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RESUMO

Esta pesquisa investiga a Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) como possibilidade
pedagdgica para o ensino de Lingua Portuguesa e Literatura no Ensino Médio e tem como eixo
central o desenvolvimento, a aplicacdo e a avaliagdo do produto educacional denominado Jogo
das Palavras: uma atividade ludica para o ensino de Lingua Portuguesa e Literatura. O estudo
parte da necessidade de ampliar o engajamento dos estudantes e favorecer a aprendizagem de
conteudos linguisticos e literarios por meio de praticas pedagogicas 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 competéncias
linguisticas e literarias, bem como desenvolver e aplicar um jogo de cartas como produto
educacional. Para isso, buscou-se fundamentar a ABJ no campo educacional, relaciona-la ao
curriculo e 8 BNCC e discutir suas contribui¢des e limites para o ensino de Lingua Portuguesa
e Literatura. A pesquisa, de abordagem qualitativa e caracterizada como pesquisa-agdo, foi
realizada em uma escola publica estadual da regido sudoeste do Estado de Sdo Paulo, com a
participagdo de estudantes do 3° ano do Ensino Médio. O percurso metodoldgico envolveu a
aplicacdo de questionario diagndstico, a elaboracdo colaborativa das cartas do jogo, a
implementa¢do do produto educacional em sala de aula, a observagao sistematica das interacdes
e a coleta de feedback dos participantes. O produto educacional foi estruturado em formato de
jogo de cartas, contemplando contetidos de gramadtica, literatura, interpretacdo textual,
argumentacao e produgdo escrita, alinhados a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e as
competéncias exigidas pelo Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Os resultados
indicaram que o Jogo das Palavras favoreceu o engajamento dos estudantes, ampliou a
participagdo durante as atividades, estimulou a oralidade, a argumentacao e a interacao entre os
participantes, além de contribuir para a revisdo e a consolida¢do de conteidos de Lingua
Portuguesa e Literatura. A aplicagdo também permitiu identificar aspectos passiveis de
aperfeicoamento, especialmente relacionados ao tempo de execugdo e a reformulagdo de
algumas cartas, fortalecendo a qualidade do produto educacional. Conclui-se que a
Aprendizagem Baseada em Jogos, associada a mediagdo docente e ao planejamento
pedagogico, constitui uma estratégia promissora para o ensino de Lingua Portuguesa e
Literatura, e que o Jogo das Palavras apresenta potencial de utilizacdo por outros professores e
em diferentes contextos educacionais.

Palavras-chave: Aprendizagem Baseada em Jogos; Jogo das Palavras; Lingua 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 Sdo 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. INTRODUCAO

As transformagdes que atravessam a escola contemporanea t€ém imposto ao ensino de
Lingua Portuguesa o desafio de superar praticas centradas na memorizagao, na fragmentagao
de conteudos e na repeticdo de exercicios descontextualizados, sobretudo porque os estudantes
do Ensino Médio (EM) se constituem em uma realidade social e cultural marcada por multiplas
linguagens, intensificagdo das mediagdes tecnologicas e formas de interagdo cada vez mais
dindmicas, o que exige da pratica pedagogica a construg¢do de percursos formativos capazes de
aproximar o conhecimento escolar das experiéncias concretas de leitura, escrita, oralidade,

interpretacdo e circulacdo de sentidos vividas no cotidiano.

Nesse contexto de mudangas continuas, a educagao estd em constante transformacao,
impulsionada tanto pelo progresso tecnoldgico quanto pelas mudangas sociais que afetam
diretamente o processo de ensino e aprendizagem, atualmente guiado pelas diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Nesse cendrio, a Aprendizagem Baseada em Jogos
(ABJ) emerge como uma abordagem pedagdgica contemporanea, em sintonia com as
competéncias gerais da BNCC, por propor experiéncias educacionais que vao além do uso
pontual de atividades ludicas e se estruturam por meio de desafios, regras, processos de tomadas
de decisdo, feedbacks e trajetorias de resolucao de problemas (Boller; Kapp, 2018). Essa visado
amplia consideravelmente o papel do estudante no processo de ensino e aprendizagem,
movendo-o de uma posicdo passiva para uma participacdo ativa na construgdo do

conhecimento.

A relevancia do tema torna-se ainda mais evidente quando se observa que a BNCC
atribui centralidade ao desenvolvimento de competéncias ligadas a linguagem, a cultura digital,
ao repertdrio cultural, & argumentagdo, a autonomia e ao protagonismo estudantil, deslocando
o planejamento docente para a criagdo de situacdes diddticas em que o conhecimento seja
mobilizado em contextos significativos e ndo apenas reproduzido como conteudo estatico, de
modo que a aprendizagem baseada em jogos surge como possibilidade de mediacdo coerente
com esse horizonte curricular, desde que sua ado¢do ndo seja feita de forma superficial,
improvisada ou meramente recreativa, mas articulada a intencionalidade pedagogica, critérios
de acompanhamento e propodsitos formativos previamente definidos. Inclusive, essa visdo €

corroborada, sobretudo, pela Competéncia Geral 4 da BNCC, que enfatiza a importancia de
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diversas linguagens para expressar, interagir e constru¢do compartilhada de sentidos durante a

aprendizagem:

Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora,
como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e¢ digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se
expressar ¢ partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo
(Brasil, 2018, p. 9).

De maneira igualmente relevante, pode-se relacionar a Competéncia Geral 7 da BNCC
autilizacdo da Aprendizagem Baseada em Jogos como recurso pedagogico no ensino de Lingua

Portuguesa e Literatura:

Competéncia 7: Argumentar com base em fatos, dados e informacgdes
confiaveis, para formular, negociar ¢ defender ideias, pontos de vista e
decisdes comuns que respeitem e promovam os direitos humanos, a
consciéncia socioambiental € o consumo responsavel em ambito local,
regional e global, com posicionamento ético em relagdo ao cuidado de si
mesmo, dos outros e do planeta (Brasil, 2018, p. 9).

Essa competéncia demonstra o quanto ¢ fundamental que o desenvolvimento da
argumentacao se constitua como pratica formativa indispensavel a critica e a reflexdo dos
estudantes sobre sua atuacao. Nesse sentido, a Aprendizagem Baseada em Jogos se coloca como
uma estratégia pedagdgica alinhada a essa proposta, pois estabelece situagdes em que os
jogadores sdo impulsionados a utilizar conhecimentos, justificar decisdes quando devidamente
mediados pelo docente, defender pontos de vista e ponderar sobre diversas alternativas de

resposta.

No Jogo das Palavras, por exemplo, essas dindmicas aparecem na resolucdo das
questdes, na exposi¢do dos caminhos logicos tragcados e nas discussdes orientadas pelo
professor, que favorecem o exercicio da argumentagdo e a elaboragdo de posicionamentos
embasados. E nesse quesito, a competéncia 7 da BNCC demonstra mais coeréncia com um jogo
fisico, que ¢ o Jogo das Palavras, e ainda conversa diretamente com a redacdo do Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM), um dos conteudos que serdo abordados nessa didatica,

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

Nessa perspectiva, a Competéncia Geral 7 da BNCC, por tratar do desenvolvimento da
argumentacao e de praticas ligadas a estruturacao da redagdo 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 exercicio da oralidade durante a justificativa, defesa de

respostas e na discussao coletiva conduzida pelo professor.

Os jogos fazem parte do cotidiano dos estudantes e representam uma linguagem com as
quais estdo familiarizados. Quando integrados ao ensino, podem transformar a experiéncia
educacional em algo mais dindmico e motivador, promovendo o engajamento e estimulando a
resolucdo de problemas, o pensamento critico e a colaboracdo. Além disso, a Aprendizagem
Baseada em Jogos possibilita a elaboracao de situagdes desafiadoras que tém o intuito de
promover a participacdo ativa dos estudantes, a mobilizagdo de conhecimentos prévios, a
tomada de decisOes e a construgdo conjunta de aprendizagens, mediadas pela interagdo e pela

reflexdo coletiva.

A escolha pela elaboragdo do Jogo das Palavras surgiu da experiéncia de ensino da
pesquisadora no Ensino Médio, especialmente ao perceber as constantes dificuldades dos
estudantes em relacionar diferentes saberes gramaticais, literarios, interpretativos e
argumentativos. Identificou-se, também, a necessidade de diversificar as metodologias
empregadas nas revisdes de contetidos que caem com frequéncia nos vestibulares e no ENEM,
além de estimular uma maior participagdo dos alunos nas aulas de Lingua Portuguesa e

Literatura.

Diante do exposto, criou-se uma proposta educativa fundamentada na Aprendizagem
Baseada em Jogos, que resultou na elaborac¢ao do Jogo das Palavras, um recurso didatico criado
para integrar conteudos de LPL por meio de uma atividade ludica, interativa e mediada pelo

professor, promovendo a revisdo, a reflexdo, a argumentacdo e a construcao coletiva do saber.

Ao incorporar jogos no ensino de Lingua Portuguesa e Literatura, por exemplo, o
professor pode utilizar esse recurso para aprimorar a interpretacdo de textos, estimular debates
sobre géneros discursivos e promover desafios que envolvem criagdo textual e andlise literaria.
Dessa forma, os alunos ndo apenas aprendem o contetido, mas também desenvolvem autonomia

e criatividade, explorando diferentes formas de expressao dentro do ambiente ludico dos jogos.

A fundamentagao tedrica desta pesquisa apoia-se em diferentes referenciais, articulados
conforme as dimensdes investigadas. No que se refere a Aprendizagem Baseada em Jogos e a
compreensdo do jogo como pratica pedagdgica, destacam-se Boller e Kapp (2018), Qian e Clark

(2016), Huizinga (2019), Retondar (2013) e Abud (2017), cujas contribui¢cdes permitem discutir
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os elementos constitutivos dos jogos, sua dimensao ludica, cultural e formativa, bem como seu

potencial para favorecer a participacdo ativa dos estudantes.

Para a discussdo sobre mediacdo pedagdgica, interacdo e construgcdo social do
conhecimento, recorre-se a Vygotsky (1991), especialmente pela compreensao da
aprendizagem como processo mediado pela linguagem e pelas relagdes sociais. No campo do
ensino de Lingua Portuguesa e Literatura, dialoga-se com Marcuschi (2008) e Cosson (2020),
por contribuirem, respectivamente, para a compreensao da linguagem como pratica social e
para a formacao do leitor literario. J4 os fundamentos metodoldgicos da pesquisa qualitativa e
da pesquisa-agdo sdo sustentados por autores como Gibbs (2009) e Thiollent (2011), que
contribuem para a compreensao dos procedimentos investigativos ¢ do desenvolvimento das

acoes formativas realizadas ao longo do estudo.

E para a organizacdo, categorizacdo e interpretagdo dos dados produzidos durante a
aplicag¢do do Jogo das Palavras, recorre-se a Analise de Contetido proposta por Bardin (2016),
possibilitando a sistematizagdo das informagdes obtidas e a constru¢do de inferéncias acerca
das contribui¢des da Aprendizagem Baseada em Jogos para o ensino de Lingua Portuguesa e

Literatura.

Para entender essa perspectiva, € necessario reconhecer que o potencial pedagogico dos
jogos vai além da sua dimensao ludica ou funcional, e se relaciona, sobretudo, as caracteristicas
que os definem como pratica humana significativa. Entre essas caracteristicas, a voluntariedade
se sobressai como um elemento crucial para que o jogo seja capaz de gerar um engajamento

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

Todo jogo para ser jogo tem que ser antes de tudo uma agdo voluntaria por
parte do individuo. Nao existe jogo na acep¢ao profunda do termo quando este
ndo estiver pautado em uma decisdo por parte do julgador em querer jogar.
Nesse caso, a voluntariedade tende a remeter ao sentido de Liberdade
enquanto tomada de decisdo consciente. Decisdo em querer jogar € em querer
continuar ou ndo jogando. Pois podemos ter determinadas situagdes em que o
individuo € coagido ou pressionado a “jogar” [...].

Isso nos faz entender que a eficacia pedagdgica da Aprendizagem Baseada em Jogos
nao se d4 apenas pela presenga de elementos de diversao, mas pela construgdo de experiéncias
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 utilizacdo se dé em contexto escolar e atrelada a

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

de mobilizagao cognitiva no processo de aprendizagem.

Desse modo, a ludicidade ndo aparece como um recurso motivacional passageiro, € sim
como um elemento estruturador na criacao de experiéncias educativas que consigam articular
envolvimento, reflexdo e aprendizagem significativa. Além disso, essa dinamica se d& dentro
de um espacgo simbdlico regulado por regras previamente definidas, em contraste com o
exercicio tradicional, que muitas vezes se resume a uma mera repeticdo mecanica voltada para
resultados imediatos, sem necessariamente ativar o aspecto imaginativo e relacional que ¢
proprio do jogo. No entanto, apesar do entusiasmo em torno dessa abordagem, ainda existem
lacunas a serem preenchidas em relacdo ao entendimento de seu impacto real na sala de aula,

especialmente nas disciplinas de Lingua Portuguesa e Literatura.

No campo especifico desse componente curricular, o debate se amplia porque o jogo
pode favorecer praticas de leitura orientadas por proposito, situagdes de producao textual com
finalidade comunicativa concreta, experiéncias de oralidade marcadas por argumentacio e
negociacao, reflexdo gramatical vinculada ao uso da lingua e aproximacdes mais vivas entre
texto, interpretacdo e repertorio cultural, o que permite reconhecer sua poténcia como recurso
de organizac¢do do ensino e, a0 mesmo tempo, exige analise critica de seus limites, uma vez que
a simples presenca do jogo ndo assegura aprendizagem consistente, sendo indispensavel
compreender em que condi¢gdes essa abordagem realmente contribui para a formagao linguistica

e critica dos estudantes.

Embora existam propostas pedagogicas baseadas em jogos voltadas para o ensino da
Lingua Portuguesa, a pesquisa bibliografica levantada aponta que a maior parte desses materiais
se foca em conteudos gramaticais especificos, em praticas gamificadas pontuais ou em recursos
digitais que visam a resolu¢do automatizada de exercicios. Constata-se, porém, uma menor
presenca de produtos educacionais que reinam, em um Unico recurso fisico de cartas, contetidos
gramaticais, literarios e elementos da produgdo 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 s6 vez, revisao
conceitual, mobilizagdo argumentativa, interacao oral mediada e adaptacao gradual de acordo

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

metodologicas para o ensino de Lingua Portuguesa e Literatura no Ensino Médio.

No levantamento de estudos que se aproximam desta investiga¢dao, observou-se que
jogos, gamificacdo, metodologias ativas e produtos educacionais vém sendo mobilizados no
ensino de Lingua Portuguesa e Literatura como possibilidades para ampliar o engajamento, a
participagdo e a aprendizagem dos estudantes. Oliveira (2001), por exemplo, investigou o uso
de jogos pedagogicos em Lingua Portuguesa no Ensino Médio, analisando sua contribui¢ao
para uma constru¢do mais critica, prazerosa e consciente do conhecimento. Souza (2020), por
sua vez, abordou a gamificagdo como recurso didatico para a aprendizagem de Lingua
Portuguesa no Ensino Médio, destacando elementos como cooperagiao, competi¢ao, autonomia
discente, metas instrucionais € engajamento. Em perspectiva semelhante, Silva (2023) propos
uma sequéncia didatica gamificada voltada ao aprendizado ativo da Lingua Portuguesa,

articulando praticas pedagdgicas, participagao dos estudantes e produto educacional.

Outros estudos também se aproximam da presente proposta ao relacionarem linguagem,
jogo, producao textual e literatura. Barbosa (2021) discutiu a gamificagdo em praticas de leitura
e escrita, com énfase na produgao textual, na argumentagdo e na responsividade dos estudantes.
Morais (2024), por sua vez, investigou a producao de RPG como metodologia ativa no ensino
de Literatura e Lingua Portuguesa, aproximando jogos analogicos, BNCC, protagonismo
discente e elaboracdo de produto educacional. Esses trabalhos evidenciam que hd um
movimento de investigagdo voltado a inser¢do de estratégias ludicas, gamificadas e interativas
no ensino de Lingua Portuguesa e Literatura, especialmente quando se busca superar praticas

centradas apenas na exposi¢ao de conteudos e na repeticdo de exercicios.

