das palavras 

               
Fonte: Autora (2026). 
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Neste contexto, o jogo pode ser constantemente reestruturado e atualizado, uma 

característica que expande sua flexibilidade pedagógica e favorece sua adequação às 

necessidades particulares de cada turma, aos propósitos de aprendizagem e às alterações 

curriculares que possam surgir. Por esse prisma, a possibilidade de aprimoramento contínuo 

representa um elemento favorável do produto educacional, pois favorece sua permanência e 

aplicabilidade em diversos contextos de ensino. 

Posteriormente, se percebeu que durante a aplicação, duas cartas com problemas identificados 

em seu conteúdo foram excluídas. Em um dos casos, observou-se que as características 

apresentadas correspondiam de forma mais precisa ao Naturalismo, ainda que pudessem 

tangenciar discussões acerca do Realismo, o que tornava a formulação inadequada para as 

finalidades do jogo. Esse caso destaca a complexidade envolvida na transposição didática de 

conteúdos literários, principalmente ao tentar sintetizar categorias teóricas em enunciados 

claros e diretos, mantendo a precisão conceitual. 

A outra carta também foi excluída por apresentar mais de uma possibilidade de resposta 

correta, situação que não havia sido identificada durante a etapa de elaboração e revisão do 

material. Sob essa ótica, o episódio possui relevância metodológica, pois demonstra que o 

produto foi efetivamente submetido a um processo de revisão crítica em situação concreta de 

uso. Com a retirada dessas duas cartas, a versão validada do jogo passou a contar com cinquenta 

e oito cartas. Além disso, esse ajuste destaca a relevância de processos iterativos de validação 

no desenvolvimento de produtos educacionais, em que o erro não só é corrigido, mas também 

integrado como um componente formativo para o aprimoramento da proposta.  

Figura 3 - Cartas excluídas 

  
Fonte: Autora (2026). 
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4.2.2 Como o jogo foi aplicado em sala de aula 

Após a conclusão de todas essas etapas e após o recebimento do material confeccionado, 

uma conferência inicial foi realizada para garantir que tudo estivesse íntegro e organizado. Em 

seguida, foi sugerido que os estudantes envolvidos na pesquisa participassem de uma aplicação 

experimental do jogo para testar sua funcionalidade, a clareza das regras e a adequação da 

proposta pedagógica. 

No que se refere à aplicação em sala de aula, o Jogo das Palavras foi estruturado para 

ser usado, de maneira parcial, em uma aula de cerca de cinquenta minutos, com a possibilidade 

de ser estendido para mais aulas, de acordo com o planejamento do professor. Ao se considerar 

somente uma aula, a aplicação pode ser dividida em três momentos: uns dez minutos para 

explicar as regras e formar os grupos; mais ou menos trinta minutos para jogar, devidamente 

cronometrado pelo docente; e os últimos minutos para uma discussão em grupo, 

compartilhamento das respostas, esclarecimento de dúvidas e revisão dos conteúdos que foram 

envolvidos durante o jogo. É indicado que se organize grupos de três a oito estudantes, em volta 

de duas carteiras, de forma que a disposição favoreça a interação, a escuta e a participação dos 

discentes.  

Com relação às regras do jogo, destaca-se que sua dinâmica de funcionamento está 

descrita no Apêndice C, no qual se apresenta o passo a passo das fases que compõem sua 

dinâmica de funcionamento, com o tempo mínimo estipulado para o jogo. O referido apêndice 

contempla a preparação do jogo, a formulação das perguntas, a apresentação das respostas, a 

continuidade da partida, as explicações acerca das cartas especiais, o sistema de pontuação e o 

critério de vitória.   

Essa preocupação evidencia que o produto não foi concebido apenas como um conjunto 

de cartas, mas como um recurso pedagógico mais amplo, composto por diferentes elementos 

complementares que, em conjunto, asseguram maior autonomia ao professor na condução da 

proposta e maior compreensão por parte dos estudantes. 

A aplicação com os estudantes produziu resultados significativos para o 

aperfeiçoamento do produto, visto que os alunos não conseguiram concluir todas as cartas, 

mesmo após três aulas consecutivas. Esse resultado evidenciou a necessidade de se definir um 

tempo de aplicação que seja mais alinhado à dinâmica da turma e às condições reais do ambiente 

escolar, ademais de outras reformulações como a exclusão de duas cartas por apresentar mais 
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de uma possibilidade de resposta correta, situação que não havia sido identificada durante a 

etapa de elaboração e revisão do material. 

Este abrange conteúdos de Língua Portuguesa e Literatura trabalhados durante todo o 

Ensino Médio, incluindo conhecimentos gramaticais, literários, de interpretação e 

argumentação. Articula-se, nesse sentido, com as habilidades que estão previstas na Base 

Nacional Comum Curricular, em especial as que dizem respeito aos seguintes conteúdos: 

Quadro 1 – Habilidades da BNCC x Conteúdos de LPL 

Habilidades da BNCC contempladas Conteúdos de LPL abrangidos por essas 
habilidades 

EM13LP02 e EM13LP05 Leitura e interpretação de textos 

EM13LP15 Produção textual 

EM13LP23 Argumentação 

EM13LP46 Letramento literário 

Fonte: Elaborado pela autora a partir da Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) 

Conforme os propósitos do professor, o jogo pode servir para ativar conhecimentos 

prévios, apresentar novos conteúdos, revisar, sistematizar e consolidar a aprendizagem. 

Tendo tudo isso em vista, durante a aplicação do produto educacional, o professor, 

então, intervém pedagogicamente para que o jogo não se transforme em uma mera contagem 

de acertos e erros. O docente deverá circular entre os grupos para observar e mediar o ensino. 

Assim, quando ocorrerem respostas incorretas, recomenda-se que o professor solicite 

justificativas, peça que outro estudante apresente uma explicação alternativa, relacione a 

questão aos conteúdos estudados e registre dúvidas recorrentes para posterior retomada.  

Já quando ocorrerem respostas corretas, recomenda-se que o professor solicite a 

explicação do raciocínio utilizado, peça exemplos e estabeleça relações com outros textos, 

conteúdos ou situações anteriormente trabalhadas em sala de aula. Dessa forma, haverá 

aprofundamento nas discussões e maior compreensão por parte dos educandos. 

A avaliação do aprendizado é, nesse viés, vista aqui de maneira formativa, levando em 

conta não apenas as respostas obtidas, mas também as interações geradas ao longo da atividade. 

Ao que se refere à observação, pode ser destacada a participação dos educandos, a colaboração 
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entre os membros do grupo, a argumentação, a justificativa das respostas e o domínio conceitual 

evidenciado ao longo da dinâmica. Deste modo, o Jogo das Palavras atuou como ferramenta de 

intervenção pedagógica e, simultaneamente, como meio de monitoramento das aprendizagens, 

ao possibilitar o reconhecimento de progressos, dificuldades e pontos a serem melhorados no 

produto educacional.  

Durante a aplicação do Jogo das Palavras, a avaliação da aprendizagem ocorreu de modo 

processual e qualitativo, por meio da observação direta da participação dos estudantes na 

dinâmica proposta. Não se tratou de atribuir uma nota ao desempenho no jogo, mas de 

acompanhar como os discentes mobilizavam conhecimentos de Língua Portuguesa e Literatura, 

interagiam com os colegas, justificavam suas respostas, argumentavam diante das alternativas 

apresentadas e retomavam conteúdos já estudados ao longo de sua trajetória escolar. 

Nesse processo, foram considerados aspectos como envolvimento na atividade, clareza 

das justificativas, capacidade de argumentação, cooperação entre os participantes e domínio 

conceitual demonstrado durante a resolução das questões. A observação desses elementos 

permitiu analisar não apenas os acertos e erros, mas também os caminhos percorridos pelos 

estudantes na construção das respostas, as dúvidas manifestadas, as trocas realizadas entre os 

colegas e as intervenções pedagógicas necessárias por parte da professora-pesquisadora. 

Com o intuito de tornar o produto educacional mais acessível a outros professores, esses 

critérios também foram sistematizados no Manual do Jogo das Palavras, em uma proposta de 

ficha de observação (Vide Apêndice C). Desse modo, o professor que utilizar o jogo poderá 

acompanhar a aprendizagem dos estudantes durante a própria dinâmica, registrando evidências 

relacionadas à participação, à argumentação, à justificativa das respostas, à cooperação e ao 

domínio dos conteúdos trabalhados. 