A presente dissertacdo dialoga com essas pesquisas, mas diferencia-se por propor,
aplicar e analisar um produto educacional fisico, em formato de jogo de cartas, voltado
simultaneamente a revisdo e a mobiliza¢do de contetidos gramaticais, literarios, interpretativos
e argumentativos no Ensino Médio. Além disso, o Jogo das Palavras foi construido em didlogo
com os estudantes, que participaram do processo por meio da indica¢dao de dificuldades, da
elaboracgdo de questdes e da avaliagdo da dinamica proposta. Desse modo, a investigagdo nao
se limita a andlise do uso de jogos em sala de aula, mas contempla também o processo de
elaboragdo, aplicacdo, avaliagdo e aperfeicoamento de um produto educacional voltado ao

ensino de Lingua Portuguesa e Literatura.
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E nesse quadro que se insere a presente pesquisa, voltada a discussdo da Aprendizagem
Baseada em Jogos no ensino de LPL no Ensino Médio, ao buscar compreender seus
fundamentos tedricos, suas aproximacdes com o curriculo e com a BNCC, suas implicagdes
para leitura, escrita, oralidade, analise linguistica e avaliagdo, bem como os cuidados
necessarios para que sua incorporagdo a pratica pedagdgica ndo reduza o ensino a logica do
entretenimento, mas fortalega experiéncias didaticas densas, significativas e intelectualmente

comprometidas com a apropriagdao do conhecimento e com a formacao integral dos estudantes.

A 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 curriculo ¢ a BNCC, pode contribuir para o ensino de Lingua Portuguesa e
Literatura no Ensino Médio, especialmente no que se refere ao engajamento dos estudantes, a
aprendizagem dos conteidos e ao desenvolvimento de competéncias de leitura, escrita,

oralidade, anélise linguistica e repertorio literario?

Para abordar essa questdo, ¢ fundamental compreender a Aprendizagem Baseada em
Jogos de forma mais abrangente do que apenas sua relagdo com atividades recreativas ou
técnicas de motivacdo. Trata-se de uma abordagem pedagdgica que coloca o jogo no centro do
processo de aprendizagem, em vez de considera-lo um recurso ilustrativo ou secundario. Isso
possibilita que o conhecimento seja construido dentro de um sistema organizado por regras,

desafios, trajetorias, escolhas e devolutivas.

E ao ser aproximada do ensino de Lingua Portuguesa e Literatura, essa abordagem
passa a interessar nao apenas pelo potencial de motivagdo que comumente lhe ¢ atribuido, mas
sobretudo pela possibilidade de criar situagdes em que ler, interpretar, argumentar, analisar,
produzir e revisar textos se tornam acgoes necessarias ao avango do percurso formativo, o que
permite compreender o jogo como espaco de linguagem, de interagdo e de problematizagdo, em
vez de tratd-lo como simples instrumento de dinamizagao da aula, perspectiva que ganha forca
em um contexto curricular orientado por competéncias e por praticas de linguagem socialmente

situadas.

A escolha do tema decorre, portanto, do reconhecimento de que a escola contemporanea
¢ convocada a produzir respostas pedagdgicas mais coerentes com a complexidade da formacgao
linguistica no Ensino Médio, o que implica investigar de maneira rigorosa como a

aprendizagem baseada em jogos pode contribuir para o ensino de Lingua Portuguesa e
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Literatura, quais fundamentos sustentam essa proposta, em que medida ela dialoga com a
BNCC e com o curriculo, e quais critérios precisam orientar sua implementagao para que sua
poténcia didatica seja efetivamente convertida em aprendizagem significativa, critica e

culturalmente consistente.

No plano pedagdgico, a relevancia deste estudo decorre do fato de que o ensino de LPL
demanda praticas que ultrapassem a simples transmissao de conteudos e promovam a insergao
do estudante em situacdes concretas de uso da linguagem, nas quais interpretar textos, sustentar
argumentos, reconhecer efeitos de sentido, produzir géneros diversos e revisar escolhas
linguisticas fagam parte de um processo vivo de aprendizagem, e € precisamente nesse ponto
que a aprendizagem baseada em jogos merece atencao, pois pode favorecer o engajamento e a
participacao sem abrir mao da densidade intelectual do trabalho escolar, desde que mediada de

modo intencional e critico.

Quanto a organizacao do trabalho, esta disserta¢ao esta estruturada em quatro capitulos,
detalhadamente mencionados no item “1.2 Estrutura do trabalho”, logo apds os objetivos abaixo

estipulados.
1.1. Objetivos da pesquisa

Com o proposito de responder a questdo norteadora deste estudo, a presente pesquisa

tera 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 competéncias linguisticas e literarias,

bem como desenvolver e aplicar um jogo de cartas como produto educacional.
1.3.2. Objetivos Especificos:

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

praticas correlatas (gamificacdo e jogos didaticos);

o Analisar relagdes entre ABJ, curriculo e BNCC no ensino de Lingua Portuguesa

e Literatura no Ensino Médio;
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o Discutir as contribui¢des e os limites da aprendizagem baseada em jogos para o
desenvolvimento da leitura, da interpretacdo textual, da producgdo escrita, da oralidade, da

analise linguistica e da avaliacdo formativa.

1.2. Estrutura do trabalho

A presente dissertacdo estd organizada em quatro capitulos, além das secdes de
referéncias e apéndices, de modo a contemplar, de forma articulada, os aspectos teoricos,

metodoldgicos, analiticos e aplicados da pesquisa.

O primeiro capitulo corresponde a introducdo, na qual sdo apresentados o tema, a
justificativa, o problema de pesquisa, os objetivos geral e especificos, bem como a
contextualizagdo da Aprendizagem Baseada em Jogos no ensino de Lingua Portuguesa e

Literatura.

O segundo capitulo apresenta a fundamentagdo tedrica que sustenta a investigacao.
Nele, sao discutidos os conceitos de jogo, ludicidade, aprendizagem, mediagdo pedagdgica e
Aprendizagem Baseada em Jogos, além de suas relagdes com as metodologias ativas, com o
ensino de Lingua Portuguesa e Literatura e com documentos orientadores, como a Base

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

O terceiro capitulo descreve os caminhos metodologicos da pesquisa, abordando sua
natureza, abordagem, caracterizacdo como pesquisa-agdo, contexto de realizacdo, participantes,
instrumentos de coleta de dados e procedimentos adotados para a analise das informacdes

produzidas.

O quarto capitulo contempla a apresentagdo e andlise dos dados obtidos durante a
investigacao. Inicialmente, sdo discutidas as percep¢des dos estudantes acerca do ensino de
Lingua Portuguesa, sua participacdo no jogo, o papel da mediacdo pedagogica e as
potencialidades e limitagdes da proposta. Em seguida, apresenta-se o produto educacional Jogo
das Palavras, descrevendo seu processo de construcdo, aplicagdo em sala de aula, alinhamento
as habilidades da BNCC, papel do professor durante a atividade e possibilidades de avaliagado

da aprendizagem.

Nas consideragdes finais ¢ retomado o problema de pesquisa e as intencionalidades

delineadas, sintetizando os principais resultados alcangados e destacando as contribui¢des da
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investigacdo para o ensino de Lingua Portuguesa e Literatura, bem como possiveis

desdobramentos para pesquisas futuras.

Logo apo6s, sdo apresentadas as referéncias utilizadas e os apéndices, que reunem os
instrumentos de coleta de dados e o manual do produto educacional produzidos no decorrer da

pesquisa.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo aborda a aprendizagem baseada em jogos na educagdo, seus fundamentos

tedrico-pedagogicos e suas relagdes com o curriculo e a BNCC. Também se discutem as

possibilidades dessa abordagem no ensino de Lingua 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), ¢

necessario abordar sobre jogo. E um questionamento bastante simplista que nos vem a mente ¢

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

complexa do que aparenta:

Esta parece uma pergunta simples, porém, quando se pensa um pouco mais a
esse respeito, percebe-se que ha muitas variagdes possiveis para o significado
da palavra “jogo”. Afinal, eles incluem desde atividades muito simples como
jogo da velha e de cartas (como buraco ou pdquer) 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 sdo gerados por computador, como o World of
Warcraft ou o EVE on-line. De fato, os jogos envolvem até mesmo
competi¢des esportivas ao vivo, como o futebol ou o lacrosse.

Portanto, a pergunta “o que € um jogo?” ndo ¢é assim tdo 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 niimero grandioso de variagcdes em relacdo a jogos. E

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

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

de jogo:

Jogo é uma atividade que possui: um objetivo; um desafio (ou desafios);
regras que definem como o objetivo devera ser alcancado; interatividade,
seja com outros jogadores ou com o proprio ambiente do jogo (ou com
ambos); ¢ mecanismos de feedback, que oferegam pistas claras sobre quio
bem (ou mal) o jogador esta se saindo. Um jogo resulta numa quantidade
mensuravel de resultados (vocé ganha ou perde; vocé atinge o alvo, ou algo
assim) que, em geral, promovem uma reacio 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 apos essa defini¢do de jogo, os autores supracitados mostram que as inten¢des guiam
a agdo e permitem que o jogador sinta que estd a progredir e a completar as acdes. J4 em
desafios, estes, por sua vez, devem ser equilibrados entre o que ¢ dificil e o que ¢ possivel
vencer, evitando tanto a frustracdo quanto o desinteresse. Os jogos também sao estruturados em
torno de um ambiente particular, caracterizados por normas, ou seja, as regras que definem
como o jogo funciona e as condi¢des de participagdo; ja a interatividade permite que os

jogadores tomem decisdes, participem ativamente.

E devido a isso entram aqui os mecanismos de feedbacks que os jogos geralmente
oferecem, ja que eles fornecem retornos rapidos sobre o desempenho dos jogadores, o que
possibilita ajustes continuos nas estratégias e tomada de decisdes durante a atividade.
Outrossim, os resultados mensurdveis auxiliam os participantes a perceberem seus avangos com
a conclusdo de fases ou estagios, além da tentativa de alcance de €xito na proposta que o jogo

forneceu.

Esse fator ja se demonstra diferente das brincadeiras, que normalmente ndo possuem
término definido fazendo com que “as pessoas simplesmente se cansam ou se sentem
entediadas, entdo buscam outras atividades.” (Boller; Kapp, 2018, p. 17). Os jogos também
costumam provocar reacdes emocionais como euforia, empolgacdo, desempenho, frustracao e
expectativa, que podem impactar diretamente o envolvimento e a participa¢do dos alunos no
processo de aprendizagem. E no Jogo das Palavras hé as cartas especiais que se relacionam

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

E a compreensdo sobre esses elementos que compdem os jogos ¢ de fundamental
importancia para que se possa caminhar até ABJ. Esta ¢ uma estratégia educacional que vé€ o
jogo como parte integrante da vivéncia educativa, e ndo apenas como um recurso adicional ou
uma forma de engajar os alunos. Nessa perspectiva, aprender ocorre no interior da propria
dinamica do jogo, articulando metas pedagogicas, participacdo ativa, desafios e interagao.
Conforme afirmam Boller e Kapp (2018, p. 80) “Pensar nas decisoes relacionadas a esses
componentes ird ajuda-lo a equilibrar duas necessidades cruciais para os aprendizes: manté-los

envolvidos e aprendendo”.

A fundamenta¢do da Aprendizagem Baseada em Jogos nesta pesquisa ndo se apoia em
um unico 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 competéncias por meio do jogo. Essa base
dialoga com Huizinga (2019) e Retondar (2013), que compreendem o jogo como pratica
cultural e voluntaria, além de Abud (2017), que enfatiza a ludicidade em sua dimensao
pedagogica. Os demais autores contribuem para ampliar essa discussao, especialmente no que

se refere a mediacao, a interacao e a construgao social do conhecimento.

A compreensao do jogo como pratica pedagogica exige, inicialmente, o reconhecimento
de sua natureza enquanto fendmeno cultural. Nesse sentido, Huizinga (2019) afirma que o jogo
antecede a propria cultura humana, constituindo-se como elemento estruturante das praticas
sociais ¢ simbolicas. Para o autor, o jogo ndo se reduz a uma fun¢do bioldgica ou a um
mecanismo de entretenimento, mas configura-se como uma atividade dotada de sentido, uma
vez que “ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica” (Huizinga, 2019, p.

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

Nessa perspectiva, 0 jogo apresenta caracteristicas formais especificas, entre as quais se
destacam seu carater voluntario, sua delimitagdo no tempo e no espago, sua organizagao por
regras e a presenca de tensdo e incerteza. Conforme o autor, trata-se de uma atividade livre,
uma vez que “o jogo € uma atividade voluntaria” (Huizinga, 2019, p. 29), sendo essa liberdade

condig¢do essencial para o envolvimento dos participantes.

Além disso, o jogo se constitui como uma esfera distinta da vida cotidiana, operando
em um espago simbolico proprio, no qual os sujeitos se engajam em experiéncias que envolvem
desafio, expectativa e constru¢do de sentido. Nesse contexto, a auséncia de previsibilidade
absoluta nos resultados ndo representa uma limitacdo, mas sim um elemento estruturante da

dinamica ludica, responsavel por intensificar a tensao e o envolvimento dos jogadores.

Essa compreensao permite reconhecer que o potencial pedagdgico dos jogos nao reside
apenas em sua capacidade de motivar os estudantes, mas, sobretudo, em sua estrutura enquanto
préatica cultural significativa, capaz de mobilizar processos cognitivos, simbolicos e sociais no

contexto da aprendizagem.

Segundo Qian e Clarck (2016), a Aprendizagem Baseada em Jogos estabelece um
cendrio em que o proprio ato de jogar favorece a construgdo do conhecimento e o
desenvolvimento de competéncias relacionadas a resolucdo de problemas e desafios. Nessa
linha de pensamento, a aprendizagem ocorre por meio da participagdo ativa do aluno nas

situagdes que o jogo oferece, o que torna a ABJ semelhante as metodologias ativas, sendo uma
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delas atualmente, pois valoriza o protagonismo, a interagdo, o envolvimento dos estudantes no

processo de aprendizagem.

Isso nos faz pensar que, ao longo da histéria, o jogo foi frequentemente visto apenas
como uma forma de entretenimento ou um recurso auxiliar, reduzido a uma funcao secundaria
no processo educativo. Ao longo do século XX, a medida que as discussdes pedagdgicas
avancavam, essa perspectiva foi revista, ¢ 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 decisdes de forma constante.

A perspectiva aqui adotada se aproxima das chamadas metodologias ativas, na medida
em que prioriza a participa¢do do aluno, a interacdo e a construg@o de significados. Ainda que
autores como Vygotsky (1991), Marcuschi (2008) e Cosson (2020) ndo empreguem exatamente
esse termo, suas teorias fundamentam a ideia de que a centralidade do sujeito ¢ crucial no

processo de aprendizagem, que ¢ visto como um fendmeno social, interativo e mediado.

E ¢ nesse sentido que aprender deixa de ser apenas receber contetidos de forma passiva
e passa a envolver a participagdo ativa do educando, com a resolu¢do de problemas, com tomada
de decisdes, com a interagdo com os colegas, com a construgao progressiva de conhecimentos
em situagdes organizadas por regras e finalidades definidas. Assim sendo, o jogo adquire
potencial formativo quando se articula a projetos didaticos intencionalmente planejados,

ligados aos contetidos do curriculo e mediados pelo professor.

Sob perspectiva semelhante, Jeferson Retondar destaca que o jogo pressupde
voluntariedade e tomada consciente de decisdo por parte do sujeito como se mostra nessa
passagem: “No jogo, a voluntariedade ¢ um elemento presente e fundamental. Nao ha jogo sem
vontade de jogar ou vontade de continuar jogando. A voluntariedade remete ao principio de
autonomia e coloca o sujeito como responsavel por suas decisdes e atos.” (Retondar, 2013, p.

56).

Sob esse viés, para o autor, ndo existe jogo em sentido pleno se a participacao se da
apenas devido a imposi¢ao de fora, pois o envolvimento do jogador depende da facilidade da
logica da atividade e da disposi¢do em permanecer nela. Esse questionamento ¢ pertinente para
a Aprendizagem Baseada em Jogos, pois deixa claro que a participagdo discente ndo pode ser

reduzida a mera presenca fisica ou execug¢ao mecanica de tarefas. O real engajamento depende
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da formacdo de experiéncias que tenham sentido para os estudantes e que estimulem sua

participagdo intelectual em sua evolucdo educativa.

Nesse contexto, a ludicidade nao deve ser reduzida a ideia de diversao ou descontragao.
Conforme Abud (2017), o aspecto ludico assume funcdo pedagdgica quando possibilita
envolvimento significativo do estudante com o conhecimento. A ludicidade, nesse sentido,
relaciona-se a participagdo ativa, ao interesse, a curiosidade e ao desejo de interagdo com a
atividade proposta. Sua presenga no contexto escolar ndo se justifica pela tentativa de suavizar
o ensino, mas pela possibilidade de ampliar o engajamento e favorecer experiéncias de

aprendizagem mais significativas.

Sob essa otica, o interesse manifestado pelos alunos em relagdo a atividade ludica deve
ser entendido ndo apenas como uma ocorréncia imediata a natureza recreativa do jogo, mas
como fruto de uma experiéncia educativa que integra envolvimento e participagdo ativa. De
acordo com Jeferson Retondar (2013), esse envolvimento esta intrinsecamente ligado a natureza
voluntaria do jogo, uma vez que a participagdo do individuo na atividade depende de sua

vontade de se envolver e de continuar nela.

De modo complementar, Abud (2017) relaciona a ludicidade a curiosidade, ao interesse,
a interacdo e ao engajamento do educando com a atividade ofertada, evidenciando, assim, que
o aprendizado se torna mais significante quando o estudante participa ativamente na construgao

do conhecimento, além de transcender a no¢ao de mero entretenimento.

Assim, o interesse evidenciado durante a execucdo do Jogo das Palavras pode ser
compreendido como uma expressdo de uma ludicidade relevante, na qual os estudantes nao
participam somente da atividade, mas se envolvem cognitivamente com os conteudos, ao
mobilizar saberes, ao formular hipoteses e ao interagir com os colegas no processo de

construcdo do conhecimento.

Essa visdo se alinha a perspectiva da ABJ, visto que Qian e Clark (2016) afirmaram que
o potencial educativo nos jogos se relaciona com a participagdo ativa do estudante em sua
trajetoria educacional. Nesta perspectiva, o envolvimento ndo se apresenta como um efeito

secundario, mas sim como uma condicdo essencial para a constru¢do do conhecimento.

A Aprendizagem Baseada em Jogos ndo ¢ o mesmo que uso eventual de atividades

recreativas em sala de aula. Em vez de usar o jogo apenas como um refor¢o motivacional, a
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ABJ estrutura a aprendizagem na prépria dindmica do jogo, de modo que conteudos, desafios,
estratégias e processos de resolucio estejam entrelacados com a experiéncia educativa. Boller

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

Os melhores resultados para um jogo de aprendizagem sdo obtidos quando a
ele ¢ incorporado um processo de trés passos: primeiro um instrutor ou um
conjunto de instrugdes on-line ¢ usado para introduzir o jogo e explicar aos
participantes os objetivos de aprendizagem; em seguida os participantes
jogam o jogo; o terceiro e ultimo passo diz respeito ao “depois”, quando
instrutor e jogadores discutem o que foi aprendido e de que modo os eventos
do jogo darfo sustentacdo aos objetivos instrucionais.

Como se pode verificar, para que os jogos de aprendizagem sejam eficazes, € necessario
que haja uma clara conexao entre os intuitos educacionais, as mecanicas do jogo e as evidéncias
de aprendizagem. Isso significa que ndo basta simplesmente inserir elementos ludicos, visto
que somente isso ndo garante aprendizagem significativa; ¢ necessario que as acdes realizadas
pelos estudantes no interior do jogo estejam vinculadas aos conhecimentos e habilidades que
se pretende desenvolver, além, ¢ claro, da media¢ao docente, abordada aqui por Boller e Kapp

como o que deve ocorrer depois do jogo.

Essa distingdo se torna importante porque praticas pedagogicas frequentemente
confundem Aprendizagem Baseada em Jogos com gamificagdo. Nesse viés, ¢ fundamental
diferenciar a Aprendizagem Baseada em Jogos de abordagens ludicas, como a gamificagao,
para delimitar seu campo teorico e metodologico. Embora ambas utilizem elementos associados
ao universo dos jogos, tratam-se de abordagens diferentes. Conforme mencionam Alsaad e

Durugbo (2021, p. 1):

a gamificacdo ¢ um paradigma e inovagao de processo que tem como premissa
a aplicag@o de mecanicas de jogos em cenarios que ndo sdo de jogos com 0s
beneficios de designs de jogos criativos e efeitos disruptivos desafiando
abordagens convencionais de aprendizagem.

Os autores, entdo, consideram que a gamificacdo corresponde a utilizagdo de
componentes isolados dos jogos — como pontuacdes, rankings, medalhas e recompensas —
em atividades que nao sdo jogos propriamente ditos. J& a ABJ pressupde a existéncia de um
sistema ludico estruturado, no qual aprender ocorre por meio da propria experiéncia de jogar.
Boller e Kapp (2018) utilizam o termo “jogo de aprendizagem” para se referir a “Aprendizagem
Baseada em Jogos”. E como ja apontado previamente acerca dos elementos do jogo, estes
também fardo parte da ABJ, ja que sdo componentes indispensaveis a esse tipo de metodologia.

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

mensurados anteriormente como limites, formas de interacao dentre outros.

Tudo isso também se relaciona a ludicidade, ja que os jogos, na maior parte das vezes,

sdo projetados para causar satisfagdo e diversdo. E ¢ 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, participacao ativa dos estudantes além da mediacao do professor.
Isso pode ser comprovado por meio de:

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

habilidades ¢ novos conhecimentos, ou a reforgar os ja existentes. Os jogos voltados

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

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

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

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

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

em geral eles ndo apresentam réplicas de situacdes de vida real. O divertimento dentro

do jogo deve estar o mais ligado possivel aquilo que estiver sendo aprendido. (Boller;
Kapp, 2018, p. 43 — grifos dos autores)

A citacdo deixa claro que, na Aprendizagem Baseada em Jogos, a agdo de jogar ndo se
separa da a¢do de aprender, uma vez que a participa¢dao do sujeito na dindmica ludica se liga a
construcdo de saberes e ao aprimoramento de habilidades. Desse modo, o aspecto ludico ndo
pode ser entendido apenas como uma ferramenta de motivagdo, mas sim como uma parte
fundamental da experiéncia educacional. Com isso, fica evidenciado que a ABJ conecta
intencdes pedagogicas, participacdo ativa e mediagdo do professor, permitindo que a

aprendizagem acontega no amago da propria dindmica do jogo.

Esse entendimento se relaciona com o que Johan Huizinga (2019) afirma, onde o jogo
¢ descrito como uma pratica cultural definida pela participagdo voluntaria, pela presenca de
regras e pela atribuicdo de significados. Da mesma forma, Jeferson Retondar (2013) enfatiza
que o jogo exige que o jogador toma decisdes conscientes e se envolva de forma voluntaria, o
que ¢ crucial para entender como os alunos se dedicam as praticas pedagdgicas que utilizam
jogos. Abud (2017) também acrescenta a essa discussao ao argumentar que a ludicidade exerce
uma fung¢do pedagogica quando estimula a participacdo ativa, o interesse € a interagao relevante

do discente com o conhecimento.

No cenario dessa diferenciacdo, embora gamificagdo e Aprendizagem Baseada em

Jogos utilizem elementos ludicos, trata-se de abordagens distintas. A gamificagdo consiste na
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aplicagdo de elementos de jogos — como pontos, rankings € recompensas — em contextos que
ndo sdo jogos, com o intuito de estimular a participacdo (Deterding et al., 2011), funcionando
como uma “camada” ludica sobre conteudos ja estabelecidos. J4 a Aprendizagem Baseada em
Jogos utiliza o proprio jogo como ambiente de aprendizagem, no qual o conhecimento ¢
construido por meio da vivéncia do ato de jogar e da resolugao de desafios (Boller; Kapp, 2018).
Essa distingdo ¢ fundamental, pois o Jogo das Palavras ndo se organiza apenas por recompensas,
mas por situagdes de interacdo, interpretacao, oralidade e argumentagdo, funcionando como

espaco de construgao de sentidos e mobilizacao de conhecimentos linguisticos e literarios.

A utilizagdo pedagogica do jogo exige cuidado para que o aspecto ludico ndo seja
esvaziado por excesso de controle ou por praticas excessivamente mecanizadas. Quando
reduzido a uma sequéncia repetitiva de perguntas e respostas, o jogo perde parte de seu
potencial formativo e tende a se transformar em exercicio tradicional revestido por aparéncia
ludica, descaracterizando sua func¢do educativa. Nessa dire¢ao, Abud (2017) ressalta que a
ludicidade ndo deve ser compreendida como simples diversdo, mas como dimensdo formativa
que envolve participagdo ativa, interesse e envolvimento significativo do estudante com o

conhecimento.

Essa critica também se sustenta nas contribui¢des de Sharon Boller e Karl Kapp (2018),
ao afirmarem que nao basta inserir conteidos em uma estrutura aparentemente ludica, sendo
necessario que os elementos do jogo estejam articulados aos propositos de aprendizagem, de
modo que o estudante aprenda no interior da propria experiéncia de jogar. Quando essa
articulagdo ndo ocorre, o jogo tende a se reduzir a uma atividade mecanica, aproximando-se
mais de exercicios 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 € permitir o alcance de algum tipo de resultado de aprendizagem

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

Os autores supracitados evidenciam que, na Aprendizagem Baseada em Jogos, o
aprendizado ndo ocorre de forma externa ou posterior a atividade, mas no interior da propria
experiéncia de jogar. Dessa forma, quando o jogo ¢ reduzido a praticas mecanicas, se perde
justamente essa integracdo entre agdo e aprendizagem, descaracterizando seu potencial
formativo. Por essa razao, a ABJ demanda media¢do docente intencional, capaz de organizar a
atividade de modo que o estudante ndo apenas participe, mas reflita, interprete e construa

conhecimento a partir da experiéncia ludica.
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Sob o ponto de vista tedrico, essa limitacdo pode ser compreendida a luz da perspectiva
historico-cultural de Lev Vygotsky, para quem a aprendizagem ndo se constitui pela repetigao,
mas por processos mediados de interagdao e construcao de sentidos. Como afirma o autor, “o
aprendizado humano pressupde uma natureza social especifica e um processo através do qual
as criancas penetram na vida intelectual daquelas que as cercam” (Vygotsky, 1991, p. 59),
indicando que a constru¢@o do conhecimento depende das trocas realizadas entre individuos em
situagdes concretas de interacdo. Assim, quando o jogo ¢ reduzido a respostas automaticas, ele
deixa de favorecer a interacdo, a linguagem e a construcao coletiva do conhecimento, elementos

centrais para o desenvolvimento cognitivo.

Sob essa perspectiva, a mediacdo docente assume papel central no processo educativo.
O professor deixa de ocupar apenas a funcdo de transmissor de contetidos e passa a atuar como
sujeito que organiza experiéncias, problematiza situacdes, direciona reflexdes e cria condi¢des
para que os estudantes avancem intelectualmente. No contexto da Aprendizagem Baseada em
Jogos, essa mediagdo se torna ainda mais relevante, porque o jogo, isoladamente, ndo garante

elaboragdo conceitual nem aprofundamento critico sobre os contetidos trabalhados.

E conforme destaca Libaneo (1994), o ensino exige intencionalidade e organizacdo
didatica, cabendo ao professor estruturar situagdes que possibilitem a apropriagao do
conhecimento. Dessa forma, a Aprendizagem Baseada em Jogos demanda uma atuacao docente
consciente e planejada, capaz de transformar a experiéncia do jogar em espaco de
problematizacgdo, reflexdo e elaboracdo de conhecimentos, evitando que o ludico seja reduzido

a uma pratica superficial ou meramente recreativa.

Diante do exposto, a ABJ favorece formas de aprendizagem que valorizam participacao,
interacdo e resolucdo de problemas. Em vez de concentrar o estudante em posi¢do passiva
diante do contetido, essa abordagem estimula tomada de decisdes, interpretagdo de situagdes e
elaboracdo de estratégias. Dessa maneira, o processo de aprendizagem passa a envolver ndo
apenas memorizac¢ao de informacdes, mas mobiliza¢ao ativa de conhecimentos em contextos

significativos.

Outro aspecto importante refere-se a relacdo entre jogo e oralidade. Em atividades
organizadas por regras, desafios e interacdo entre participantes, os estudantes sdo
constantemente levados a justificar respostas, defender interpretacdes, explicar escolhas e

negociar sentidos. Nesse sentido, a visao de Lev Vygotsky (1991) auxilia na compreensao do
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papel da mediacdo e da interacdo social na formacdo do conhecimento, uma vez que o
desenvolvimento cognitivo ocorre por meio das interagdes entre os individuos. De forma
suplementar, Luiz Antdnio Marcuschi (2008) possibilita entender a linguagem como pratica
social, ao apontar que essas interagdes discursivas sdao consideradas ambientes de produgao de
sentido. Isso faz com que o jogo favoreca praticas discursivas relevantes para o ensino de

Lingua Portuguesa, especialmente no que se refere a argumentagcdo, & interpretacdo e a

construcao coletiva do conhecimento.

No caso do Jogo das Palavras, a ABJ constitui fundamento importante porque permite
organizar experiéncias de aprendizagem voltadas a leitura, a oralidade, a argumentacdo, a
interpretagdo textual e ao repertério literario. As cartas do jogo mobilizam contetidos
relacionados a gramatica, a literatura e a producdo dissertativo-argumentativa, promovendo
interagdo entre estudantes e favorecendo discussdes mediadas pelo professor. Assim, o jogo
ndo atua apenas como recurso de motivacdo, mas como estratégia de construgdo de
conhecimentos linguisticos e literarios no contexto do Ensino Médio. Entretanto, para que essa
potencialidade se concretize, sua utilizacdo precisa estar vinculada a metas pedagdgicas claros,

conteudos relevantes e estratégias de mediacdo consistentes.

Entdo a Aprendizagem Baseada em Jogos ¢ uma pratica pedagdgica onde o jogo serve
como ambiente de construgdo de conhecimentos. Essa abordagem articulada aos propositos
educacionais e participagdo ativa, proporciona experiéncias de aprendizagem significativas no
ensino de Lingua Portuguesa e Literatura, ao envolver leitura, interpretagdo, argumentacao e

interagdo entre alunos junto a media¢do docente, mais bem discutida a seguir.

A partir desses pressupostos, € possivel entender que a Aprendizagem Baseada em Jogos
val muito além do lazer, sendo uma abordagem pedagogica estruturada e, portanto, uma
metodologia ativa, pois auxilia no estimulo da participac¢do do estudante, na tomada de decisoes,
na resolucdo de problemas e na constru¢do do conhecimento no préprio contexto da atividade.
Essa visdo 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 otica, a ABJ vai além de um mero recurso didatico; ela representa uma maneira
de organizar o ensino, combinando agdo, interacdo e mediacdo pedagdgica. Além disso, sua

utilizacao no ensino de LPL exige ndo apenas a compreensao dos fundamentos teéricos do jogo,
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mas também a reflexdo sobre a articulacdo dos seus elementos — regras, desafios, feedback,

interagdo, entre outros — as praticas de linguagem, o que sera detalhado nos proximos topicos.
2.2. Mediacao pedagogica, interacio e aprendizagem

A Aprendizagem Baseada em Jogos, quando incorporada ao contexto escolar, exige
compreender que o aprendizado ndo ocorre apenas pela exposi¢do do estudante ao contetido,
mas sobretudo pelas interagdes que ele estabelece com os sujeitos, com a linguagem ¢ com as
situacdes propostas durante a atividade pedagdgica. Nessa perspectiva, o jogo ndo pode ser
entendido como mecanismo autdbnomo de ensino, capaz de produzir aprendizagem
independentemente da acdo docente. Sua potencialidade formativa depende da mediagdo do
professor, da organizacdo das interagdes e das possibilidades de reflexdo construidas ao longo

da experiéncia.

Os estudos de Vygotsky contribuem significativamente para essa discussdo ao
compreenderem a aprendizagem como processo socialmente mediado. Para o autor, o
desenvolvimento intelectual ocorre nas relagcdes estabelecidas entre os sujeitos € o meio
sociocultural, especialmente por meio da linguagem e da interacdo. Em A4 formagdo social da
mente, Vygotsky (1991) afirma que aprendizado humano estd fundamentado em uma base
essencialmente social, indicando que a construgao do conhecimento depende das trocas

realizadas entre individuos em situacdes concretas de interagao.

Sob essa perspectiva, a mediagdo docente assume papel central no processo educativo.
O professor deixa de ocupar apenas a fun¢ao de transmissor de contetdos e passa a atuar como
sujeito que organiza experiéncias, problematiza situagdes, direciona reflexdes e cria condi¢des
para que os estudantes avancem intelectualmente. No contexto da Aprendizagem Baseada em
Jogos, essa mediagdo torna-se ainda mais relevante, porque o jogo, isoladamente, ndo garante

elaboragdo conceitual nem aprofundamento critico sobre os contetidos trabalhados.

Essa compreensdo se aproxima da nog¢do de Zona de Desenvolvimento Proximal,
definida por Vygotsky (1991, p. 58) como “a distancia entre o nivel de desenvolvimento real
[...] e o nivel de desenvolvimento potencial”. No contexto dos jogos pedagogicos, essa
perspectiva se mostra produtiva porque as atividades frequentemente envolvem cooperagao,
didlogo e trocas constantes entre os participantes, permitindo que os estudantes avancem por

meio da interagdo com colegas e com o professor.
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Assim, o potencial pedagdgico do jogo esta diretamente relacionado as intervengdes
realizadas durante sua aplicacdo. Questionamentos, retomadas, debates, comparagdes de
respostas e problematizacdes favorecem a ampliacdo da compreensdo dos estudantes e
transformam a atividade ludica em espago efetivo de aprendizagem. Quando o professor apenas
aplica o jogo sem promover reflexdo sobre os conteudos mobilizados, a experiéncia tende a

permanecer restrita ao plano da execu¢do mecanica da atividade.