Assim, a avaliação realizada durante a pesquisa assumiu caráter formativo, uma vez que 

possibilitou compreender os processos de aprendizagem estimulados pelo jogo e identificar 

aspectos passíveis de aperfeiçoamento, especialmente em relação ao tempo de aplicação, à 

clareza de algumas cartas e à mediação docente necessária para transformar a atividade lúdica 

em experiência efetiva de aprendizagem. Esse movimento evidencia o caráter interventivo e 

reflexivo da pesquisa-ação, conforme já mencionado por Thiollent (2011). 
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5. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

A etapa final ocorreu no início de dezembro, período marcado pela redução da 

frequência escolar, além de interferências institucionais e pessoais, como eventos acadêmicos 

e um acidente sofrido pela pesquisadora, circunstâncias que interferiram diretamente na 

aplicação do produto em momento mais favorável. Nesse contexto, a diminuição do número de 

respondentes não configura fragilidade metodológica, mas reflete as contingências próprias do 

ambiente escolar, exigindo cautela na interpretação dos dados.  

Embora a pesquisa tenha sido aprovada por volta de setembro de 2025, a programação 

escolar impediu sua aplicação nesse período devido à finalização do terceiro bimestre. No 

quarto bimestre, iniciado em outubro, a aplicação do produto educacional também foi afetada 

por eventos institucionais, como visitas a faculdades, feira de Ciência e Tecnologia, feira de 

profissões e o encurtamento do calendário escolar para aplicação de avaliações devido a todos 

esses eventos, além do acidente de moto sofrido pela pesquisadora, fator decisivo para a 

interrupção da aplicação em momento de maior regularidade de frequência dos estudantes. 

Ainda assim, mesmo com a redução do número de respondentes na etapa final com os 

discentes, a pesquisa foi viabilizada e gerou material analítico consistente, o que demonstra não 

apenas sua realização concreta, mas a relevância de registrar metodologicamente os limites e 

as contingências que atravessaram o percurso investigativo. 

Ao final deste percurso, o que a pesquisa evidenciou foi que a aprendizagem baseada 

em jogos pode encontrar lugar no ensino de Língua Portuguesa e Literatura no Ensino Médio, 

mas não como atalho para resolver impasses antigos da escola. O que nela interessa 

pedagogicamente é outra coisa: a possibilidade de deslocar o aluno de uma posição mais 

receptiva para uma situação em que ele precisa lidar com escolhas, interpretar sinais, 

experimentar caminhos, voltar atrás quando necessário e se implicar de modo mais direto na 

construção do que aprende. 

No andamento da investigação, ficou claro que o mérito dessa abordagem não está em 

tornar a aula “mais divertida”, expressão que simplifica demais o problema, e sim em aproximar 

participação e elaboração intelectual. Quando a proposta é bem conduzida, leitura, escrita, 

oralidade e reflexão sobre a língua entram em funcionamento em situações que exigem atenção, 

justificativa, revisão de hipóteses, sustentação de pontos de vista, produção de registros e 

percepção dos sentidos produzidos pelas escolhas de linguagem. 
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Também se observou que aprendizagem baseada em jogos não é sinônimo de qualquer 

presença do lúdico na escola, nem se reduz a práticas montadas apenas sobre pontuação, 

recompensa ou disputa. O que lhe dá consistência formativa é um arranjo didático mais 

cuidadoso, em que regras, desafios, retornos, progressão e metas aparecem vinculados a uma 

proposta de ensino comprometida com formação escolar efetiva e com apropriação real do 

conhecimento. 

No ensino de Língua Portuguesa, os aspectos examinados ao longo do estudo sugerem 

que essa abordagem pode fortalecer as práticas de leitura, sobretudo porque tira o estudante da 

espera pela resposta pronta e o insere num movimento de interpretação, levantamento de 

hipóteses, estabelecimento de relações, verificação de coerência e revisão de percursos. Nesse 

processo, a leitura deixa de se resumir à identificação do que está exposto de maneira imediata 

e passa a envolver um trabalho mais atento de construção e compreensão. 

Quanto à escrita, foi possível sustentar que o jogo pode criar condições de autoria mais 

convincentes do que aquelas produzidas por propostas escolares muito artificiais. Isso acontece 

porque surgem demandas concretas de registrar, relatar, explicar, reorganizar informações, 

retextualizar e argumentar. Nesse contexto, o trabalho com gêneros textuais, revisão, adequação 

discursiva e coerência tende a ganhar espessura, desde que o professor acompanhe o processo 

e trate os textos produzidos como matéria de análise e reescrita. 

A oralidade, tantas vezes secundarizada no cotidiano escolar, aparece aqui com maior 

nitidez. Vários jogos modernos, especialmente os que envolvem dedução social, blefe, 

negociação e decisões em grupo — como os de tabuleiro Secret Hitler e O Dilema do Rei — 

exigem que os jogadores justifiquem posições, discutam alternativas, cheguem a consensos e 

defendam seus argumentos.  Tais características criam oportunidades efetivas para o exercício 

da escuta, da alternância de fala, da formulação argumentativa e da participação discursiva. Isso 

ajuda a recolocar uma questão importante: ensinar língua não se resume ao trabalho com normas 

ou com textos escritos, mas envolve também criar situações em que o estudante fale, responda, 

ouça e construa sentidos em interação com os outros.  

No caso da análise linguística, a pesquisa apontou resultados especialmente promissores 

quando ela se vincula a problemas concretos e a desafios situados. Nessa condição, gramática, 

coesão, sintaxe, pontuação e modalização deixam de aparecer como blocos isolados de 
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nomenclaturas e passam a ser reconhecidas como recursos que interferem de modo direto na 

clareza, na adequação, na persuasão e na produção de sentido do texto. 

No campo da Literatura, a aprendizagem baseada em jogos mostrou potencial para 

favorecer aproximações mais ativas e densas com a obra literária, sobretudo quando o recurso 

serve para mobilizar repertório, explorar vozes narrativas, formular interpretações, discutir 

conflitos e produzir novas configurações do texto lido. Com isso, a leitura literária se afasta de 

práticas empobrecidas, centradas em resumo ou fragmentação, e volta a se afirmar como 

experiência estética, interpretativa e crítica. 

A aproximação com a BNCC permitiu perceber que essa abordagem guarda relação com 

competências importantes ligadas à linguagem, à cultura digital, ao repertório cultural, à 

argumentação, à autonomia e ao protagonismo estudantil. Isso se deve ao fato de que o jogo, 

quando inserido com direção pedagógica, coloca o aluno diante de situações em que ele precisa 

decidir, interpretar informações, comunicar-se, responder a regras e lidar com consequências, 

o que se ajusta a uma concepção curricular menos apoiada na repetição e mais comprometida 

com mobilização de saberes. 

Ao mesmo tempo, o estudo mostrou que essa aproximação com o currículo não se 

resolve apenas pela presença do recurso em sala. Introduzir um jogo, por si, não produz 

automaticamente aprendizagem consistente. Para que a proposta tenha densidade formativa, ela 

precisa estar ligada a metas nítidas, critérios de acompanhamento, encaminhamentos 

metodológicos coerentes, sequências didáticas bem construídas e uma mediação docente capaz 

de sustentar a direção do trabalho. Quando isso não acontece, a atividade pode se dispersar e 

perder profundidade. 

Entre os pontos mais fortes que a análise deixou evidentes, está o lugar da mediação do 

professor. É ele quem retira o jogo do plano do uso espontâneo e o converte em prática 

pedagógica. Cabe a esse professor selecionar recursos pertinentes, organizar tempos e 

interações, tornar claras as metas, observar indícios de aprendizagem, tensionar escolhas, 

propor retomadas e conduzir a experiência vivida para um plano de elaboração conceitual mais 

consciente. Sem essa intervenção, a atividade pode até mobilizar entusiasmo, mas isso não basta 

para produzir conhecimento. 