Nesse sentido, a oralidade ganha importancia significativa no interior das praticas
baseadas em jogos. Durante a dindmica do Jogo das Palavras, por exemplo, os estudantes sao
levados a justificar respostas, defender interpretagdes, explicar raciocinios e dialogar com os
demais participantes. Essas interagdes favorecem ndo apenas o engajamento, mas também o
desenvolvimento de habilidades relacionadas a argumentacdo, a escuta, a negociagdo de

sentidos e a constru¢ao coletiva do conhecimento.

A perspectiva historico-cultural de Vygotsky também permite compreender o erro como
elemento formativo do processo de aprendizagem. Em vez de representar apenas falha ou
auséncia de conhecimento, o erro pode indicar hipdteses construidas pelos estudantes,
estratégias de interpretagdo e niveis de compreensdo ainda em desenvolvimento. Quando
mediado adequadamente pelo professor, ele se transforma em oportunidade de reflexdo e
reorganizacao do pensamento. Nessa dire¢ao, Vygotsky (1991, p. 58) afirma que “aquilo que ¢
zona de desenvolvimento proximal hoje sera o nivel de desenvolvimento real amanha”,
evidenciando que o aprendizado ocorre justamente nas situagdes em que o estudante, com
auxilio da mediacdo e da interacdo, consegue avangar para niveis mais complexos de

compreensao.

Nesse sentido, o aprendizado guiado pelo docente hoje se torna a habilidade
independente do discente amanhad, ja que conforme Tavares-Silva (2006), a atua¢do do
mediador deve ocorrer na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), isto €, no espaco em que
o estudante ainda necessita de auxilio para avancar em sua aprendizagem. Nessa perspectiva, a
mediagdo pedagogica e a interagdo social tornam-se fundamentais para a constru¢cdo do
conhecimento. Tavares-Silva (2006) ainda trata de que a a¢do mais eficaz do mediador ocorre
na zona proximal de desenvolvimento (ZPD), onde se encontram as estruturas que ainda nao

estdo totalmente desenvolvidas no individuo.
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Dessa forma, a ZDP ¢ um conceito fundamental na teoria de Lev Vygotsky (1991), que
define a distancia entre o que o aprendiz consegue fazer por conta propria, chamado de nivel
de desenvolvimento real, € o que ele ¢ capaz de fazer com o auxilio de um adulto ou de colegas
mais experientes, conhecido como nivel de desenvolvimento potencial. Essa perspectiva mostra
que o desenvolvimento ndo se baseia apenas nas habilidades que o individuo ja possui, mas
também nas interacdes ¢ mediacdes que possibilitam progresso na dire¢do a niveis mais

complexos de compreensao.

Os alunos, de qualquer nivel 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 pedagédgico para enfrentar dificuldades que ainda
ndo dominam por completo. Assim, conforme Vygotsky (1991), a aprendizagem tende a ser
mais eficaz quando se esta dentro da ZDP, espaco em que a mediagdo do professor,
especialmente por meio da linguagem e da interagdo, ajuda na construgdo e reorganizagdo do

conhecimento.

Outro ponto importante, alinhado a visao historico-cultural de Lev Vygotsky (1991), e
que se conecta de maneira direta ao Jogo das Palavras, produto educacional oriundo desta
investigacdo, ¢ o entendimento de que o conhecimento ¢ construido nas interagdes
socioculturais. Um adendo acerca da visdo historico-cultural: trata-se de uma abordagem
segundo a qual a aprendizagem se constitui nas interagcdes sociais € no uso da linguagem, de
signos e de instrumentos culturais. Nessa perspectiva, o desenvolvimento ndo ¢ apenas
individual, mas mediado pela relagdo com o outro e com o contexto. No livro “A formagao
social da mente”, Vygotsky (1991) argumenta que a aprendizagem e o desenvolvimento do ser
humano se originam das relagdes que se estabelecem entre os individuos, mediadas pela

linguagem e pela interagdo com o outro.

Nesse sentido, o Jogo das Palavras se configura como uma proposta pedagdgica que
pode beneficiar o desenvolvimento de competéncias ligadas a Lingua Portuguesa e a Literatura,
principalmente por estimular a oralidade, a argumentacdo, a interpretacdo e a construcao
coletiva do conhecimento. Também, sua estrutura possibilita que sejam feitas adaptagdes para
diversas areas do conhecimento, desde que os contetidos 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, ¢ 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 ndo foi valida, pedir que expliquem seu raciocinio
e compararem as diferentes interpretacdes que cada estudante tenha abordado. Dessa forma, o
erro ndo se torna apenas um fator punitivo, mas sim um elemento que auxilia no enriquecimento

do processo de aprendizagem.

Dentro da abordagem dos jogos pedagdgicos, a perspectiva da Zona de
Desenvolvimento Proximal se revela bastante frutifera, uma vez que as atividades geralmente
acontecem em grupo, com colaboragdo, conversa e intercambios ocasionais entre os envolvidos.
No jogo, os estudantes trocam interpretacdes, esclarecem contetidos, ajudam uns aos outros,
elaboram estratégias em conjunto e estabelecem condi¢cdes para aprendizagens que
normalmente ocupam lugar de forma isolada. No entanto, ¢ fundamental ressaltar que esta
compreensdo abrange os jogos pedagogicos de maneira generalizada. Ela ndo se refere
especificamente ao Jogo das Palavras, que ¢ o recurso educacional objeto desta pesquisa.
Diferentemente, apesar de também promover a interagdo e a mediagdo, ndo se baseia
principalmente em atividades de cooperacdo constantes, mas sim em periodos intercalados de

participagao, debate e reflexao guiados pelo professor.

Além disso, a mediacdo pedagogica ndo se restringe apenas a fala do professor enquanto
0 jogo acontece. Ela também aparece na organizagdo da atividade, na sele¢cdo dos conteudos,
na elaboragdo das regras, na definicdo das metas e nas estratégias para acompanhar o
aprendizado. Assim, a mediacdo comega antes mesmo da dindmica ser realizada e se estende
para além de sua realizacdo, por intermédio do professor retomar o conteudo, ao avaliar as

dificuldades e ao estruturar os conceitos envolvidos na atividade.

Essa discussdo aproxima-se das orientagdes presentes na Base Nacional Comum
Curricular, documento que valoriza praticas pedagdgicas centradas na participacao 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 competéncias e
habilidades relacionadas a leitura, a producao textual, dentre outros como se averigua em uma

das habilidades que compdem o Ensino de Lingua Portuguesa e Literatura no Ensino Médio:

PRATICAS Leitura, escuta, producdo de textos (orais, escritos,
multissemioticos) e analise linguistica/semiotica.
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(EM13LP11) Fazer curadoria de informagdo, tendo em vista diferentes
propositos e projetos discursivos. (Brasil, 2018)

Como se pode verificar, o professor exerce o papel de curador e mediador na curadoria
de informagdo e na reescrita textual, ao auxiliar o estudante a aprimorar sua producao
discursiva. No decorrer de toda a BNCC ¢ possivel averiguar como o docente funciona como
agente mediador no processo de ensino e aprendizagem, assim ¢ possivel afirmar que o
educador auxilia o aluno a refinar sua produgdo discursiva na constru¢ao do texto discursivo,
seja este oral ou escrito. Além disso, a BNCC propde que o ensino ultrapasse a simples
memorizagao de conteudos e favorega situagcdes em que os estudantes utilizem conhecimentos

em contextos significativos de interagao.

A leitura da BNCC também permite entender que as competéncias gerais sao realizadas
por meio de experiéncias de aprendizagem concretas, o que exige o planejamento de situagdes
didaticas que conseguem articular linguagem, participacao social e constru¢ao de significados.
Sob esse viés, 0 jogo pode atuar como um ambiente educativo no qual o estudante 1€ instrugoes,
decifra pistas, debate com os colegas, produz registros e argumentagdo, utilizando diversas
praticas de linguagem de forma integrada e em conformidade com as diretrizes da BNCC para

o Ensino Médio (Brasil, 2018).

A Resolucao que institui a BNCC no Ensino Médio reafirma a fun¢do normativa desse
documento e, de maneira simultanea, atribui as escolas e redes o desafio de converté-la em
propostas pedagogicas e curriculares, de forma que a ABJ, quando aplicada como estratégia
curricular, deve ser detalhada em intuitos, critérios de integragdo e unido com outros
componentes, para que nao corra o risco de se tornar uma atividade pontual sem conexdo com
as aprendizagens esperadas (Brasil, 2018). Nessa linha, a implementacdao da ABJ requer um
planejamento curricular claro e alinhado as diretrizes normativas. Para que o uso dos jogos seja
valido no ambiente escolar, € necessario que se tenha descrito as intengdes, o0 acompanhamento

e a conexao com os diferentes componentes e aprendizagens esperadas.

Ademais disso, no componente curricular de Lingua Portuguesa, essas orientagdes se
tornam ainda mais evidentes, uma vez que o documento enfatiza praticas de linguagem
relacionadas a oralidade, a leitura, a producao textual e a analise linguistica. Assim, propostas
pedagogicas baseadas em jogos podem dialogar com essas competéncias ao criar situagoes em
que os estudantes precisam interpretar textos, argumentar, explicar raciocinios € 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, interpretagao e argumentagao
em contextos interativos mediados pelo professor. Conforme a propria BNCC (Brasil, 2018, p.
486) o ensino de Lingua Portuguesa deve favorecer praticas de linguagem que visem a
“participacdo qualificada no mundo da producdo cultural, do trabalho, do entretenimento, da
vida pessoal e, principalmente, da vida publica, por meio de argumentacdo, formulacdo e
avaliacdo de propostas e tomada de decisdes orientadas pela ética e pelo bem comum”, ou seja,
o uso da linguagem em situagdes reais, onde os alunos atuem de forma critica e contextualizada.
A partir desse ponto de vista, a mecanica do jogo possibilita a participacdo ativa dos estudantes
e pode auxiliar, também, na constru¢ao do conhecimento por meio da linguagem, do debate e
da troca de experiéncias, aproximando-se inclusive da concepcao de Lev Vygotsky (1991), de

que a aprendizagem acontece nas interagdes sociais mediadas pela linguagem.

Entretanto, ¢ importante destacar que a presenca do jogo em sala de aula ndo garante
automaticamente aprendizagem significativa. Nesse sentido, Vygotsky (1991, p. 61-62) afirma

que:

Definir o brinquedo como uma atividade que da prazer a crianga ¢ incorreto
por duas razdes. Primeiro, muitas atividades ddo a crianga experiéncias de
prazer muito mais intensas do que o brinquedo, como por exemplo, chupar
chupeta, mesmo que a crianga ndo se sacie. E, segundo, existem jogos nos
quais a propria atividade ndo ¢ agradavel, como por exemplo
predominantemente no fim da idade pré-escolar, jogos que s6 dao prazer a
crianga se ela considera o resultado interessante.

Nota-se que, segundo o autor supracitado, o prazer, por si s, ndo fundamenta elemento
suficiente para garantir aprendizagem significativa. O envolvimento do estudante com o jogo
também esta relacionado aos significados que ele atribui a atividade, dos desafios que sao
apresentados e dos propoésitos que sao edificados ao longo da experiéncia educativa. E isso esta
diretamente relacionado ao fato de que nem sempre um jogo educativo, utilizado de forma
ludica e, aparentemente, atrativa podera ser satisfatorio a todos os participantes. A ideia de que
0 jogo atrai a todos pode, entdo, ser considerada simplificadora, visto que os alunos tém

respostas variadas as atividades pedagogicas propostas na sala de aula.

Sob esse prisma, a media¢ao pedagdgica continua a ser um componente essencial para
que os conteudos envolvidos sejam criticamente entendidos pelos estudantes. Assim, ¢
responsabilidade do docente criar oportunidades de interacdo, discussdo e revisdo conceitual

que possibilitem que o jogo se torne um verdadeiro ambiente de aprendizagem. Na auséncia de
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acompanhamento do professor e sem uma intencdo pedagogica bem definida, o jogo pode
acabar se tornando apenas uma atividade de lazer, sem conexdo com as metas educacionais e

com a construgao significativa do conhecimento.

Assim sendo, a Aprendizagem Baseada em Jogos deve ser interpretada como uma
pratica pedagogica intencional, estruturada a partir de propdsitos formativos bem definidos e
respaldada pela mediacdo docente. Além de proporcionar entretenimento ou estimulo
temporario, o jogo deve favorecer a ampliagdo de oportunidades para leitura, interpretagao,
argumentacdo e formac¢do de conhecimentos linguisticos e literarios no ambito do Ensino
Meédio. Nesse contexto, Antunes (2003, p. 16) sustenta que o ensino da Lingua Portuguesa
necessita transcender as praticas mecanicas e fomentar “situagdes reais de uso da lingua”, um
elemento que se alinha diretamente com propostas pedagogicas que enfatizam a oralidade, a

construcdo coletiva de significados e a participacdo ativa dos alunos.

Por fim, do ponto de vista epistemoldgico de Karl Popper (1972), quando se entende
que o conhecimento avanga por meio de conjecturas e refutagdes, também se amplia a ideia do
erro como constitutivo da aprendizagem. Para o autor, o progresso do conhecimento ndo se da
pela mera acumulagdo de acertos, mas sim pela identificacdo, problematizacio e superagao de

erros, que levam a formulacao de novas hipdteses e a reorganizagdo do pensamento.

Nessa perspectiva, o erro ndo ¢ mais visto como algo a ser evitado, mas sim como algo
que pode contribuir para o aprendizado no processo de constru¢do do conhecimento. Quando
alinhada a perspectiva historico-cultural de Vygotsky (1991), essa abordagem destaca ainda
mais a mediacdo do professor na transformacdo dessas situagdes em oportunidades de
aprendizagem, especialmente em situagdes interativas, como na Aprendizagem Baseada em
Jogos, em que a tentativa, a adaptacao de estratégias e a revisdo 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 sdo entendidas como metodologias que intencionam
retirar o educando da passividade para um papel no centro do processo de aprendizagem. Nesse
sentido, o estudante nao ¢ mais um mero receptor de conteudos, mas sim um participante ativo
que toma decisdes, resolve problemas e constrdéi conhecimentos em interagdo com outros

aprendizes e com o objeto de estudo.
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A aprendizagem ¢ algo que ocorre de forma ciclica e continua na vida dos seres
humanos, em grande parte sendo, em grande parte, influenciada por praticas pedagdgicas nas
quais o docente atua como orientador e organizador do processo de ensino e aprendizagem.
Sobre isso, Moran (2015, p. 13) afirma: “Educar ¢ colaborar para que professores e alunos - nas

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

Nessa perspectiva, Moran afirma que ensinar ¢ criar possibilidades para a aprendizagem
acontecer, o que desafia os modelos tradicionais focados na simples transmissao de conteudos,
ao mostrar que a aprendizagem se constroéi de forma continua e participativa, conforme os
principios das metodologias ativas. Essa compreensdo ¢ muito semelhante a perspectiva
historico-cultural de Vygotsky (1991), particularmente no que diz respeito a Zona de
Desenvolvimento Proximal, quando se considera que o aprendizado se da nas interagdes sociais

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

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

Nesse contexto, o professor ¢ o mediador, ao selecionar estratégias, recursos e
orientagdes que favorecem a construgdo do conhecimento pelos estudantes. No contexto das
metodologias ativas, essa mediagdo ¢ essencial, ja que o foco se volta para a participagdo 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 ludicos que favorecem a participacao e a construgdo significativa do saber.

Moran (2015) afirma que as metodologias ativas favorecem a aprendizagem ao permitir
que o estudante participe de situagcdes que abranjam envolvimento, reflexdo e tomada de
decisdo, mediadas por praticas pedagogicas que conectam teoria e pratica. Nessa mesma
direcdo, Lilian Bacich e Jos¢ Moran (2018) ressaltam que essas abordagens exigem uma
profunda mudanca na fun¢@o do professor, que deixa de ser um mero transmissor de contetdos
para se tornar um mediador, facilitador, ademais de analisar seus comportamentos falas e
atitudes ndo como erros a serem punidos, mas como pontos de partida para a reflexdo e o

aprendizado. (Vide subitem 3.2. Procedimentos metodologicos)

Essa a visdo se alinha aos principios da pesquisa-a¢do, uma vez que, como afirma
Thiollent (2011), os participantes se envolvem ativamente na andlise e na modificacdo da
realidade que estd sendo investigada (Vide 3.1. Natureza e universo da pesquisa). Nesse ponto,

tanto as metodologias ativas quanto a pesquisa-a¢ao se fundamentam na valorizagdo da agao,
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da interacdo e da participagdo dos envolvidos na constru¢do do conhecimento, o que reforca a

harmonia entre a proposta pedagogica escolhida e o tragado metodolégico desta pesquisa.