A pesquisa também permitiu perceber que a aprendizagem baseada em jogos favorece 

uma compreensão mais processual da avaliação. Em vez de restringir o olhar ao produto final, 
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o professor passa a contar com evidências distribuídas ao longo do percurso: decisões tomadas, 

estratégias mobilizadas, justificativas apresentadas, modos de participação, textos produzidos e 

formas de interpretação. A partir desse conjunto, torna-se possível observar com mais precisão 

como os estudantes leem, escrevem, argumentam e analisam a linguagem, o que torna a 

intervenção pedagógica mais próxima do que efetivamente ocorre no ato de aprender. 

Por outro lado, os limites observados não podem ser tratados como aspecto secundário. 

A competição excessiva, a participação desigual entre os alunos, a dispersão provocada por 

propostas mal desenhadas, o predomínio da lógica da recompensa e o enfraquecimento do 

conteúdo quando o jogo passa a ocupar o lugar do ensino são problemas concretos. Por isso, 

qualquer iniciativa nessa direção precisa vir acompanhada de planejamento rigoroso, reflexão 

crítica e compromisso efetivo com a formação intelectual dos estudantes. 

Nessas condições, não parece adequado tratar a aprendizagem baseada em jogos nem 

como moda pedagógica, nem como fórmula geral de eficácia assegurada. Sua validade depende 

de fatores concretos: condições de implementação, qualidade do desenho da atividade, 

articulação com o currículo, natureza dos propósitos pretendidos e consistência da mediação 

docente. Isso exige do professor mais do que disposição para inovar; repertório teórico, 

discernimento metodológico e capacidade de converter a experiência lúdica em trabalho de 

conhecimento. 

Outro ponto a se considerar é que o principal aporte desta pesquisa está em defender 

que a aprendizagem baseada em jogos pode conquistar legitimidade pedagógica no ensino de 

Língua Portuguesa e Literatura no Ensino Médio quando é compreendida como uma abordagem 

que aproxima participação, reflexão, linguagem e formação crítica. Sob esse entendimento, ela 

favorece experiências mais densas de leitura, escrita, oralidade, análise linguística e encontro 

com a literatura, sem que isso signifique afrouxar o rigor da escola ou diminuir o peso dos 

saberes historicamente produzidos. 

Nesse percurso, o produto educacional Jogo das Palavras deve ser compreendido como 

um dos principais resultados da pesquisa, uma vez que materializa, em formato didático-

pedagógico, os fundamentos teóricos, metodológicos e analíticos mobilizados ao longo da 

investigação. O jogo não se configurou apenas como recurso aplicado em sala de aula, mas 

como resultado concreto de um processo investigativo situado, desenvolvido a partir das 



100 

 

necessidades observadas no contexto escolar, dos propósitos da pesquisa e das demandas 

formativas relacionadas ao ensino de Língua Portuguesa e Literatura no Ensino Médio. 

Além disso, a construção do produto educacional contou com a participação dos 

estudantes, aspecto que reforça o caráter colaborativo da pesquisa-ação. Os discentes não 

atuaram somente como participantes da aplicação ou como respondentes dos instrumentos de 

coleta de dados, mas também contribuíram para o processo de elaboração e aperfeiçoamento 

do jogo, especialmente por meio da formulação de questões, da mobilização de conteúdos 

estudados, da experimentação da dinâmica proposta e das sugestões apresentadas em relação às 

regras, ao tempo de aplicação, à estrutura das cartas e ao funcionamento da atividade. Dessa 

forma, o Jogo das Palavras expressa uma produção pedagógica construída em diálogo com os 

sujeitos da pesquisa e com as condições reais da prática escolar. 

Assim, o que esta investigação permite afirmar é que a aprendizagem baseada em jogos, 

muito além de funcionar apenas como expediente motivacional, pode contribuir para deslocar 

o ensino de Língua Portuguesa e Literatura para formas mais dialógicas, participativas e 

condizentes com certas exigências formativas do presente. Isso, porém, depende de como a 

proposta é conduzida. Quando falta direção pedagógica, o jogo vira acessório. Quando há 

densidade teórica, intencionalidade no planejamento, responsabilidade curricular e mediação 

docente consistente, ele passa a operar como mediação concreta da aprendizagem, da linguagem 

e da formação humana. 

Por fim, considera-se que a principal contribuição desta pesquisa reside na articulação 

entre investigação acadêmica, prática docente e produção de um recurso educacional aplicável 

ao contexto escolar. Ao desenvolver, aplicar e analisar o Jogo das Palavras, esta dissertação 

evidencia que o produto educacional resultante da pesquisa pode favorecer a participação 

estudantil, a revisão de conteúdos linguísticos e literários, o exercício da oralidade, a 

argumentação e a construção coletiva do conhecimento. Nesse sentido, espera-se que o estudo 

contribua para ampliar as possibilidades metodológicas no ensino de Língua Portuguesa e 

Literatura e incentive outros professores a adaptarem, recriarem e utilizarem propostas lúdicas 

de modo crítico, planejado e pedagogicamente fundamentado. 
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APÊNDICE A – 1º QUESTIONÁRIO PARA OS DISCENTES 

Escola(s) em que estuda  

Nome completo 

E-mail 

Número de telefone 

 

1. Quais dos seguintes tópicos de Língua Portuguesa e Literatura você considera que 

mais aparecem nos vestibulares e no ENEM? 

 

Interpretação de texto 

Gramática 

Análise literária 

Redação 

Outro: 

 

2. Quais das seguintes habilidades linguísticas você acredita que os alunos mais 

precisam desenvolver para um melhor desempenho em exames seletivos? (Marque todas as 

opções que considerar adequadas) 

 

Interpretação de textos 

Redação e organização de ideias 

Ampliação de vocabulário 

Gramática normativa (regras gramaticais) 

Leitura crítica e analítica 

Coesão e coerência textual 

Identificação de gêneros textuais 

Reconhecimento de figuras de linguagem 

Outro: 
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3. Quais dos seguintes gêneros textuais você considera mais presentes nos exames? 

(Marque todas as opções que considerar adequadas) 

 

Artigo de opinião 

Carta argumentativa 

Resenha crítica 

Crônica 

Narrativa 

Poema 

Reportagem 

Entrevista 

Dissertação 

Outro: 

 

 

4. Quais dos seguintes tópicos de Literatura Brasileira você considera mais importantes 

para se preparar para os vestibulares e o ENEM? 

Quinhentismo 

Barroco 

Arcadismo 

Romantismo 

Realismo 

Naturalismo 

Parnasianismo 

Simbolismo 

Pré-Modernismo 

Modernismo 
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Literatura Contemporânea 

 

5. Quais dos seguintes tópicos de Literatura Brasileira você considera mais importantes 

para se preparar para os vestibulares e o ENEM? 

 

Gregório de Matos 

José de Alencar 

Machado de Assis 

Aluísio Azevedo 

Olavo Bilac 

Manuel Bandeira 

Carlos Drummond de Andrade 

Clarice Lispector 

Outro: 

 

6. Em sua opinião, como atividades lúdicas, como jogos, podem contribuir para o 

aprendizado de Língua Portuguesa e Literatura? (Marque todas as opções que considerar 

adequadas) 

 

Tornam as aulas mais dinâmicas e motivadoras 

Ajudam na fixação dos conteúdos de forma prática 

Facilitam o entendimento de conceitos complexos 

Promovem maior interação entre os alunos 

Desenvolvem habilidades linguísticas de maneira criativa 

Estimulam o pensamento crítico e a resolução de problemas 

Incentivam a participação ativa nas aulas 

Outro: 
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7. Quais dos seguintes conteúdos de interpretação de texto você considera mais 

desafiadores e que poderiam ser trabalhados de forma mais dinâmica? (Marque todas as opções 

que considerar adequadas) 

 

Identificação do tema central do texto 

Compreensão de informações implícitas 

Interpretação de figuras de linguagem 

Análise de relações entre partes do texto (coesão e coerência) 

Reconhecimento do gênero textual e suas características 

Inferência de significados a partir do contexto 

Análise do ponto de vista do autor 

Relação entre texto e contexto histórico, cultural ou social 

Outro: 

 

8. Quais das seguintes figuras de linguagem você considera que mais aparecem em 

provas e com as quais você tem mais dificuldade? (Marque todas as opções que considerar 

adequadas) 

 

Metáfora 

Metonímia 

Antítese 

Paradoxo 

Ironia 

Prosopopeia (ou personificação) 

Eufemismo 

Hipérbole 

Aliteração 

Assonância 

Onomatopeia 



108 

 

Sinestesia 

Anáfora 

Pleonasmo 

Outro: 

 

9. Você considera sua compreensão sobre movimentos literários, como Modernismo, 

Romantismo etc, e autores brasileiros satisfatória, ou sente necessidade de aprofundar esses 

conhecimentos? Justifique. 