Por isso, a ABJ pode ser vista como uma das manifestagcdes das metodologias ativas, ja
que tende a estimular a participacdo dos educandos, a interacdo social e a construgdo de
significados em contextos organizados por meio de desafios, regras e propositos de
aprendizagem. O jogo, ao promover a participacdo dos individuos em atividades que exigem
posicionamento, argumentagdo e decisdao, promove ndo somente o engajamento, como também

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

Dessa forma, optar por essa abordagem ndo se caracteriza apenas como uma alternativa
didatica, mas sim como norte metodologico, expresso nos procedimentos seguidos, que serao
apresentados mais adiante. Nesses procedimentos, a participagao dos alunos, a mediagdo do

professor e a conexdo entre agdo e reflexdo sdo fundamentais para a investigagao.

2.4. Ensino de lingua portuguesa mediado por jogos: possibilidades na aciao

docente

No contexto de ensino de Lingua Portuguesa e Literatura, a atividade ludica vai além de
uma simples ferramenta de ensino, ela ¢ um método que pode auxiliar a organizar o ensino, na
medida em que estrutura praticas de leitura, escrita, oralidade e analise linguistica em situagcdes
orientadas por especificas, regras e interagdo entre os jogadores. Com isso, a ABJ possibilita a
conexao de conteudos e habilidades linguisticas a vivéncias relevantes, em que os educandos

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

Além disso, a mediacao pedagogica ¢ um dos pilares para entender o processo de ensino
e aprendizagem, principalmente sob a 6tica sociocultural de Vygotsky (1991), que defende que
o conhecimento ¢ construido nas interagdes sociais. No ambito da Lingua Portuguesa e nas
praticas de linguagem, essa mediagdo € crucial, pois guia os alunos na constru¢ao de sentidos,
na interpretagdo de textos e na producdo discursiva. Dessa forma, a participacdo da mediagao
docente com as praticas de linguagem nos mostra que o ensino ndo ¢ apenas a transmissao de

contetidos, mas sim um processo interativo e enriquecedor.

Nessa perspectiva, o ensino de Lingua Portuguesa, especialmente no contexto do Ensino
Meédio, tem sido atravessado por transformacdes tedricas que deslocam o foco da lingua

enquanto sistema normativo para a linguagem compreendida como pratica social. E essa
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mudanca de paradigma implica reconhecer que ensinar lingua ndo se reduz a transmissao de
regras gramaticais, mas envolve inserir o estudante em praticas reais de uso da linguagem, nas

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

Nesse sentido, Luiz Antonio Marcuschi propde uma concepgao de linguagem centrada
no uso, defendendo que a lingua se concretiza por meio de textos produzidos em situagdes
comunicativas especificas. Para o autor, a lingua ndo pode ser compreendida fora de seu
funcionamento discursivo, pois: “A lingua ¢ vista como uma atividade ¢ ndo como um
instrumento; uma atividade sempre interativa, ou seja, o processo de compreensao se da como

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

A lingua ndo pode ser considerada uma ferramenta estatica, mas sim a atividade que o
cérebro faz para entender o mundo e reagir a ele, além de ser considerada social. A
compreensao, inclusive, ndo deve ser considerada de forma passiva, mas sim construida por
meio do didlogo que pode ocorrer, além de falantes e ouvintes, entre escritores e leitores. Assim
¢ possivel afirmar que a linguagem s6 ¢ possivel na interacdo com o outro, muito embora se
possa usa-la para o pensamento interno. Entretanto ela s6 se desenvolve e ganha sentido na

interacao com o outro.

Essa visdo rompe com métodos tradicionais que focam na memoriza¢do de regras
gramaticais. Em vez disso, o ensino prioriza praticas de linguagem como agdes sociais onde se
produzem e interpretam textos em diversas situacdes. Dessa forma, a aprendizagem da lingua

se da na interacgdo, na circulacdo de discursos e na constru¢ao de sentidos.
Diante do pressuposto destaca-se que:

[...] o texto ndo é um puro produto nem um simples artefato pronto; ele é um
processo e pode ser visto como um evento comunicativo sempre emergente.
Assim, ndo sendo um produto acabado e objetivo nem um deposito de
informagdes, mas um evento ou um ato enunciativo, o texto acha-se em
permanente elaboragdo ao longo de sua historia e das diversas recepgdes pelos
diversos leitores. O texto deve preencher alguns requisitos para a sua
formulacdo, mas eles ndo sdo condi¢cdes necessarias nem suficientes. A
textualidade se da como um sistema equilibrado de relagdes entre forma e
conteudo e ndo como a observancia de uma gramatica ou conjunto de regras
de boa-formacgdo. (Marcuschi, 2008, p. 242)

Como o autor aponta, ao entender o texto como um evento comunicativo em construgao
continua, passa-se da concepc¢do de linguagem como produto acabado para uma perspectiva em
processo, em que os significados sao construidos na interagdo entre pessoas e contextos. Nesse
sentido, o texto ndo ¢ mais visto como um conjunto fixo de informagdes, mas sim como uma

pratica discursiva, dindmica e sujeita a diferentes interpretacoes. Isso reforca a necessidade de
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um ensino de Lingua Portuguesa que privilegie a produgdo e interpretagdo de textos em
situacdes de uso reais, mostrando que a constru¢ao de sentidos ndo ocorre por simples aplicagdo
de regras gramaticais, mas sim pela articulagdo entre elementos linguisticos, discursivos e

contextuais.

Nao se pode afirmar, porém, que as regras gramaticais nao tenham relevancia. Sem elas,
o funcionamento da lingua ndo existiria. E assim, constata-se que a analise de géneros pode
servir de suporte para uma gramatica significativa quando a gramatica se realiza em formatos
sociais € que determinadas escolhas, como impessoalidade ou modalizacao, respondem a

expectativas comunicativas construidas culturalmente (Marcuschi, 2008).

Trabalhar com géneros ¢ entender que cada situacdo de comunicagdo exige uma certa
organizac¢do do discurso, e isso exige do estudante, além do dominio da lingua, também uma
competéncia discursiva. Desse modo, o estudo da gramatica se torna mais significativo quando
articulado aos géneros textuais e as situacdes de circulagdo. O estudante entende que as escolhas
linguisticas ndo acontecem no vazio, mas se ajustam aos propositos, aos interlocutores e as

convengoes sociais de cada texto.

A gramatica significativa também pode ser trabalhada pela comparagdo de versdes de
um mesmo texto produzidas durante o jogo, em que o estudante avalia efeitos de escolhas,
reconhece padrdes e formula generalizagdes, € o professor pode sistematizar essas observacoes
em conceitos, sem interromper a experiéncia com listas descontextualizadas, mantendo a
analise ancorada no uso (Antunes, 2007). Nessa dire¢do, comparar diferentes versdes de um
texto ajuda o estudante a perceber regularidades e efeitos das escolhas linguisticas. O docente,
entdo, pode transformar essas observacdes em sistematiza¢do conceitual, sem romper com o

vinculo entre andlise e uso efetivo da lingua.

Essa abordagem vé a linguagem como pratica e constru¢do de sentidos, expandindo-se
para a leitura, que ¢ entendida como um processo ativo de interacdo, ndo como uma atividade
mecanica. Nesse contexto, o ensino de leitura ¢ fundamental. Ler ¢ mais do que decodificar
palavras; ¢ criar significados na interacdo entre texto e leitor. Koch e Elias (2006) defendem a

leitura como um processo interativo e sociocognitivo. Segundo as autoras:

A leitura ¢ uma atividade na qual se leva em conta as experiéncias e 0s
conhecimentos do leitor;
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A leitura de um texto exige do leitor bem mais que o conhecimento do codigo
linguistico, uma vez que o texto ndo € simples produto da codificagdo de um
emissor a ser decodificado por um receptor passivo. (Koch; Elias, 2006, p. 11)

Essa definicdo mostra que o sentido ndo ¢ fixo no texto, mas ¢ criado pelo leitor com
base em seus conhecimentos, experiéncias e pistas linguisticas. Ler implica inferir, antecipar,
relacionar informacgdes e se posicionar de maneira critica em relagdo ao conteudo. Essa visao
quebra com praticas escolares que limitam a leitura a exercicios de encontrar informagdes
diretas. Inversamente, exige planos pedagogicos que fomentem a reflexdo, a interpretagdo e a

construcdo de sentidos, levando o estudante a participar ativamente da leitura.

No que tange a produgdo de texto, ¢ a mesma légica. Produzir um texto ndo ¢
simplesmente organizar frases corretamente, mas sim intervir discursivamente em uma situagao
comunicativa. Isso requer levar em conta o interlocutor, o prop6sito comunicativo, o género
textual e o contexto de circulagdo. Portanto, o ensino da escrita ndo deve se restringir apenas a

correcdo gramatical, mas deve incluir a constru¢ao de sentidos e a adequacgado discursiva.

Irandé Antunes reforca essa ideia ao criticar a énfase da gramatica normativa no ensino
da lingua portuguesa. A autora argumenta que a linguagem deve ser servida em sua

complexidade, abrangendo diversas dimensdes:

De fato, um dos maiores equivocos consiste em se acreditar que o
conhecimento da gramatica € suficiente para se conseguir ler € escrever com
sucesso os mais diferentes géneros de texto, conforme as exigéncias da escrita
formal e socialmente prestigiada.

Compreender ou fazer um texto — um relatdrio, um artigo, um editorial, uma
carta, um requerimento, por exemplo - exigem muito mais que conhecimentos
de gramatica. Este é apenas parte do saber que se precisa dominar para o
desempenho satisfatorio dessas atividades (...).

A concepcao simplista de que basta saber gramatica para falar, ler e escrever bem

funda-se na esteira daquele primeiro equivoco: o de que a gramatica equivale a lingua.
(Antunes, 2007, p. 53 - 54)

Nesse viés, Antunes argumenta que 0 ensino precisa se concentrar em praticas de
linguagem que sejam significativas, ao permitir que os educandos atuem como sujeitos
discursivos de fato. Isso significa abandonar atividades mecanicas, desvinculadas do contexto,

e investir em propostas que estimulem a reflexdo, a interpretagao e a construcao de significados.

Outro aspecto fundamental diz respeito a oralidade, também abordada por Antunes
(2007, p. 67): “ampliar o rol das competéncias a serem desenvolvidas e, assim, estimular,
paralelamente a leitura e a escrita, a exploragao da oralidade.”. A oralidade, antes ignorada no

ensino de portugués, ¢ agora vista como fundamental para o desenvolvimento da linguagem.
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Debates, exposicdo oral, argumentacdes e negociagdes auxiliam no aprimoramento da

competéncia comunicativa e na constru¢ao do pensamento critico.

Nesse contexto, a argumentagdo ¢ fundamental, principalmente no Ensino Médio.
Argumentar ¢ defender um ponto de vista, reunir conhecimentos, estruturar ideias e dialogar
com diversas opinides. E uma competéncia essencial no ambito escolar e na vida social, pois
estd ligada a cidadania. Essa competéncia serd mais bem discutida na se¢do 2.5. com os

parametros da BNCC e do ENEM.

No ensino de LPL, essa discussdo exige ultrapassar uma compreensao genérica do jogo
como recurso motivacional e situd-lo em relagdo a objetos de aprendizagem proprios da area,
como leitura, interpretagdo textual, producdo escrita, géneros discursivos, analise linguistica e
construcao de sentidos em textos literarios e nao literarios. Essas dimensdes nao devem ser
trabalhadas de forma isolada, mas integradas em préticas de linguagem que facam sentido para

os estudantes.

Nessa perspectiva, a aprendizagem com jogos € tomada como possibilidade pedagdgica
para criar situagdes em que o estudante participa ativamente, formula hipdteses, argumenta,

revisa escolhas, negocia sentidos e mobiliza saberes linguisticos em contextos significativos.

Nessa conjuntura, a ABJ surge como uma alternativa pedagogica importante. Ao
oferecer interagdo, desafios e decisdes, o jogo permite que os estudantes se envolvam em
praticas de linguagem, estimulando leitura visto que necessitam efetuar a leitura da carta no
jogo, estimula-se também a interpretacdo, a argumentacdo e a oralidade em contextos

relevantes.

A ABJ, ao contrario dos métodos tradicionais, destaca a participacao ativa do aluno,
centralizando-o na aprendizagem, como ja mencionado anteriormente. No jogo, o estudante
deve interpretar regras, entender enunciados, tomar decisdes, explicar respostas e dialogar,
mobilizando diversas habilidades linguisticas. No Jogo das Palavras, essas praticas se
manifestam de forma mais clara. As dinamicas pedem aos alunos a leitura e interpretagao dos
enunciados, a elaboracdo de respostas fundamentadas e a participagdo em interacdes

discursivas.

Dessa forma, o jogo funciona como um mediador das praticas de linguagem, criando

situagdes que se assemelham ao uso eficaz da lingua. Nesse sentido, como destaca Marcuschi
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(2008, p. 190), “as atividades comunicativas sdo uma das formas de organizacdo da sociedade
[...], sendo os géneros imbuidos de valores e muito mais do que guias neutros para a realizacao
de certas atividades comunicativas”, que ressalta que o uso da linguagem esta vinculado a
praticas sociais especificas e controladas. Nessa perspectiva, o Jogo das Palavras coloca os
educandos em interagdes que exigem ndo apenas o dominio da lingua, mas também a

compreensdo de valores e convengdes que orientam a produ¢do de sentidos.

Nessa mesma dire¢ao, Ingedore Koch e Vanda Maria Elias compreendem a leitura como
atividade interativa de produgao de sentidos, construida na relagao entre texto e leitor. Além
disso, sob a perspectiva historico-cultural de Lev Vygotsky, as interagdes estabelecidas durante
0 jogo favorecem processos de mediagdo e construcao coletiva do conhecimento. Além disso,
0 jogo favorece a construcdo coletiva do conhecimento. Sob a perspectiva s historico-cultural
Vygotsky (1991) ao interagir com os colegas, os estudantes compartilham interpretagdes,
confrontam ideias e constroem sentidos de forma colaborativa. Esse processo contribui para o

desenvolvimento da linguagem e para a ampliagdo do repertorio discursivo.

Ainda que o jogo seja um recurso potente, sua utilizagdo isolada ndo assegura a
aprendizagem. A efetividade da ABJ depende da defini¢do de intencionalidades pedagdgicas e
da mediagdo docente, responsavel por conduzir as interagdes, problematizar respostas e
promover a reflexdo sobre os contetidos. Nessa perspectiva, o processo de aprendizagem
humana ocorre a partir de interagdes de natureza social (Vygotsky, 1991), que manifesta que a
constru¢do do conhecimento depende das interagdes e da mediagdo pedagdgica, por meio da

orientacdo das atividades e promogao da reflexdo.

Nesse sentido, como afirma Saviani apud Libaneo (1994, p. 39), reforcando essa ideia
acima com “a educacao “¢ uma atividade mediadora no seio da pratica social global””. Destaca-
se, nesse sentido, que a constru¢do do conhecimento depende da organizacdo das situagdes de
ensino e da intervengdo pedagodgica. A mediacdo docente tem o propdsito de orientar as
interacdes, questionar as respostas dadas e estimular a reflexdo sobre os conteudos, algo ja

amplamente discutido nesta pesquisa, inclusive ao se tratar de Vygotsky no conceito de ABJ.

Ademais disso, ¢ a mediagdo docente que orienta as interagdes, provoca
questionamentos sobre as respostas e estimula a reflexdo sobre os contetidos mobilizados.

Nesse sentido, “o ensino ¢ um processo de mediacao entre o aluno e o conhecimento” (Libaneo,
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1994, p. 79), o que fortalece a relevancia do professor na estruturagdo das situagdes de

aprendizagem.

Nesse contexto, o jogo deve ser visto como um meio para desenvolver praticas de
linguagem, nao como um fim em si mesmo. Sua eficacia esta ligada a integragdo no

planejamento pedagdgico e as estratégias para explorar seu potencial educacional.

Desse modo, a Aprendizagem Baseada em Jogos pode ser um grande aliado no ensino
de Lingua Portuguesa, quando articulada as praticas de linguagem. O jogo, ao estimular a
participacdo ativa dos estudantes, com a troca de ideias e a constru¢do de significados, se torna
uma estratégia de ensino que se alinha a realidade comunicativa dos individuos, promovendo,

assim, aprendizagens mais relevantes e situadas.
2.5. Literatura e formacio leitora

A ideia central deste topico € o da literatura como experiéncia formativa na constru¢ao
do leitor. Sabe-se que a literatura desempenha um papel fundamental na formacdo do ser
humano, ndo apenas devido ao seu valor estético, mas também em razdo de sua habilidade de
expandir a vivéncia do individuo, 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 a visdo do mundo ela nos organiza, nos liberta do caos e,
portanto, nos humaniza. Negar a frui¢do da literatura é mutilar nossa
humanidade.

Conforme se refere o autor, ao conferir a literatura a caracteristica de uma necessidade
universal, ressaltando-se que ela ndo deve ser vista como um elemento secundario no processo
educativo, mas sim como uma parte fundamental na formagao do individuo. Ao declarar que a
literatura "organiza", "liberta do caos" e "humaniza", Candido enfatiza sua fun¢do educacional,
ja& que o envolvimento com o texto literario possibilita ao leitor elaborar suas experiéncias,

expandir sua perspectiva de mundo e aprimorar sua sensibilidade.