 

10. Quais dos seguintes tópicos de gramática você observa que apresenta mais 

dificuldades? (Marque todas as opções que considerar adequadas) 

 

Análise sintática 

Concordância verbal 

Concordância nominal 

Uso de crase 

Pontuação 

Regência verbal 

Regência nominal 

Emprego de pronomes 

Formação de palavras 

Ortografia 

Outro:  

 

11. Qual é o seu nível de confiança em gramática e interpretação de textos? 

 

Básico ou iniciante: Possui uma compreensão fundamental do assunto, suficiente para 

realizar tarefas simples. 
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Intermediário ou mediano: Domina os conceitos básicos e pode aplicar o conhecimento 

em situações mais complexas. 

Avançado: Tem um conhecimento profundo do assunto, podendo analisar informações 

complexas e desenvolver soluções inovadoras. 

 

12. Você acredita que jogos e atividades interativas podem contribuir para o aprendizado 

de conteúdos de Língua Portuguesa e Literatura? 

 

Sim 

Não 

 

13. Se sim, quais conteúdos você considera que poderiam ser mais beneficiados por 

essas atividades? 

 

Gramática 

Interpretação de texto 

Movimentos literários 

Análise de figuras de linguagem 

Redação 

Outro:  

 

14. Quais dos seguintes tópicos de Língua Portuguesa e Literatura você considera 

essenciais para um bom desempenho nos vestibulares e no ENEM? (Marque todas as opções 

que achar necessárias) 

 

Interpretação de texto 

Gramática (pontuação, crase, concordância, regência etc.) 

Movimentos literários e seus principais autores 

Análise de figuras de linguagem 

Redação e gêneros textuais 
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Relação entre texto e contexto histórico, cultural ou social 

Outro: 

 

15. Quais conteúdos de literatura ou língua portuguesa você percebe serem 

frequentemente subestimados, mas que têm importância para o vestibular e o ENEM? (Marque 

todas as opções que considerar adequadas) 

 

Movimentos literários e suas características 

Principais autores e suas obras 

Figuras de linguagem presentes na literatura 

Estrutura narrativa (enredo, personagens, tempo, espaço) 

Gêneros literários e suas especificidades 

Contexto histórico e cultural das obras literárias 

Análise de temas e mensagens das obras 

Intertextualidade na literatura 

Outro: 

 

16. Quais dos seguintes aspectos você acredita que um jogo de cartas educacional 

poderia apoiar os alunos na preparação para exames? (Marque todas as opções que considerar 

adequadas) 

 

Fixação de conceitos gramaticais 

Desenvolvimento de habilidades de interpretação textual 

Reconhecimento de gêneros textuais e suas características 

Memorização de autores e obras literárias 

Identificação e uso de figuras de linguagem 

Compreensão de movimentos literários e seus contextos históricos 

Aprimoramento da escrita e organização de ideias 

Estímulo ao pensamento crítico e resolução de problemas 
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Desenvolvimento de estratégias para leitura dinâmica 

Outro:  

 

17. Quais das seguintes sugestões você considera adequadas para estruturar um jogo que 

ajude vocês, alunos, a compreenderem melhor os temas mais cobrados em Língua Portuguesa 

e Literatura? (Marque todas as opções que considerar adequadas) 

 

Incluir perguntas sobre gramática, literatura e interpretação de texto 

Usar cartas com desafios relacionados a figuras de linguagem 

Criar dinâmicas de associação entre autores, obras e movimentos literários 

Incorporar situações-problema baseadas em leitura e interpretação de textos 

Utilizar cartas temáticas com explicações e exemplos de conteúdos complexos 

Estimular a competição saudável com pontuações para respostas corretas 

Promover atividades cooperativas para resolver desafios em grupo 

Adicionar níveis de dificuldade crescente para motivar os alunos 

Utilizar imagens e elementos visuais para contextualizar temas literários 

Outro:  
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APÊNDICE B – 2º QUESTIONÁRIO PARA DISCENTES: FEEDBACK 

“JOGO DAS PALAVRAS” 

 

E-mail 

Nome completo 

Telefone para contato com o código de área 

Escola em que estuda 

 

Seção A – Questões de Resposta Fechada (Escala Likert.: 1 = Discordo totalmente / 5 = 

Concordo totalmente) 

 

Pergunta 1: O jogo foi divertido e envolvente? 

 

1 - Discordo totalmente 

2 - Discordo parcialmente 

3 - Nem concordo nem discordo 

4 - Concordo parcialmente 

5 - Concordo totalmente 

 

Pergunta 2: As regras do jogo estavam claras? 

 

1 - Discordo totalmente 

2 - Discordo parcialmente 

3 - Nem concordo nem discordo 

4 - Concordo parcialmente 

5 - Concordo totalmente 
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Pergunta 3: As perguntas do jogo me fizeram refletir sobre os conteúdos de Língua 

Portuguesa? 

 

1 - Discordo totalmente 

2 - Discordo parcialmente 

3 - Nem concordo nem discordo 

4 - Concordo parcialmente 

5 - Concordo totalmente 

 

Pergunta 4: Senti que aprendi novos conteúdos ou revisei conteúdos importantes? 

 

1 - Discordo totalmente 

2 - Discordo parcialmente 

3 - Nem concordo nem discordo 

4 - Concordo parcialmente 

5 - Concordo totalmente 

 

Pergunta 5: O nível de dificuldade estava adequado para a minha turma? 

 

1 - Discordo totalmente 

2 - Discordo parcialmente 

3 - Nem concordo nem discordo 

4 - Concordo parcialmente 

5 - Concordo totalmente 

 

Seção B – Questões Abertas 

 

Pergunta 6: O que você mais gostou no jogo? 
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Pergunta 8: O que poderia ser melhorado? 

 

Pergunta 9: Deixe um comentário geral sobre a experiência. 
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1. APRESENTAÇÃO  

Este manual faz parte do produto educacional Jogo das Palavras: uma atividade lúdica 

para o ensino de Língua Portuguesa e Literatura, desenvolvido como um recurso pedagógico 

destinado ao Ensino Médio. Sua criação surgiu da experiência em sala de aula e da identificação 

de desafios frequentes no ensino de Língua Portuguesa e Literatura, especialmente no que se refere 

à necessidade de diversificar as abordagens pedagógicas. Nesse contexto, buscou-se desenvolver 

uma proposta que valorizasse a interação social, o diálogo e a mediação do professor como 

elementos fundamentais para a aprendizagem. 

O material foi criado em conexão com a pesquisa de mestrado "Análise da elaboração e 

aplicação do Jogo das Palavras: uma atividade lúdica para o ensino de Língua Portuguesa e 

Literatura", de autoria da mestranda Célia Regina dos Reis, sob a orientação da Profa. Dra. Roseli 

Gall do Amaral da Silva.  Seu objetivo é fornecer aos professores uma proposta pedagógica 

estruturada, baseada na Aprendizagem Baseada em Jogos e nos fundamentos da teoria histórico-

cultural de Lev Vygotsky, ao compreender que o aprendizado se consolida por meio das interações 

sociais, linguisticamente mediada, via envolvimento dos sujeitos e pela intencionalidade docente. 

Isso visa expandir as opções metodológicas para trabalhar a disciplina de maneira dinâmica, 

reflexiva e participativa. 

O Jogo das Palavras foi concebido como uma estratégia pedagógica que busca combinar 

diversão, mediação docente e envolvimento ativo dos alunos. O jogo permite trabalhar conteúdos 

gramaticais, literários e elementos da estrutura da redação dissertativo-argumentativa por meio de 

desafios e situações-problema, incentivando a reflexão, a interação e a mobilização de saberes.  

Estruturado em cartas temáticas e cartas especiais, (vide em Apêndices, o Apêndice A) o 

recurso foi desenvolvido para apoiar o trabalho pedagógico em sala de aula, facilitando práticas 

de revisão, recuperação de conteúdos e expansão das abordagens metodológicas no ensino da área, 

inclusive no que diz respeito à preparação para avaliações externas, como o ENEM. 

Este manual mostra a composição do jogo, seus objetivos, as regras de uso, diretrizes para 

a mediação docente e opções de adaptação para diversos contextos educacionais. Assim, se espera 

que este material possa contribuir como instrumento de apoio à prática pedagógica, oferecendo 

aos professores uma alternativa didática planejada, contextualizada e passível de adequação às 

especificidades de cada realidade escolar. 
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2. ORIENTAÇÕES E OBJETIVOS  

Este produto educacional visa apoiar a prática docente no ensino de Língua Portuguesa e 

Literatura, por meio de um recurso didático baseado nos princípios da Aprendizagem Baseada em 

Jogos (ABJ). A aplicação desse produto, mediada pelo professor, permite a revisão 

contextualizada de conteúdos, a mobilização de conhecimentos linguísticos e literários, além do 

desenvolvimento de competências interpretativas, argumentativas e crítico-reflexivas, incluindo 

habilidades relacionadas à leitura, à análise textual e à produção dissertativo-argumentativa 

requeridas no contexto do Ensino Médio e de avaliações externas, como o ENEM.  

Essa proposta dialoga com as metodologias ativas descritas por Bacich e Moran (2018), 

pois coloca o aluno no centro do processo de aprendizagem, participando ativamente, e atribui ao 

docente o papel de mediador na construção do conhecimento. Tal perspectiva também se alinha 

ao que afirmam Koch e Elias (2006), para quem a leitura estabelece um processo interativo de 

construção de sentidos, no qual o leitor utiliza seus conhecimentos linguísticos, textuais e 

sociocognitivos para interpretar, relacionar e gerar significados. 

A proposta se baseia na percepção de que práticas lúdico-pedagógicas, quando guiadas por 

uma intencionalidade metodológica, incentivam a participação ativa dos alunos na construção do 

conhecimento. À luz da teoria histórico-cultural de Vygotsky (1991), a construção do 

conhecimento não se desenvolve de modo autônomo ou descontextualizado, mas internalizado 

pelos indivíduos mediante as relações sociais, a linguagem e apropriação dos saberes 

historicamente acumulados. 

 Nesse contexto, o jogo se configura como um espaço favorável à prática de leitura, 

interpretação, argumentação e análise linguística dos estudantes, o que contribui para a 

compreensão dos significados relacionados aos conteúdos escolares em situações de interação. 

Ademais, a Pesquisa-Ação, de acordo com Thiollent (2011), também valoriza a participação dos 

indivíduos na elaboração e melhoria de propostas pedagógicas que fazem sentido em seus 

contextos. Desta forma, a perspectiva foi fundamental para a construção deste material, tendo em 

vista que sua organização, os conteúdos e as dinâmicas foram criados e aprimorados a partir das 

contribuições dos próprios participantes da pesquisa. 

O Jogo das Palavras foi desenvolvido com base nas necessidades formativas identificadas 

junto aos alunos, incluindo conteúdos importantes para o ensino de Língua Portuguesa e Literatura, 

dando, assim, prioridade a temas frequentemente abordados em vestibulares e no ENEM. Sua 

abordagem visa incentivar a reflexão, a interação, a solução conjunta de problemas e a organização 
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do conhecimento, funcionando, nesse sentido, como um recurso para facilitar a aprendizagem 

significativa. 

Além de servir como uma ferramenta de revisão e consolidação de conteúdos para 

estudantes que estão concluindo o Ensino Médio, o Jogo das Palavras também atua como uma 

estratégia pedagógica que pode ajudar os alunos dos anos iniciais a fazerem associações prévias 

com os conteúdos que serão sistematizados em sala de aula mais tarde. Essa capacidade pôde ser 

notada na prática, já que educandos participantes de aplicação no ano anterior desse jogo 

manifestaram, em momentos posteriores em sua trajetória estudantil, a identificação e correlação 

temática com os assuntos posteriormente abordados em sala de aula.  

A proposta, nessa perspectiva, se apoia na concepção histórico-cultural de Vygotsky 

(1991), que defende que a aprendizagem aconteça primeiro no âmbito social, nas interações entre 

os indivíduos, e, em um segundo momento, é interiorizada. Nesse viés, a linguagem, o diálogo e a 

mediação são indispensáveis para o pensamento, para argumentar, para refletir e para solucionar 

problemas. Dessa forma, o Jogo das Palavras foi planejado como um ambiente de interação e 

construção conjunta de saberes, em que os alunos aprendem com a troca de experiências, com a 

argumentação, com a resolução colaborativa de problemas e com a mediação do professor. 

Esse entendimento também é sustentado por Libâneo (1994), que afirma que ensinar não é 

apenas transmitir informações, mas sim um processo de mediação que permite aos educandos se 

apropriarem do saber acumulado ao longo da história. Dessa forma, o professor tem um papel 

crucial ao planejar situações didáticas que permitam que os estudantes interajam com os conteúdos 

e ampliem suas oportunidades de aprendizagem.  

Nessa abordagem, Antunes (2003) defende que a instrução em Língua Portuguesa deve 

enfatizar práticas fundamentadas na interação, na reflexão acerca das utilizações da linguagem e 

na inclusão dos alunos na criação de significados, ultrapassando metodologias que se baseiam 

exclusivamente na memorização de regras e conteúdos descontextualizados. 

É nesse contexto que o jogo se coloca como uma potencialidade pedagógica importante. 

Huizinga (2019) alimenta essa discussão ao caracterizar o jogo como uma prática pautada por 

regras, envolvimento e participação, geradora de significados culturais. No entendimento do autor, 

na sua concepção de Homo Ludens, o ser humano é um “ser que joga”, e à ludicidade cabe um 

papel essencial na experiência humana.  Nesse sentido, o jogo vai além do entretenimento e se 

torna um espaço social para interação, participação e criação de significados, traços que se 

conectam diretamente aos pressupostos histórico-culturais que sustentam essa proposta. 
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Além disso, Huizinga (2019) descreve o jogo como uma atividade voluntária, delimitada 

no tempo e no espaço, regida por regras e capaz de criar uma ordem própria dentro de um espaço 

simbólico chamado “círculo mágico”. Essas características permitem aproximar os jogos e as 

dinâmicas interativas das práticas pedagógicas no ensino de Língua Portuguesa e Literatura, já que 

favorecem a participação dos estudantes, a interação entre eles e o envolvimento em situações de 

aprendizagem baseadas em desafios, regras claras e metas bem definidos. 

E no que diz respeito à formação literária, Cosson (2006) destaca o papel das práticas que 

favorecem o letramento literário por meio da interação efetiva do aluno com os textos.  Esse ponto 

de vista se assemelha à proposta da teoria histórico-cultural de Vygotsky (1991), que afirma que a 

aprendizagem e a construção de significados ocorrem nas interações entre os indivíduos, na 

linguagem e nos saberes produzidos culturalmente. A mediação pedagógica, nesse sentido, é 

essencial para que os alunos enriqueçam as suas interpretações, troquem experiências de leitura e 

se apropriem gradativamente dos conhecimentos literários. Assim, o jogo pode se transformar em 

um ambiente para diálogo, interação e construção conjunta de significados, promovendo o 

desenvolvimento da leitura literária e da reflexão crítica. 

Assim, chegou-se aos seguintes objetivos: 

Objetivos Específicos do Produto Educacional 

• Revisar e consolidar conteúdos de Língua Portuguesa e Literatura por meio de uma 

dinâmica lúdica, interativa e estruturada;  

• Mobilizar conhecimentos linguísticos, interpretativos e argumentativos, estimulando a 

reflexão, a retomada de conceitos e a participação ativa dos estudantes;  

• Proporcionar, conforme o ano escolar, tanto a sistematização de conteúdos já estudados 

quanto o contato introdutório com temáticas a serem aprofundadas posteriormente;  

• Potencializar a construção compartilhada do conhecimento, ampliando as possibilidades 

metodológicas docentes por meio da mediação pedagógica e da interação entre os 

participantes.  
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3. SOBRE A UTILIZAÇÃO DESSE PRODUTO EDUCACIONAL 

O Jogo das Palavras abrange conteúdos de Língua Portuguesa e Literatura que foram 

desenvolvidos durante todo o Ensino Médio, englobando conhecimentos gramaticais, literários, de 

interpretação e argumentação, que são comuns em vestibulares e no ENEM. Assim, a sua 

utilização não se limita apenas à revisão do que já foi estudado, mas pode acontecer em várias 

etapas do ensino e da aprendizagem, como na extração de conhecimentos prévios, na apresentação 

de novos conteúdos, na organização dos saberes, na revisão ou na consolidação da aprendizagem. 