A leitura literaria vai além de sua beleza estética. Ela tem um papel importante na
formacao da pessoa, ja que auxilia na criacdo de uma consciéncia critica com o intuito de

melhorar a compreensdo da realidade. Assim, dizer "ndo" ou limitar o acesso a 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 historia. Porém, o ensino de literatura nas
escolas sempre foi feito de forma que prioritariamente tem a intencao de decorar informacoes,
como estilos de escrita, dados e vidas de autores. Isso acontece em vez de focar na verdadeira

experiéncia de ler. Cosson (2020, p. 13) refor¢a isso quando afirma que, no Paradigma cultural:

Trata-se de uma proposta de formagdo da elite, até porque o acesso a escola
era limitado, baseado na histéria da literatura ¢ de outras artes, periodos
literarios, contexto historico, biografias, grandes obras. Pedagogicamente,
segue o0 modelo da transmissdo de conhecimento, com o professor passando
informacdes aos seus alunos que serdo posteriormente reproduzidas nas
avaliacdes.

Essa metodologia convencional contribui para o afastamento dos estudantes em relagao
ao texto literdrio, que passa a ser visto como um objeto de estudo técnico em vez de uma
experiéncia relevante. A literatura ndo pode ser compreendida apenas como contetido escolar,
mas como direito humano essencial. Ao ter contato com textos literdrios, o individuo amplia
sua visao de mundo, refina a sensibilidade social e a percepcao critica. Candido, nesse contexto,
afirma sobre a literatura que nao ha povo e nao ha homem que possa viver sem ela, isto €, sem
a possibilidade de entrar em contato com alguma espécie de fabulagao. [...] ninguém ¢ 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 satisfacdo constitui um direito. (Candido, 2023, p. 176)

Ap6s a citagdo, depreende-se que Candido enxerga a literatura como elemento essencial
da alma, visto que o exercicio imaginario possibilita estruturar vivéncias, agucar a sensibilidade
e ressignificar a realidade. A partir desse enfoque, a leitura literdria se torna formativa nao por
acumular dados como obras, autores, periodos literarios, mas por promover o prazer estético e
0 pensamento critico. Assim, por apresentar significados polissémicos, o texto literario
demanda um leitor engajado que articule vivéncias e produza significados via interacao com a

obra.

Tal visdo ¢ sustentada por Cosson (2020) ao tratar o ensino de literatura a partir da
formacao do leitor. Para ele, a pratica pedagdgica deve ir além da simples transmissdo de
contetidos, a0 promover uma conexdo solida entre o leitor e o texto literario, permitindo a
construgdo de sentidos. Essa proposta desloca o foco do ensino para o leitor, visto como agente
ativo na leitura. Portanto, o trabalho literario necessita proporcionar aos estudantes momentos

de envolvimento com os textos para criar conexdes, elaboragdes 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 aproximagao, ao mobilizar a leitura, a interpretacdo e a interagao,

colocando o estudante como sujeito ativo na construcao de sentidos.

O papel da experiéncia estética ¢ central. Ao contrario de outros tipos de leitura, a
literaria requer sensibilidade, imaginagdo e disposi¢ao para surpresas. O texto literario ndo ¢ s6
informacao, 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 experiéncia
estética, ao transformar a leitura de uma atividade puramente informativa em uma valiosa

experiéncia de construcdo de sentidos.

Contudo, um dos grandes desafios para a formagdo estética no ensino de literatura ¢
exatamente a dificuldade de se realizar essa formagao no ambiente escolar. Frequentemente, a
leitura ¢ acompanhada de atividades que focam na identificagdo de elementos formais ou na

reproducido de topicos de estudo e, desta forma, esvaziar o potencial formativo da literatura.

Isso nos leva a pensar na necessidade de praticas pedagdgicas que tornem a leitura
literaria mais significante e envolvente os alunos. Portanto, ¢ essencial adotar estratégias que
incentivem a participagdo ativa do leitor e a constru¢ao conjunta de significados. E ¢ aqui que
a ABJ pode auxiliar substancialmente. Quando se trabalha com algo que permita interagao,
desafio e participagdo, o jogo, nesse quesito, forma um espaco favoravel para os discentes se
relacionarem com os textos literarios. Isso pode ajudar a entender os textos de uma forma mais

ativa e dinamica.

No ambito do “Jogo das Palavras”, a literatura ¢ utilizada ndo apenas como um contetido
a ser decorado, mas sim como um territorio para interpretagao e debate. As cartas do jogo tém
a capacidade de tratar de autores, obras, movimentos literarios, contextos gramaticais e figuras
de linguagem, porém em situacdes que exigem do educando a compreensdo, a analise e a

argumentacao, quando mediada pelo docente responsavel.

Essa dinamica pode auxiliar, se houver adequadamente a mediacao docente, na mudanca
de um modelo em que se priorize o conteudo para um modelo em que o estudante interpreta,
mobilizando conhecimentos e criando significados a partir das situagdes apresentadas. Assim,
o0 jogo funciona como um intermediario na leitura literaria, estabelecendo um ambiente propicio

para que os alunos se engajem ativamente com o0s textos.
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Ademais, € claro, contribui para a formagao de um espago de interacao no qual os alunos
trocam interpretacdes, discutem ideias e confrontam opinides, como ja defendido por Cosson
(2020). Nesse quesito, esse trabalho se torna fundamental para a constru¢do de uma leitura
critica, pois permite ao leitor ampliar seu horizonte de compreensao por meio da interlocugao

com outros pontos de vista.

Outro ponto importante ¢ o motivo que leva a leitura. Um dos principais desafios do
ensino de literatura € captar a ateng¢ao do alunado, que muitas vezes vé a leitura literaria como
mais uma tarefa escolar. Ao incluir caracteristicas ludicas e interativas, o jogo pode ajudar a

tornar a leitura mais cativante, incentivando, assim, a participagdo dos estudantes.

Porém, ¢ fundamental novamente destacar que a ludicidade, por si s6, ndo garante a
formacgdo do leitor. Para que o jogo desempenhe sua funcdo educativa, ¢ essencial que esteja
focado nos propositos bem definidos e que o professor intervenha, orientando as atividades e

estimulando a reflexdo sobre os textos.

Nesse sentido, o papel do professor é fundamental. Cabe a ele selecionar obras, propor
atividades, mediar discussdes e criar condi¢des para que os estudantes avancem em sua
compreensdo. A mediagdo docente ¢ responsavel por transformar a experiéncia 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 formagao académica mais
aprimorada para traduzir, em planos de ensino e atividades de sala de aula, a linguagem literaria

como repertorio de textos e praticas de leitura e producao.”.

A afirmagdo do autor mostra que o papel do professor vai além de apenas conduzir
atividades, necessitando de preparo teorico e didatico para tornar a leitura uma experiéncia
significativa. Assim, ndo € suficiente apenas oferecer o jogo ou o contato com o texto literario;
o professor deve estruturar, orientar e questionar as praticas, para assim promover a constru¢ao
de sentidos. E essa mediacdo devidamente qualificada que garante que a pratica ndo fique

apenas no ludico, mas realmente ajude a formar o leitor.

A relagdo entre literatura e formas de usar a lingua também se mostra essencial. A leitura
de livros pode estar ligada as atividades de escrever, falar e analisar a lingua, tornando o
trabalho mais completo e interessante. Quando falam sobre uma obra, por exemplo, os
estudantes podem dar suas opinides, escrever sobre o que acham e conectar o texto a outras

situagdes. Candido (2023, p. 180) afirma que:
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[...] o conteudo s6 atua por causa da forma, e a forma traz em si, virtualmente,
uma capacidade de humanizar devido a coeréncia mental que pressupde e que
sugere. O caos originario, isto €, o material bruto a partir do qual o produtor
escolheu uma forma se torna ordem; por isso, 0 meu caos interior também se
ordena e a mensagem pode atuar. Toda obra literaria pressupde esta superacao
do caos, determinada por um arranjo especial das palavras e fazendo uma
proposta de sentido.

Inclusive, ¢ mencionado a seguir a exemplificagdo do escritor Tomas A. Gonzaga que
escreve poemas quando se encontra no calabouco da ilha das Cobras, afastado da noiva. E nesse
momento de tristeza, se transfigura no pastor Dirceu e a noiva, na pastora Marilia, colocando o
seu problema em palavras sobre a vida no campo. Nesse sentido, conectar o texto a outras
situacdes mostra-se de extrema relevancia para que se forme um leitor e, quica, um futuro

escritor.

Essa visao mostra que a literatura nao s6 passa informagdes, mas também muda a forma
como reestrutura as experiéncias por intermédio da linguagem. O exemplo de Tomds Antonio
Gonzaga mostra como ele usa sua vida pessoal para criar textos literarios. Ele transforma seu
sofrimento em poesias. Dessa forma, ao fazer ligagdes entre o texto e outras situagoes, o leitor

também muda sua propria experiéncia, o que reforga o carater formativo da leitura literaria.

Assim, a literatura ndo se torna um campo isolado, mas se integra a outras areas da
linguagem, colaborando no enriquecimento da formacdo dos estudantes. Essa conexdo ¢
considerada bastante relevante no Ensino Médio, onde se busca que os estudantes adquiram

habilidades de leitura critica, argumentagdo e produgdo textual.

Diante do exposto, ¢ possivel afirmar que a literatura, ligada a praticas pedagdgicas
eficazes como a ABJ, pode ser um forte aliado na formagao de individuos criticos e engajados.
Todavia, a eficacia depende da media¢dao do professor e da diretriz curricular. Logo, o “Jogo
das Palavras” pode servir como meio de mediacao, ao auxiliar na formacao de leitores criticos

e na valorizacao da literatura.
2.6. BNCC, ENEM e o Jogo das Palavras

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ o documento normativo central para a
elaboracdo dos curriculos da educacdo bésica em todo o Brasil, definindo as competéncias e
habilidades na formacao dos educandos. No que diz respeito ao componente da Lingua
Portuguesa, o texto sugere uma perspectiva focada nas praticas de linguagem, entendendo a

lingua como meio de interagdo social e de produgao de sentidos, o que significa transcender
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modelos fundamentados unicamente em memorizar conteudos. Essa perspectiva ¢ comprovada

por intermédio da Competéncia 2 da BNCC:

Compreender os processos identitarios, conflitos e relagcdes de poder que
permeiam as praticas sociais de linguagem, respeitando as diversidades ¢ a
pluralidade de ideias e posi¢des, e atuar socialmente com base em principios
e valores assentados na democracia, na igualdade e nos Direitos Humanos,
exercitando o autoconhecimento, a empatia, o didlogo, a resolucdo de
conflitos € a cooperagdo, e combatendo preconceitos de qualquer natureza.
(Brasil, 2018, p. 484)

Nesse sentido, a BNCC recomenda que o ensino favoreca o uso da linguagem em

contextos significativos, interligando leitura, producdo de texto, oralidade e analise linguistica.

Essa diretriz mostra que o ensino se concentra no desenvolvimento de competéncias
para que o aluno atue criticamente e de forma autdnoma na aplicagdo da linguagem. No Ensino
Médio, essa abordagem se materializa na interpretacdo de textos, argumentacdo e producdo
escrita, focando em géneros discursivos e valorizando a oralidade como interagdo, ja 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 competéncias linguisticas por meio da interpretacao de textos e elaboracao
de um texto dissertativo-argumentativo. A matriz de referéncia do exame destaca, no Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), a importancia de o

estudante:

Competéncia I - Demonstrar dominio da modalidade escrita formal da lingua
portuguesa

Competéncia II - Compreender a proposta de redagdo e aplicar conceitos das
vérias areas de conhecimento para desenvolver o tema dentro dos limites
estruturais do texto dissertativo-argumentativo em prosa. (INEP, 2019)

Além disso, a redagdo do ENEM exige argumentos bem fundamentados, uso de
repertdrio sociocultural e uma proposta de intervengao, ou que demonstre que o dominio da
linguagem vai além do aspecto formal, inclui também a habilidade de se posicionar

criticamente.

O repertdrio sociocultural se amplia quando a escola garante acesso a obras variadas e
promove praticas de leitura que valorizem a experiéncia do estudante, criando condi¢gdes para

que ele compare textos, reconhega tradigdes e perceba continuidades e rupturas. (Cosson,
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2020). Nesse caminho, o leitor estabelece uma trajetoria que o integra as praticas culturais de
leitura, ampliando sua autonomia e sua habilidade de dialogar com diversas produgdes literarias
(Cosson, 2020). Portanto, ampliar repertdrio cultural implica oferecer diversidade de leituras e
criar condigdes para que o estudante construa um percurso leitor proprio. Esse processo
favorece comparacdes, reconhecimento de tradi¢des e desenvolvimento de maior autonomia na

relacdo com a literatura e com a cultura.

A BNCC-EM fornece um guia de habilidades para sequéncias e projetos, sendo
necessario que o planejamento converta essas habilidades em atividades que promovam leitura
critica, produgdo de textos e reflexdo sobre linguagem, permitindo aos alunos acesso a
diferentes géneros de midia, além de entender a relacdo dos textos com praticas sociais,
culturais e escolares (Brasil, 2018). De tal modo, o planejamento deve converter as habilidades
da BNCC em experiéncias pedagogicas reais e relevantes. Isso envolve atividades que integrem
diversos géneros, midias e contextos, promovendo uma aprendizagem de linguagem mais

alinhada as praticas sociais.

A harmonizac¢do entre a BNCC e o ENEM demonstra a importancia das praticas de
linguagem no processo de ensino e aprendizagem. Ambos reconhecem a leitura critica, a
argumentacao e a producdo de textos como competéncias essenciais para a formagdo do
educando. Entretanto, ainda existem praticas pedagogicas que priorizam a resolu¢do mecanica
de exercicios, o que prejudica o desenvolvimento dessas competéncias, pois nao incentivam a

participagdo ativa nem a construgdo de sentidos.

Assim, a BNCC convoca a escola a organizar situagdes em que o estudante mobilize o
conhecimento de forma ativa e significativa. Nesse cenario, a ABJ se mostra pertinente porque
cria experiéncias em que aprender envolve participar, argumentar, decidir e construir respostas
diante de desafios concretos. Nessa mesma diregdo, a literatura reforca que “A aprendizagem
centrada no aluno, pautada em desafios reais, colaboragdo e reflexdo critica, tem se revelado
um caminho para o desenvolvimento da autonomia, da criatividade e da responsabilidade dos

estudantes sobre o proprio percurso formativo” (Theobald et al., 2024, p. 148).

A ABJ no ensino de Lingua Portuguesa permite integrar leitura, oralidade e
argumentacao em contextos praticos, alinhando-se as diretrizes da BNCC. O estudante, ao

participar do Jogo das Palavras, deve entender o enunciado, interpretar informagdes e respostas
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justificadas quando hé& mediagdo docente, utilizando habilidades essenciais para o

desenvolvimento da linguagem.

Além disso, a BNCC orienta o desenvolvimento da autonomia e do protagonismo, ¢ a
ABJ pode contribuir para isso ao levar o estudante a tomar decisoes, refletir sobre erros e
persistir em desafios. No entanto, esse potencial depende da mediagao docente, que transforma
a experiéncia do jogo em aprendizagem por meio de registros, sinteses e discussdes orientadas

(Brasil, 2018).

E nesse contexto que o Jogo das Palavras se configura como produto educacional
alinhado as diretrizes da BNCC e as exigéncias do ENEM. Sua estrutura promove situagdes em
que os estudantes interagem, argumentam e constroem sentidos a partir de textos e desafios,

favorecendo o desenvolvimento das praticas de linguagem.

Ao responder as cartas, mais do que acertar respostas, os participantes sao desafiados a
interpretar os enunciados, mobilizar conhecimentos prévios, justificar posicionamentos quando
mediado pelo docente ou pelo participante, dialogar e utilizar conhecimentos linguisticos e
socioculturais, aproximando a dinamica do jogo de situagdes reais de linguagem, o que favorece
o desenvolvimento da leitura critica, a argumentacdo e a oralidade, além de enriquecer o

repertdrio sociocultural dos participantes, essencial para a produgdo textual no ENEM.

Outro aspecto relevante refere-se ao protagonismo dos alunos, uma vez que o jogo exige
uma participacao ativa, além de tomada de decisoes. Essa dinamica estd, entdo, em consonancia
com a BNCC, que enfatiza a formagdo de estudantes independentes e criticos. A interagdo, a
participagdo ativa e o protagonismo dos alunos representam niveis que se complementam no
processo de aprendizagem. Primeiro, a interacao estabelece a base social do conhecimento, pois

a aprendizagem humana ocorre nas relagdes sociais (Vygotsky, 1991).