A definição da finalidade pedagógica da atividade vai depender dos propósitos do professor e das 

particularidades da turma. 

Embora tenha sido desenvolvido especificamente para esta etapa de ensino, o conteúdo 

pode ser reformulado, adaptado e reorganizado para outras fases da Educação Básica, 

considerando as especificidades curriculares, educacionais e os diversos contextos de interação e 

aprendizagem de cada grupo. 

É nesse sentido que o material propicia a construção coletiva de significados, a 

aprendizagem em conjunto e a mediação pedagógica, que podem ser adaptadas às necessidades e 

particularidades dos educandos em vários níveis de escolaridade.  

O Jogo das Palavras pode ser aplicado em uma aula de 50 minutos, reservando cerca de 10 

minutos para explicar as regras e formar os grupos, 30 minutos para a partida em si e os últimos 

minutos para debater, compartilhar as respostas e revisitar os conteúdos trabalhados. Caso o 

docente disponha de maior carga horária, a atividade poderá ser ampliada para duas aulas 

consecutivas. 

Para a organização do ambiente, recomenda-se a formação de grupos entre três e oito 

participantes, dispostos em círculo ou semicírculo, de modo a favorecer a interação, o diálogo e a 

participação de todos os estudantes. 

Como Jogo das Palavras é voltado para professores do Ensino Médio que querem 

implementar práticas pedagógicas fundamentadas nos princípios da Aprendizagem Baseada em 

Jogos, a intenção é fomentar o desenvolvimento de habilidades relacionadas à leitura, à 

interpretação de textos, à análise da língua e à estruturação argumentativa da produção textual. 

Os conteúdos contemplados abrangem aspectos gramaticais, literários, interpretativos e 

argumentativos, incluindo temas recorrentes em avaliações externas, como vestibulares e ENEM. 

A proposta dialoga, principalmente, com as habilidades EM13LP02 da Base Nacional Comum 
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Curricular (BNCC)  que se refere ao Ensino Médio e foca na estruturação, coerência e progressão 

de um texto (leitura); EM13LP05, que foca no desenvolvimento do senso crítico, da interpretação 

textual aprofundada e da capacidade de contra-argumentação (interpretação); EM13LP15, foca no 

processo completo de autoria e aprimoramento de textos (produção textual); EM13LP23, foca no 

protagonismo social dos estudantes do Ensino Médio por meio da argumentação e EM13LP46, e 

esta foca na leitura e escuta de textos literários (letramento literário). 

A avaliação poderá ocorrer de forma processual e formativa, mediante observação da 

participação dos estudantes, da cooperação entre os integrantes do grupo, da qualidade das 

justificativas apresentadas, da argumentação desenvolvida durante as discussões e do domínio 

conceitual demonstrado nas respostas. A base dessa relação se alinha com a Zona de 

Desenvolvimento Proximal (ZDP), de Vygotsky (1991), que define a distância entre o que o aluno 

já consegue fazer sozinho e o que ele consegue fazer com a ajuda de um mediador (professor ou 

colega). 

A proposta encontra consonância com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC), principalmente no que diz respeito ao protagonismo discente, à interação social e ao 

aprimoramento de habilidades comunicativas e de pensamento crítico e reflexivo. Os conteúdos 

abordados nas cartas e desafios podem ser aqueles já previamente trabalhados ou em fase de 

sistematização pelo docente, podendo abranger elementos gramaticais, literários, interpretativos e 

dissertativo-argumentativos. 

É importante reforçar que o jogo não deve ser visto apenas como diversão ou como uma 

atividade isolada, mas como um recurso pedagógico que funciona melhor quando há uma 

mediação intencional do professor. Por isso, é fundamental que os conteúdos presentes nas cartas 

estejam conectados ao que a turma está estudando, estudantes ativem saberes já construídos, criem 

novas conexões de significado e ampliem sua aprendizagem através do diálogo, da interação e da 

mediação pedagógica. Assim, a dinâmica pode ir além de apenas verificar acertos e erros quando 

acompanhada de intervenções planejadas pelo docente. 

Dessa forma, a dinâmica se torna muito mais do que apenas conferir acertos e erros, desde 

que haja intervenções pedagógicas bem planejadas. No decorrer da atividade, o professor pode 

fomentar debates, estimular a argumentação, pedir que os alunos justifiquem as respostas dadas e 

encorajá-los a analisar as diversas opções apresentadas. Perguntas como “Por que essa resposta 

não é adequada?” ou “Qual elemento do enunciado contribui para identificar a resposta correta?” 

auxiliam em promover a reflexão em grupo e tornar claros os processos de pensamento dos 

estudantes. 
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Nessa perspectiva, Bakhtin (2011) afirma que é na interação social que a linguagem se 

forma, o que evidencia a importância de práticas pedagógicas que favoreçam o diálogo, a 

argumentação e a diversidade de vozes no ambiente escolar.  Isso se alinha perfeitamente com a 

dinâmica de perguntas, respostas e explicações do jogo. E todos esses questionamentos, realizados 

pelo docente como mediador, incentivam os estudantes a explicar suas escolhas, comparar 

interpretações e reorganizar suas ideias. 

Na abordagem histórico-cultural de Vygotsky (1991), essas interações são ricas em 

possibilidades de aprendizagem, dado que o desenvolvimento cognitivo se dá, primeiramente, no 

plano social e, depois, é absorvido pelo indivíduo. Dessa forma, o erro deixa de ser compreendido 

apenas como uma falha e passa a integrar o próprio processo de aprendizagem, operando como 

início para conversas, reflexões, uma reinterpretação de significados e uma assimilação gradual 

dos conteúdos envolvidos. 

Diante dessas possibilidades, o jogo pode ser usado tanto para revisar e fixar conteúdos — 

especialmente no 3º ano do Ensino Médio — quanto para introduzir e despertar o interesse dos 

estudantes do 1º e 2º anos. Nesses casos, ele ajuda no primeiro contato com temas que serão 

estudados com mais profundidade depois. Assim, o jogo pode aparecer em diferentes momentos 

do planejamento do professor: para iniciar um assunto, organizar ideias, revisar ou aprofundar 

conteúdos, dependendo das metas definidas para cada turma. 

 

3.1. Instruções do jogo  

3.1.1. Participantes 

Mínimo de 3 jogadores por equipe. 

Recomenda-se a formação de grupos entre 3 e 8 participantes, conforme o número de 

estudantes da turma e o tempo disponível para aplicação. 

3.1.2. Componentes 

O jogo é composto por: 

•  58 cartas temáticas, contendo perguntas de Língua Portuguesa e 

Literatura, organizadas em conteúdos gramaticais, literários e de produção textual, 

cada uma com três alternativas de resposta;  
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•  6 Cartas de Inversão, que alteram o sentido da rodada;  

•  6 Cartas Coringa, correspondentes à pontuação bônus;  

•  6 Cartas de Castigo, correspondentes à penalização de pontuação;  

• Cartão de regras (vide Apêndice B – Cartão de regras - p. 21), destinado à 

orientação da dinâmica. Deve ser disponibilizado um cartão em cada mesa ou 

grupo de estudantes, permanecendo acessível aos participantes durante toda a 

realização do jogo. 

• As cartas especiais introduzem elementos estratégicos à partida, tornando a 

dinâmica mais interativa e imprevisível. 

 

Objetivo dessa etapa do jogo: 

Será considerado vencedor o participante que obtiver a maior pontuação ao final da 

partida. 

 

3.2. Regras do jogo  

O jogo funciona em sistema de rodízio. Em cada rodada, o participante da vez retira uma 

carta do monte e formula a pergunta ao jogador situado à sua direita (ou à esquerda, caso o 

sentido tenha sido invertido com a “carta de inversão”). 

1. Resposta correta: o jogador que respondeu mantém a carta consigo. 

2. Resposta incorreta: O professor pode optar por devolver a carta ao meio do monte para 

que ela possa ser apresentada novamente em outras rodadas, ou removê-la do jogo, 

dependendo do tempo disponível para a atividade. 

3. Término do jogo: Caso tenha bastante tempo disponível, mais de 2 aulas, pode-se encerrar 

o jogo quando todas as cartas do monte se esgotarem. Ou ainda se sugere que o jogo se 
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realize com tempo cronometrado, entre 30 e 40 minutos, considerando que uma aula possui 

duração média de 50 minutos. 

4. Cartas especiais (Cartas de Inversão, Coringa e Castigo) – detalhadas no item abaixo 

intitulado “Como jogar”. 

 

3.2.1. Como jogar 

Tempo de jogo 

A duração poderá ser adaptada conforme o planejamento docente: 

• 30 a 40 minutos (aplicação parcial); 

• 2 aulas completas ou até mais para a partida integral. 

 

1ª Etapa – Início da rodada 

 

Preparação 

1. Organizar os participantes em círculo ou semicírculo, de modo que todos possam interagir 

adequadamente; 

2. Definir o primeiro jogador por sorteio, o qual poderá ser realizado por ferramentas on-line, 

como o sorteio.com; 

3. Embaralhar todas as cartas; 

4. Posicionar o monte central em local acessível ao grupo; 

5. Apresentar previamente as regras da partida, disponibilizando um cartão de regras em 

cada mesa, a fim de possibilitar consultas durante a realização da atividade. 

 

2ª Etapa – Formulação da pergunta 

O participante que retirar a carta deverá ler a questão ao jogador situado à sua direita. 

Caso uma Carta de Inversão tenha sido acionada, o jogador retira uma nova carta do monte e a 

pergunta deverá ser direcionada ao jogador posicionado no sentido oposto ao então vigente. 

3ª Etapa – Resposta 
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• Resposta correta: o participante responde adequadamente e permanece com essa carta, 

somando-se 1 ponto a cada resposta obtida. Retira, então, a próxima carta do monte e efetua 

a pergunta ao jogador subsequente. 

• Resposta incorreta: o participante não pontua e não permanece com a carta. Esta poderá 

ser reinserida no monte, possibilitando nova apresentação em rodada posterior e 

favorecendo a retomada do conteúdo, ou retirada da partida, conforme o tempo disponível 

e o critério previamente estabelecido pelo docente. 

4ª Etapa – Continuidade 

O jogador que respondeu passa a formular a próxima pergunta ao participante 

subsequente. 

Na continuidade do jogo há as Cartas Especiais que, durante a partida, poderão ser 

sorteadas, cuja função deverá ser aplicada imediatamente. Seguem-se abaixo essas cartas: 

Carta de Inversão  (6 unidades ao todo - representada por um senhor de barba 

e gorro).   

• Ao ser sorteada, esta carta altera imediatamente o sentido da partida. Desse modo, 

as próximas perguntas passarão a ser direcionadas ao lado oposto ao que vinha 

sendo seguido. O jogador que a retirou deverá colocá-la no monte de descarte, 

retirar uma nova carta do jogo e formular a pergunta normalmente. A Carta de 

Inversão não retorna à partida após seu uso. 

Carta Coringa  (6 unidades - representada por um menino sorrindo e com 

gorro de duas pontas nas cores vermelha e azul) 

• quando sorteada, deverá ser destinada ao jogador subsequente, respeitando o 

sentido vigente da partida. Essa carta corresponde a 1 ponto bônus, a ser 

acrescido à pontuação final do participante contemplado. Após recebê-la, o 

jogador deverá mantê-la sob sua posse até o encerramento da partida.  

1293ª Etapa – Resposta 



 

  

Carta de Castigo  (6 unidades- representada por um menino de semblante 

fechado e cabelos castanhos)   

• Ao ser retirada, deverá ser destinada ao jogador subsequente, respeitando o 

sentido vigente da partida. Essa carta corresponde à perda de 1 ponto, a ser 

reduzido da pontuação final do participante contemplado. Após recebê-la, o 

jogador deverá mantê-la sob sua posse até o encerramento da partida. 

 

Pontuação e Critério de Vitória:  

A pontuação final será calculada considerando: 

• número de cartas conquistadas por acertos;  

• soma dos pontos obtidos com Cartas Coringa;  

• desconto dos pontos correspondentes às Cartas de Castigo.  

Será considerado vencedor o participante que obtiver a maior pontuação final. 

 

Encerramento 

A partida poderá ser finalizada: 

• quando o tempo estipulado se encerrar; ou 

• quando todas as cartas forem utilizadas, conforme estabelecido previamente. 
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4. ROTEIRO PARA A CONSTRUÇÃO DO JOGO DAS PALAVRAS 

O Produto Educacional foi desenvolvido em seis aulas de 50 minutos cada. O Quadro 1 

apresenta a organização dessas aulas e o roteiro das atividades propostas. 

AULA ATIVIDADES 

1ª Introduzir a temática, enfatizando a importância das abordagens lúdicas na educação 

por meio da criação e utilização de jogos como recurso didático. 

2ª Iniciar um diálogo com os estudantes para identificar seus conhecimentos prévios 

acerca dos conteúdos de Língua Portuguesa e Literatura que comporão o Jogo das 

Palavras, levantando questionamentos como: 

• Quais conteúdos da disciplina vocês consideram mais desafiadores?  

• Em quais temas sentem maior segurança?  

• Quais conteúdos gramaticais, literários ou de produção textual geram mais 

dúvidas?  

• Que aspectos demandam maior aprofundamento relacionados à interpretação 

textual e à redação dissertativo-argumentativa?  

• Quais conteúdos vocês consideram que aparecem com maior frequência em 

avaliações externas, como vestibulares e ENEM?  

• Como um jogo de cartas poderia auxiliar na revisão desses conteúdos?  

 

O intuito dessas perguntas é identificar as percepções, dificuldades e necessidades 

dos estudantes. Com isso, é possível definir e organizar os conteúdos que farão parte 

do jogo. Para isso, recomenda-se aplicar um questionário on-line, para que os alunos 

indiquem, de forma mais precisa, quais temas precisam de maior aprofundamento e 

devem ser incluídos no Jogo das Palavras. 

 

3ª Os alunos do 3º ano do Ensino Médio, como atividade, devem criar perguntas sobre 

os conteúdos de Língua Portuguesa e Literatura, tanto gramaticais quanto literários e 

sobre produção textual, focando na estrutura argumentativa.  Em seguida, as 

perguntas elaboradas serão avaliadas e escolhidas para integrar o jogo. 

4ª Após a devolutiva da atividade, será necessária uma discussão coletiva para análise, 

seleção e definição das questões que integrarão as cartas do Jogo das Palavras.  

5ª  Concluída essa etapa e após o recebimento do material confeccionado, uma 

conferência inicial deverá ser realizada para garantir que tudo está íntegro e 

organizado. Em seguida, sugerir que os alunos realizem uma aplicação experimental 

do jogo para testar sua funcionalidade, a clareza das regras e a adequação da proposta 

pedagógica. 

 

6ª Aplicação de questionário on-line que possibilite aos alunos expor suas opiniões, 

impressões, realizações e aprendizado na utilização desse jogo educacional. 

 Quadro 1:  Roteiro dos encontros sobre a construção do jogo sobre o jogo das palavras / Fonte - Própria autora 

(2026) 
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4.1 Orientações para a aplicação do jogo 

Já o Quadro 2, logo abaixo, traz as orientações para a devida aplicação do Jogo das Palavras. 

Aspecto Orientações para aplicação 

Tempo de 

aplicação 

Recomenda-se uma aula de 50 minutos, sendo aproximadamente 10 

minutos para apresentação das regras e organização dos grupos, 30 minutos 

para a realização da partida e 10 minutos para discussão e retomada dos 

conteúdos. Caso haja disponibilidade, a atividade poderá ser ampliada para 

duas aulas consecutivas. 