No entanto, a simples interagdo ndo garante envolvimento significativo, podendo
limitar-se a respostas mecanicas. Nesse sentido, a participagdo ativa implica atuag¢do do sujeito
na construcao de sentidos, considerando que “a lingua ¢ uma forma de acao social” (Marcuschi,
2008). O protagonismo discente, por sua vez, amplia esse processo ao colocar o estudante no
centro da aprendizagem, em consonincia com a BNCC, que propde o desenvolvimento da

autonomia e da reflexao critica (Brasil, 2018).
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Contudo, esse protagonismo ndo € espontdneo nem se resume a liberdade total do aluno,
sendo necessaria uma mediacao pedagdgica que organize a aprendizagem e sustente a relagdo
entre participagdo e constru¢do de conhecimento (Cosson, 2020). Dessa forma, o jogo,
articulado a uma sequéncia de letramento literario, pode promover esse movimento ao propor
desafios, regras e metas que orientam a atuagdo do estudante, ao transformar sua participagao

em percurso de descoberta e interpretacao.

Deste modo, a agao do educando abandone o habito reativo e passa a adotar uma indole
mais reflexiva, pois ele utiliza saberes, enuncia hipoteses, testa estratégias e redefine sentidos
ao interagir com o texto literario e com os outros participantes. Interacdo, participacdo ativa e
protagonismo s3o dimensdes interdependentes que, ao serem mediadas adequadamente,
colaboram para formar um leitor autonomo e critico (Brasil, 2018), inserido de forma
significativa nas préticas sociais de leitura, conforme a BNCC e os principios do letramento
literario. Ademais, ¢ importante ressaltar que o jogo ndo substitui a pratica pedagogica, apenas
a complementa e a eficacia depende diretamente disso, de o docente desempenhar o papel de

orientador nas interagdes, de problematizar as respostas e levar os discentes a reflexao.

Por conseguinte, o Jogo das Palavras se revela como uma estratégia pedagogica alinhada
as necessidades atuais do ensino de Lingua Portuguesa, ao unir ludicidade, mediag¢dao docente e
praticas linguisticas. Ao oferecer experiéncias consideraveis de leitura, oralidade e
argumentacio, o jogo pode auxiliar no desenvolvimento de competéncias da BNCC e do

ENEM, ao beneficiar a formacao de estudantes criticos, reflexivos e participativos.
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3. CAMINHOS METODOLOGICOS

Este capitulo apresenta os caminhos metodologicos que sustentaram a realizacao da
pesquisa, explicitando o percurso construido para investigar as contribui¢des da Aprendizagem
Baseada em Jogos no ensino de Lingua Portuguesa e Literatura, em especial por meio do
produto educacional intitulado Jogo das Palavras: uma atividade ladica para o ensino de Lingua
Portuguesa e Literatura. Ademais disso, explicita a natureza da investigacao, o contexto em que
foi desenvolvida, os participantes envolvidos, o objeto de estudo, os instrumentos de coleta de

dados e os procedimentos adotados para analise das informagdes produzidas.

A organizagao do capitulo em subtopicos busca delimitar com maior clareza cada etapa
do percurso investigativo, evitando sobreposi¢des entre a caracterizacdo da pesquisa, a
descri¢do dos sujeitos, a apresentacdo do produto educacional, os procedimentos de coleta e a
metodologia de analise dos dados. Desse modo, as escolhas metodologicas sdo apresentadas de
forma articulada ao problema de pesquisa e aos objetivos do estudo, que se voltam a analise das
contribui¢cdes da Aprendizagem Baseada em Jogos no ensino de Lingua Portuguesa e Literatura,

por meio da elaboracdo, aplicacdo e avaliagdo do Jogo das Palavras.

Para tanto, sdo descritos o levantamento relativo a viabilidade do estudo, a natureza da
pesquisa, a delimitagdo do universo investigado, a caracterizacao dos sujeitos participantes € 0s
instrumentos de coleta de dados utilizados ao longo do processo. Busca-se, assim, evidenciar
com clareza as escolhas tedrico-metodoldgicas que orientaram a investigagdo, as condi¢des
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 a sua natureza, esta pesquisa se caracteriza como aplicada, de
abordagem qualitativa e delineada como pesquisa-acdo, uma vez que se volta para a
compreensdo de um problema situado no campo educacional e, simultaneamente, para a
elaboracdo de uma proposta concreta de interven¢do pedagdgica. Nessa perspectiva, o foco ndo
recal apenas sobre a mensuracdo de resultados, mas sobre a interpretacdo dos sentidos

atribuidos pelos participantes a experiéncia vivenciada com o Jogo das Palavras.

A abordagem qualitativa justifica-se pelo interesse em compreender sentidos,

percepcdes, avaliagdes e sugestdes expressas pelos participantes, considerando ndo apenas
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frequéncias de respostas, mas também a forma como os discentes atribuem significado a
experiéncia com o Jogo das Palavras e ao ensino de conteudos de Lingua Portuguesa e
Literatura. Dessa forma, a pesquisa busca interpretar as percepgdes e experiéncias dos
participantes, articulando essa compreensdo a intervencdo pedagogica realizada no contexto

escolar.

Diferentemente de investigagdes voltadas apenas a ampliagdo tedrica do conhecimento,
o presente estudo assumiu como finalidade produzir uma contribuigdo com potencial de uso no
contexto escolar, materializada em um produto educacional pensado para dialogar com
necessidades reais do ensino de Lingua Portuguesa e Literatura. Nesse quesito, a pesquisa
aplicada leva a criagdo de conhecimento focado na resolugdo de problemas concretos com

potencial para intervir na realidade investigada (Gil, 2008).

A abordagem qualitativa justifica-se por possibilitar a compreensdo dos significados
atribuidos pelos participantes a experiéncia educativa, considerando suas percepgoes,
avaliagOes e sugestdes em relagdo ao ensino de conteudos de Lingua Portuguesa e Literatura e
ao uso do jogo no contexto escolar. Quanto ao método, a pesquisa-ac¢ao se mostra adequada por
envolver a implementacdo, acompanhamento e avaliacdo de uma intervengdo pedagdgica no
contexto escolar. Nesse sentido, pesquisa além de compreender e interpretar as percepgoes €
experiéncias 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 experiéncias,
interagdes e significados em seus contextos naturais, ou seja, atua com procedimentos, anélise
e adequacao metodologica — e € exatamente com esse universo que este estudo trabalha. Ja a
dimensao quantitativa comparece de modo complementar, especialmente no levantamento do
numero de respondentes, na tabulacdo de respostas fechadas e na produ¢do de dados percentuais
que auxiliam na visualizagdo de tendéncias observadas nos formularios. Nao se trata, portanto,
de uma pesquisa estatistica em sentido estrito, mas de um estudo qualitativo com apoio de

elementos quantitativos para descrigdo do campo empirico.

Por esse angulo, a investigacdo caracteriza-se como pesquisa-agdo com abordagem
qualitativa, uma vez que busca compreender e intervir em uma realidade educacional concreta,
contando com a participagao ativa dos sujeitos envolvidos no processo investigativo. Conforme

Thiollent (2011), a pesquisa-acdo articula investigagdo e acao, permitindo que os participantes
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estejam envolvidos na anélise e na transformacao da realidade pesquisada. Neste estudo, esse
percurso metodologico organizou-se em etapas interligadas, envolvendo o diagnoéstico inicial,
o planejamento da interven¢ao, a aplicacao do Jogo das Palavras, a observagdo sistematica, a

reflexdo sobre a pratica desenvolvida e o replanejamento das agdes.

E essa forma de trabalhar se alinha bem com a pesquisa-acdo. Como explica Thiollent
(2011, p. 15), ndao tem como separar a acao que a gente faz da busca por uma solugio para um
problema que ¢ de todo mundo. E ¢ exatamente essa caracteristica interventiva que define este
estudo, refor¢ando seu compromisso em nao apenas descrever, mas intervir na realidade. A
pesquisa aplicada, nesse caso, ndo se restringe a observar o contexto investigado, mas busca
intervir nele de maneira refletida, testando possibilidades, recolhendo impressdes dos
participantes ¢ examinando os efeitos de uma proposta construida no interior da propria

experiéncia pedagogica.

A pesquisa-a¢do, como ja incorporado no proprio nome, demanda agdo dos participantes

da pesquisa. Nesse sentido, Thiollent (2011, p. 21) define:

Para que ndo haja ambiguidade, uma pesquisa pode ser qualificada de
pesquisa-agdo quando houver realmente uma agdo por parte das pessoas ou
grupos implicados no problema sob observagdo. Além disso € preciso que a
acdo seja uma ac¢do ndo trivial, o que quer dizer uma agdo problematica
merecendo investigagdo para ser elaborada e conduzida.

Assim, o que Thiollent aponta que a participagdo nao deve ser vista como um mero
detalhe, mas sim como alicerce da propria pesquisa-acao. Em relagdo a isso, pressupde entender
que os individuos ndo sdo mais receptores passivos, mas se tornam participantes ativos na

investigagdo, ao contribuir para a analise e a mudanca da realidade em que estdo inclusos.

Nesse ambito, hd o componente interventivo que atravessa a natureza deste estudo, uma
vez que a investigagdo nao se limitou ao levantamento de percepgdes prévias sobre o ensino de
Lingua Portuguesa e Literatura e sobre o uso de jogos, mas avangou para a aplicagdo do Jogo
das Palavras com a participagdo ativa dos sujeitos, articulando investiga¢do e intervencgao,

conforme os pressupostos da pesquisa-acao (Thiollent, 2011).

O que torna essa caracteristica da pesquisa-agao particularmente relevante € o fato de
que o conhecimento gerado ndo emerge de uma elaboracao teodrica descolada da pratica, mas
sim da relacdo concreta entre a teoria e a realidade escolar vivenciada. Trata-se, portanto, de

algo bem diferente da simples projecdo abstrata de um método. Thiollent (2011) ajuda a



59

compreender isso ao definir a pesquisa-acdo como um processo essencialmente participativo,

comprometido com a transformag¢@o do contexto investigado.

A afirmacao seguinte de Thiollent (2011) evidencia que a pesquisa-acao ndo se afasta

do rigor cientifico ao valorizar aspectos qualitativos quando:

A compreensdo da situacdo, a selecdo dos problemas, a busca de solucdes
internas, a aprendizagem dos participantes, todas as caracteristicas
qualitativas da pesquisa acdo ndo fogem ao espirito cientifico. O qualitativo e
o didlogo ndo sdo anticientificos. Reduzir a ciéncia 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-a¢ao ¢ um método que se utiliza de elementos
qualitativos, mas sem se abdicar do rigor cientifico, como menciona Thiollent (2011), pois
valoriza a compreensdo das situagdes, o didlogo e a participacdo dos sujeitos. Assim, o autor
se distancia da concep¢do limitada de ciéncia que se concentra apenas na quantificacdo e

aproxima a pesquisa-a¢ao de uma abordagem interpretativa e contextualizada.

Partindo da pesquisa-agdo, a viabilidade desta pesquisa se consolidou a partir do
levantamento diagnostico, que convergiu entre a problematica educacional observada no
cotidiano escolar, a possibilidade concreta de insercao de uma metodologia ativa no contexto
da disciplina de Lingua Portuguesa e Literatura e a abertura institucional para o

desenvolvimento de uma proposta que articulasse investigacao e intervencdo pedagdgica.

O estudo partiu da percepcao de que havia espago para a elaboragdo de uma experiéncia
didatica mais participativa, menos centrada em praticas expositivas e mais comprometida com
a mobilizacdo de contetidos linguisticos e literarios de forma dinamica. Nesse horizonte, a
pesquisa mostrou-se exequivel porque se apoiou em um campo empirico definido, em sujeitos
acessiveis a pesquisadora e em uma demanda pedagdgica real, ligada a preparagdo dos
estudantes para exames seletivos e ao fortalecimento de habilidades de leitura, interpretacao,

analise literaria e reconhecimento de aspectos gramaticais.

A exequibilidade da investigacdo ndo se encontra somente na utilizacdo do jogo em
ambiente escolar, uma vez que a discussdo sobre ludicidade e metodologias ativas ja possui
percurso consolidado no campo educacional, mas na forma especifica como a proposta foi
desenhada, contextualizada e aplicada no ensino de Lingua Portuguesa e Literatura no Ensino

Médio. Trata-se de um estudo que nao 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 aplicacdo foi realizada em uma escola publica estadual do sudoeste paulista, com
estudantes do Ensino Médio regular. A atividade contou com a participagdo de turmas do 3°
ano, além de alguns alunos do 1° e 2° anos, somando um total de 82 participantes. A pratica 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 propoésitos da investigacao.

O universo empirico correspondeu aos estudantes da instituicdo em que o estudo foi
desenvolvido e na qual se tornou possivel aplicar tanto os instrumentos diagndsticos iniciais
quanto o produto educacional e os formularios de feedback. A centralidade dessa escola na
investigacdo ndo se deu apenas por questdo de acesso, mas porque ela constituiu o espago
concreto em que a problemadtica da pesquisa se formulou e em que a proposta do Jogo das
Palavras foi pensada para ganhar sentido pedagoégico. A delimitacdo do universo discente,
assim, esteve diretamente associada ao recorte contextual da pesquisa e a intengdo de produzir

conhecimento situado, comprometido com uma realidade escolar especifica.

Essa delimitacdo ¢ um elemento significativo na abordagem da pesquisa-agdo, como

menciona Thiollent (2011, p. 15):

Os temas e problemas metodoldgicos aqui apresentados sdo limitados ao
contexto da pesquisa com base empirica, isto €, da pesquisa voltada para a
descrigo de situagdes concretas e para a intervengao ou a acao orientada em
funcdo da resolucdo de problemas efetivamente detectados nas coletividades
consideradas. [...] Mas precisamos comegcar por um dos lados possiveis e
escolhemos o lado empirico com observacdo e acdo em meios sociais
delimitados, principalmente com referéncia aos campos constituidos e
designados como educag@o, comunicagdo e organizagao. |...]

Sob essa otica, a delimitacdo do universo empirico nesta investigacdo ndo se estrutura
como uma limitagdo, mas sim como uma condi¢cdo essencial para que se realize uma
intervencao que seja significativa e situada a realidade dos estudantes. Ao restringir o estudo
ao ambiente escolar onde a questdo foi indicada, torna-se viavel articular a observagao e a agao
de maneira ndo contraditdria a vivenciada pelos estudantes. Assim, a implementacdo do Jogo

das Palavras ndo se da de maneira abstrata, mas em um contexto real, onde se leva em conta as
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praticas de linguagem, as intera¢des e as dificuldades dos alunos, o que refor¢a a natureza

contextual e transformadora da pesquisa-agao.

Dentro desse aspecto de delimitagdo, ¢ importante ressaltar que a constituigao do
universo da pesquisa nao correspondeu ao conjunto total de todos os alunos possiveis 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 diferencas que existem entre a nossa perspectiva de pesquisa agao ¢
outras propostas de pesquisa a¢ao ou de pesquisa participante consiste no fato
de que reconhecemos a necessidade de manter da pesquisa sdo no dmbito da
pesquisa social de carater cientifico e, logo, submeté-la a uma forma de
controle metodologico epistemoldgico.

No entanto, esse controle ndo € exercido com as regras da metodologia
empirista convencionalmente aceita em muitas instituicdes de pesquisa. A
metodologia ndo se limita & sua forma empiricista e quantitativista.
Precisamos aplicar uma metodologia na qual sem se negar a necessidade de
observar, medir ou quantificar, haja espaco para os procedimentos de
argumentacdo e interpretagdo, com base na discussdo coletiva. [...] ndo
reduzida a uma nogédo de teste estatistico.

Nesse tipo de investigag@o, o valor analitico ndo reside na abrangéncia numérica ampla,
mas na densidade e na pertinéncia dos sujeitos escolhidos em relagdo a pergunta de pesquisa e
as finalidades formuladas. O universo, portanto, foi delimitado a partir de critérios de inser¢ao
no contexto escolar estudado, vinculo com a é4rea de Lingua Portuguesa e Literatura e
participagdo efetiva nas etapas de coleta de dados anteriores e posteriores a aplicagdo do produto

educacional.

A exequibilidade do estudo, entretanto, nao eliminou os desafios proprios da realidade
escolar, o que torna ainda mais relevante registrar que a viabilidade da pesquisa foi construida
em meio a condi¢cdes concretas € nem sempre lineares. A aplicacdo do produto educacional
sofreu interferéncias decorrentes de eventos institucionais, visitas a faculdades, feira de Ciéncia
e Tecnologia, feira de profissoes, aplicacdes de avaliagdes bimestrais, encurtamento do quarto
bimestre e, de modo especialmente decisivo, um acidente de moto sofrido pela pesquisadora,
circunstancia que comprometeu a aplicagdo do jogo quando a totalidade dos alunos ainda
frequentava regularmente a escola. Ainda assim, mesmo com a reducdo do nimero de
respondentes na etapa final com os discentes, a pesquisa foi viabilizada e gerou material
analitico consistente, o que demonstra ndo apenas sua realizagdo concreta, mas a relevancia de
registrar metodologicamente os limites e as contingéncias que atravessaram O percurso

investigativo.
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Tais niumeros nao devem ser lidos isoladamente, mas a luz do contexto em que a
aplicagdo ocorreu, sobretudo no caso do instrumento discente final, cuja adesdo foi afetada por
eventos escolares, pelo encurtamento do bimestre, pela queda de frequéncia estudantil no
encerramento do ano letivo e pelo acidente sofrido pela pesquisadora, que dificultou a

realizacdo da atividade em momento mais favoravel.