Conteúdos 

contemplados 

Conteúdos de Língua Portuguesa e Literatura desenvolvidos ao longo do 

Ensino Médio, abrangendo conhecimentos gramaticais, literários, 

interpretativos e argumentativos frequentemente presentes em vestibulares 

e no ENEM. 

Finalidade 

pedagógica 

O jogo pode ser utilizado para levantamento de conhecimentos prévios, 

introdução de novos conteúdos, sistematização de saberes, revisão, 

recuperação ou consolidação da aprendizagem. 

Momento de 

aplicação 

A definição do momento mais adequado dependerá dos objetivos 

pedagógicos estabelecidos pelo docente e das necessidades específicas da 

turma. 

Organização da 

turma 

Recomenda-se a formação de grupos entre 3 e 8 participantes, organizados 

em círculo ou semicírculo, de modo a favorecer a interação e a participação 

dos estudantes. 

Quadro 2: Como aplicar o jogo / Fonte - Própria autora (2026) 

 4.2 Avaliação da aprendizagem 

A avaliação da aprendizagem durante a aplicação do Jogo das Palavras pode ser realizada 

de forma processual e formativa, por meio da observação das interações dos estudantes ao longo 

da dinâmica. O intuito não é avaliar apenas o número de acertos, mas acompanhar como os alunos 

participam da atividade, mobilizam conhecimentos, justificam respostas, argumentam, cooperam 

com os colegas e demonstram domínio conceitual dos conteúdos de Língua Portuguesa e 

Literatura. 

Para tornar esse acompanhamento mais sistemático, o professor poderá utilizar uma ficha 

de observação, registrando indicadores como: participação na atividade, argumentação, 

justificativa das respostas, cooperação entre os participantes, respeito às regras, escuta dos colegas 

e domínio conceitual demonstrado durante o jogo. Esses aspectos possibilitam observar não apenas 

os resultados obtidos pelos estudantes, mas também os processos de aprendizagem estimulados ao 

longo da atividade. 
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Desse modo, o jogo pode ser utilizado como instrumento de avaliação formativa, 

permitindo ao professor identificar dificuldades, retomar conteúdos, propor intervenções 

pedagógicas e acompanhar o desenvolvimento dos estudantes em relação à leitura, à interpretação, 

à oralidade, à argumentação e à análise linguística. 

4.3. Sugestão de ficha avaliativa e de observações para esse produto educacional  

Critério 

observado 

Sim Parcialmente Não Observações 

Participa da 

dinâmica do 

jogo. 

    

Justifica as 

respostas 

apresentadas. 

    

Argumenta com 

clareza durante 

as discussões. 

    

Coopera com o 

colega durante 

as discussões. 

    

Demonstra 

domínio 

conceitual dos 

conteúdos. 

    

Respeita as 

regras e os 

turnos de fala. 

    

Mobiliza 

conhecimentos 

de Língua 

Portuguesa e 

Literatura 

(domínio 

conceitual). 

    

Quadro 3 – Ficha avaliativa / Fonte: Própria autora (2026) 
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APÊNDICES  

APÊNDICE A – As cartas  

A carta logo abaixo é a que compõe a frente de cada uma do Jogo das Palavras, e pode 

ser reutilizada em outros contextos educacionais, além de Língua Portuguesa e Literatura. Cada 

docente pode adaptar as perguntas que se encontram atrás para o seu contexto educacional. 

  

A seguir, são apresentadas vinte e oito cartas com perguntas voltadas à Literatura nos 

contextos de primeiro, segundo e terceiros anos do Ensino Médio. Este jogo, da maneira como se 

encontra, é mais voltado ao 3º ano do Ensino Médio, já que retoma pautas de anos anteriores e do 

atual. 

       

       

       

       

Como se pode averiguar acima, o produto pode ser aplicado em turmas do Ensino Médio, 

nesse caso, especialmente para os terceiros anos, especificamente em aulas de Língua Portuguesa 
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e Literatura destinadas à revisão, à retomada ou à consolidação de conteúdos, ao contemplar cartas 

que podem ser adaptadas conforme os conteúdos previstos no planejamento docente. 

Em seguida, apresentam-se as cartas com conteúdos gramaticais, totalizando vinte e uma 

unidades. E, assim, como nas cartas anteriores, facilmente são adaptáveis a qualquer disciplina e / 

ou assunto. 

       

       

       

E, para finalizar a parte de abordagens curriculares, são mostradas aqui abaixo as cartas 

com repertório argumentativo baseadas, em especial, no Exame Nacional do Ensino Médio 

(ENEM), igualmente passíveis de adaptação ao que o professor estiver desenvolvendo em sala de 

aula. Como o conteúdo estava ficando um pouco extenso, resolveu-se parar apenas com nove 

cartas nesse assunto e, assim, totalizando cinquenta e oito na somatória de todas elas, com todos 

os repertórios: literários, gramaticais e argumentativos. Outras cartas ainda podem ser adicionadas 

futuramente, conforme a adaptação curricular necesária. 
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Por fim, mas não menos importantes, as cartas especiais: de Inversão, de Castigo e 

Coringa, já explicadas anteriormente. 

                                                                                                                 

           CARTA DE INVERSÃO                                     CARTA DE CASTIGO                                    CARTA CORINGA 
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  APÊNDICE B – Cartão de regras  

Cartão de Regras – Jogo das Palavras 

1. Início do jogo 
Organizar os participantes em círculo ou semicírculo. Definir o primeiro jogador por sorteio, o qual poderá 

ser realizado por ferramentas on-line, como o sorteio.com. Embaralhar todas as cartas; posicioná-las em um 

monte central em local acessível ao grupo. 
2. Estrutura das cartas 
Cada carta apresenta uma pergunta (totalizando 58) acompanhada de 3 alternativas, sendo apenas uma 

correta (em destaque e só quem fará as perguntas deve vê-la). 

 

3. Dinâmica geral 
O jogo funciona em sistema de rodízio. Em cada rodada, o participante da vez retira uma carta do monte e 

formula a pergunta ao jogador situado à sua direita ou à esquerda caso no sentido tenha sido invertido.  

• Resposta correta: o jogador que respondeu mantém a carta consigo, somando-se 1 ponto a cada 

resposta obtida. Retira, então, a próxima carta do monte e efetua a pergunta ao jogador subsequente. 

• Resposta incorreta: o participante não pontua e não permanece com a carta. Esta poderá ser 

reinserida no monte, possibilitando nova apresentação em rodada posterior e favorecendo a 

retomada do conteúdo, ou retirada da partida, conforme o tempo disponível e o critério previamente 

estabelecido pelo docente. 

 

4. Carta de Inversão (6 ao todo)   
Ao ser sorteada, esta carta altera imediatamente o sentido da partida. Desse modo, as próximas perguntas 

passarão a ser direcionadas ao lado oposto ao que vinha sendo seguido. O jogador que a retirou deverá 

colocá-la no monte de descarte, retirar uma nova carta do jogo e formular a pergunta normalmente. A Carta 

de Inversão não retorna à partida após seu uso. 

 

5. Carta Coringa (6 ao todo)   
Quando sorteada, deverá ser destinada ao jogador subsequente, respeitando o sentido vigente da partida. 

Essa carta corresponde a 1 ponto bônus, a ser acrescido à pontuação final do participante contemplado. 

Após recebê-la, o jogador deverá mantê-la sob sua posse até o encerramento da partida.  

 

6. Carta de Castigo (6 ao todo)   
Ao ser retirada, deverá ser destinada ao jogador subsequente, respeitando o sentido vigente da partida. Essa 

carta corresponde à perda de 1 ponto, a ser reduzido da pontuação final do participante contemplado. Após 

recebê-la, o jogador deverá mantê-la sob sua posse até o encerramento da partida. 

 

7. Pontuação e critério de vitória 
A pontuação final será calculada considerando: número de cartas conquistadas por acertos;  soma dos pontos 

obtidos com Cartas Coringa; desconto dos pontos correspondentes às Cartas de Castigo. Será considerado 

vencedor o participante que obtiver a maior pontuação final. 

 

8. Encerramento 
A partida poderá ser finalizada: quando o tempo estipulado se encerrar; ou quando todas as cartas forem 

utilizadas, conforme estabelecido previamente. 
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