Os sujeitos da pesquisa foram organizados em grupos diretamente vinculados as
finalidades do estudo e ao percurso metodologico adotado. O grupo foi composto por estudantes
de uma escola publica de Ensino Médio, localizada na regido sudoeste do Estado de Sao Paulo.
Eles sdo considerados centrais na investigagcdo por serem os destinatarios diretos da proposta

pedagogica materializada no Jogo das Palavras.

Em principio, os sujeitos da pesquisa envolviam somente educandos do 3° ano do Ensino
Médio, mas no decorrer da pesquisa, foram convidados a participar estudantes de outras turmas
de 1° e 2° anos, vista a possibilidade de aplicagdo a outros niveis de conhecimento. Nesse
percurso investigativo, os estudantes do EM de 2025, ndo ocuparam apenas a posi¢do de
respondentes ou destinatarios da proposta, mas assumiram papel ativo no processo, ao

participarem da elaboragdo das questdes que vieram a compor 0 jogo.

No total, 82 estudantes participaram da pesquisa, distribuidos entre as turmas do 1°, 2°
e 3° anos do EM, com adesdo voluntaria. Desse montante, 82 responderam ao questionario
diagnostico, enquanto 19 responderam ao questionario final, nimero reduzido em decorréncia

de auséncias no momento da aplicagdo, conforme j& detalhado anteriormente.

O jogo de cartas foi aplicado no contexto da sala de aula, em momentos destinados as
aulas de LPL, em uma escola da rede publica de ensino localizada na regido sudoeste do Estado
de Sao Paulo. As equipes participantes eram constituidas por estudantes da propria instituigao

em que a pesquisadora atua profissionalmente.

Esse engajamento possibilitou a ativagdo de conhecimentos adquiridos ao longo de sua
trajetoria educacional, especialmente nas disciplinas de Lingua Portuguesa e Literatura, com a
supervisao da pesquisadora. Dessa forma, percebe-se que a participagao dos estudantes foi além
do simples diagnostico, tornando-se também parte integrante da intervengdo em si, 0o que

fortalece a natureza colaborativa e educativa do Jogo das Palavras no ambito da pesquisa.
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Assim, a presenga dos discentes como sujeitos da pesquisa ndo se restringiu ao papel de
publico-alvo da intervengdo, pois a investigagcdo atribuiu centralidade as suas percepgoes,
expectativas, dificuldades e avaliagdes sobre o ensino de Lingua Portuguesa e Literatura e sobre

a experiéncia com o0 jogo.
3.3. Objeto da pesquisa: Jogo das Palavras

Dentro dessa abordagem, o Jogo das Palavras se estabelece como objeto desta pesquisa,
ndo de forma isolada, mas como produto educacional e recurso pedagogico articulado a
participagdo dos estudantes no processo de investigagdo. 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

conexdo entre a agao pedagogica e a geragdo de conhecimento no ambito da pesquisa.

A respeito da finalidade pedagdgica, o Jogo das Palavras é uma estratégia didatica que
se insere no processo educativo, aplicado no intuito de mobilizar, construir e consolidar
contetidos de Lingua Portuguesa e Literatura durante o desenvolvimento da sequéncia didatica.
Nesse sentido, 0 jogo se configura como um espacgo de construgdo do saber, em que aprender e

jogar se entrelagam em uma mesma dinamica.

O jogo inclui contetidos que dizem respeito a leitura e interpretagdo de textos, a analise
linguistica, a gramadtica, aos movimentos literdrios, aos autores e as obras das literaturas
brasileira e portuguesa e a produgao dissertativo-argumentativa, principalmente no que se refere

ao ENEM e aos vestibulares.

A investigagdo buscou compreender como os estudantes percebiam os contetidos mais
recorrentes em exames seletivos, suas dificuldades em relagao a Lingua Portuguesa e Literatura,
suas impressdes sobre 0 uso do jogo e os possiveis ajustes necessarios a estruturagdo do produto

educacional.

E importante ressaltar, ainda, que uma parte desses estudantes, especificamente uma
turma do 3° ano do Ensino Médio de 2025, também estiveram envolvidos na construcao do
produto educacional, ao contribuir para a formula¢do das questdes do jogo com base nos
contetidos trabalhados ao longo dos trés anos da trajetoria educacional. Isso enriqueceu o papel
dos educandos na pesquisa, uma vez que eles ndo apenas experimentaram a proposta, mas

também colaboraram na sua elaboracdo, o que fortalece o aspecto participativo da investigagao.
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Com base nessas informagoes, foi possivel direcionar a criagdo do Jogo das Palavras,
cuja constitui¢do também foi subsidiada por debates em sala de aula, nos quais os estudantes se
envolveram ativamente na escolha e na organizagao das perguntas e respostas que comporiam
0 jogo, alinhando-se, assim, a proposta metodologica da pesquisa, que reconhece os sujeitos
participantes como colaboradores do processo investigativo e ndo apenas como respondentes

dos instrumentos de coleta de dados.

Portanto, o Jogo das Palavras assume, nesta pesquisa, uma dupla funcdo: constitui-se
como produto educacional desenvolvido para o ensino de Lingua Portuguesa e Literatura e, ao
mesmo tempo, como eixo da intervengdo pedagogica analisada. E a partir dele que se observam
as percepcdes dos estudantes, as interagdes estabelecidas, a mediagdo 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-acdo desenvolvida em
ambiente escolar e articulada a elaboracdo e a aplicagdo de um produto educacional. O trabalho
ndo se limitou a analise bibliografica ou documental, ainda que essas dimensdes estejam
presentes na sustentagdo tedrica do estudo. O centro da investigacdo foi constituido pela
interacdo com os sujeitos participantes, pela aplicacdo dos questionarios em momentos distintos

e pela observagdo indireta das possibilidades e limites do jogo a partir dos retornos obtidos.

As etapas, no contexto da pesquisa aqui desenvolvida, se concretizaram na aplicagio de
questionario diagnoéstico (Vide Apéndice A), no planejamento e elaboragdo do Jogo das
Palavras, na observagdo das interagdes durante sua aplicacdo e na coleta de feedback dos
participantes (Vide Apéndice B), permitindo uma andlise e reformulagdo da proposta

pedagobgica.

A partir do diagnoéstico inicial, deu-se continuidade ao planejamento da intervencao.
Para realizar uma coleta de dados de maneira nao impositiva, foram elaborados questionarios
remotos como instrumento de coleta de dados, com a participagao dos sujeitos sendo totalmente
voluntaria. Em um primeiro momento, foi elaborado um questionario, voltado aos estudantes,
contendo questdes abertas e fechadas, que visavam levantar informacdes sobre contetidos
frequentes em exames como ENEM e vestibulares, dificuldades em habilidades linguisticas —

como interpretagdo de texto, gramatica, producdo escrita —, reconhecimento de géneros
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textuais, figuras de linguagem, movimentos literarios, além de percepcdes sobre o uso de jogos

e atividades ludicas no processo de aprendizagem.

Essa sondagem foi composta por questoes abertas e fechadas, no total de 17 questoes
(vide Apéndice A), organizadas para abranger tanto as dimensdes objetivas quanto as
discursivas das respostas. O instrumento possibilitou a coleta de dados ndo apenas
quantitativos, mas também qualitativos, ao captar interpretagdes e posicionamentos dos
participantes, alinhando-se, assim, a abordagem qualitativa da pesquisa. Como menciona Gibbs
(2009, p. 9) acerca da identificacdo de determinadas caracteristicas comuns pesquisa

qualitativa:

Os pesquisadores qualitativos estdo interessados em ter acesso a experiéncias,
interagdes ¢ documentos em seu contexto natural ¢ de uma forma que dé
espaco as suas particularidades e aos materiais nos quais sao estudados.

A pesquisa qualitativa parte da ideia de que os métodos ¢ a teoria devem ser
adequados aquilo que se estuda. Seus métodos existentes ndo se ajustam a uma
determinada questdo ou a um campo concreto, eles serdo adaptados ou novos
métodos e novas abordagens serdo desenvolvidos.

Como se verifica pelo autor supracitado, para uma pesquisa qualitativa sdo necessarios
instrumentos que captem a complexidade das questdes em estudo, levando em conta seus
contextos e singularidades. Desse modo, a escolha de um questionario com perguntas abertas e
fechadas se revelou adequada, pois permitiu, de um lado, captar as percepcdes, interpretacdes
e saberes empiricos dos sujeitos envolvidos e, de outro, coletar dados quantitativos, que foram

usados apenas como complementagdo analitica.

E importante frisar, entretanto, que esta investigacdo ndo se fundamenta em uma
pesquisa quantitativa, sendo estes dados meramente acessorios a pesquisa principal, que se
caracterizam como uma pesquisa-acao de natureza qualitativa. Logo, o instrumento utilizado
nao foi apenas um levantamento superficial de dados, mas estruturado para atender aos

objetivos da pesquisa e alinhado a flexibilidade metodolégica proposta por Gibbs (2009).

Assim, na etapa inicial, solicitou-se aos participantes, de forma voluntaria, o
preenchimento de um questionario diagnostico, conforme descrito anteriormente. A partir das
respostas obtidas, foi possivel identificar os temas mais relevantes a serem contemplados nos
questionamentos elaborados para o Jogo das Palavras. Em seguida, os discentes elaboraram as

questdes propostas em uma folha de caderno, sem identificagao.



66

Posteriormente, realizou-se a selecdo das perguntas, por parte de outra turma do 3° EM,
visto que apresentam maior repertorio de conhecimentos em relagdo as demais séries. Apds
essa selegdo criteriosa — pautada pela exclusao de questdes inconsistentes — foram
confeccionados cinco conjuntos de cartas, de modo a atender turmas com até 40 estudantes,
numero que corresponde a média maxima de alunos por sala na institui¢do em que a pesquisa

foi realizada.

A coleta de dados desta pesquisa foi realizada por meio de dois questionarios digitais,
elaborados com questdes abertas e fechadas, organizados em dois momentos distintos da
investigagdo: sendo um anterior a utilizagdo do produto educacional, com funcdo diagnostica,
e outro posterior, voltado ao feedback da experiéncia com o jogo. Essa aplicagdo ocorreu com
orientagdes fornecidas presencialmente pela pesquisadora, o que contribuiu para o
esclarecimento de duvidas, qualificagdo da participacao dos sujeitos e sistematiza¢do dos dados

obtidos.

Isso possibilitou reunir dados diagndsticos e devolutivas qualificadas sobre o Jogo das
Palavras, mais bem delineado no item do Produto Educacional. Essa composi¢ao conferiu
unidade ao estudo, pois todos os participantes, mesmo que em numero reduzido no dia da
aplicagdo, estavam ligados ao mesmo campo disciplinar € a0 mesmo contexto institucional,
permitindo que a pesquisa produzisse uma analise qualitativa consistente, ética e situada sobre

a elaboragdo, a aplicagdo e a recep¢ao do produto educacional.

Como a coleta de dados foi realizada por meio da aplicacdo de questionarios — um
anterior e outro posterior a elaboracdo do jogo —, cabe explicitar esse instrumento. Nesse

sentido, Gil (2008, p. 121) conceitua o questionario do seguinte modo:

Pode-se definir questionario como a técnica de investigacdo composta por um
conjunto de questdes que sdo submetidas a pessoas com o propoésito de obter
informacgdes sobre conhecimentos, crengas, sentimentos, valores, interesses,
expectativas, aspiragdes, temores, comportamento presente ou passado etc.
Os questionarios, na maioria das vezes, sdo propostos por escrito aos
respondentes.

[...]

As respostas a essas questdes € que irdo proporcionar os dados requeridos para
descrever as caracteristicas da populacdo pesquisada ou testar as hipoteses que
foram construidas durante o planejamento da pesquisa.

A defini¢do que Gil (2008) apresenta, destaca que o questionario vai além de um simples
instrumento de coleta de dados, funcionando como um meio de acesso a diversas dimensoes da

experiéncia dos individuos, como conhecimentos, percepcdes € expectativas, justificando sua
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aplicacdo nesta pesquisa. Com isso, foi possivel ndo apenas identificar as dificuldades e
necessidades dos alunos na area de Lingua Portuguesa e Literatura, mas também entender o que
eles pensam sobre as praticas pedagogicas e a utilizacao de estratégias ltdicas no processo de
aprendizagem. Dessa forma, o questionario foi uma etapa crucial para tracar uma proposta
interventiva, orientando a elaboragdo do Jogo das Palavras a partir de informagdes concretas e

da realidade dos proprios participantes.

ApoOs a identificagdo da problematica, realizou-se o planejamento das atividades das
acoes pedagdgicas considerando os objetivos da pesquisa, o contexto escolar e a proposta de
aplicag¢do do Jogo das Palavras. Em ocorreu a implementagdo das agcdes pedagogicas junto aos
estudantes, momento em que foram desenvolvidas as atividades planejadas e realizados os
registros do processo investigativo. Durante a intervencdo, buscou-se acompanhar as interagdes
estabelecidas pelos participantes, as manifestagdes apresentadas ao longo das atividades e as

possiveis contribui¢des da estratégia utilizada para o processo de ensino e aprendizagem.

A producdo dos dados ocorreu de forma processual durante a realizacao das atividades,
utilizando como instrumentos a observagdo participante, os registros em didrio de campo da
pesquisadora, os registros das interacdes estabelecidas entre os estudantes e as produgdes
elaboradas pelos participantes durante a aplicacdo do jogo. A utilizagdo de diferentes
instrumentos possibilitou uma compreensao mais ampla dos fendmenos investigados e permitiu

acompanhar os processos envolvidos na constru¢ao das aprendizagens.

No que se refere a geracdo de dados no cenario da pesquisa, foram utilizados
questionarios aplicados aos estudantes em dois momentos distintos: um inicial, com carater
diagnostico, e outro posterior a intervencao. O primeiro questionario teve a finalidade de coletar
informacdes sobre quais contetidos de LPL os estudantes julgariam ser mais significativos para
a criacdo de um jogo de cartas educativo, incluindo aspectos como movimentos literarios,
conteidos gramaticais e elementos da produgdo textual, especialmente em funcdo das

particularidades do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM).

Ja o segundo questionario, aplicado apds a intervengao, teve como finalidade avaliar a
aplicag¢do do jogo, levando em conta sua adequacdo pedagogica, sugestdes de melhorias e as
contribui¢cdes que os alunos perceberam para o aprendizado. Os instrumentos consistiram em

questdes abertas e fechadas, permitindo a coleta de dados, em sua maioria qualitativa; os dados
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quantitativos foram utilizados apenas como suporte analitico. Na integra, os questionarios estao

disponiveis nos Apéndices B e C desta pesquisa.
3.5. Metodologia de analise de dados

A metodologia de andlise dos dados foi orientada por uma abordagem
predominantemente qualitativa, em consonancia com os postulados da pesquisa-agdo, sem
desconsiderar o apoio de elementos quantitativos oriundos das questdes fechadas dos
questionarios aplicados aos estudantes. As respostas objetivas foram organizadas por
frequéncia de ocorréncia, o que permitiu visualizar tendéncias de opinido, recorréncias
tematicas e predominancias perceptivas em torno dos conteudos de Lingua Portuguesa e
Literatura, das dificuldades de aprendizagem, da receptividade ao uso de atividades ludicas e

das impressdes produzidas apds a aplicacdo do Jogo das Palavras.

Para o tratamento e a interpretacdo dos dados produzidos durante a investigacio,
utilizou-se a Analise de Contetdo, proposta por Laurence Bardin. Segundo Bardin (2016, p.
44), a analise de contetido constitui um “conjunto de técnicas de andlise das comunicacdes que
utiliza procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das mensagens”. A
autora acrescenta que a finalidade desse procedimento ¢ a “inferéncia de conhecimentos
relativos as condigodes de producado (ou, eventualmente, de recepcao)” das mensagens analisadas

(Bardin, 2016, p. 44). Essa compreensao também se evidencia quando Bardin afirma:

[...] toma-se consciéncia de que a sua fungdo ou o seu objetivo € a inferéncia.
Que esta inferéncia se realize tendo por base indicadores de frequéncia, ou,
cada vez mais assiduamente, com a ajuda de indicadores combinados [...],
toma-se consciéncia de que, a partir dos resultados da analise, se pode
regressar as causas, ou até descer aos efeitos das caracteristicas das
comunicac¢des. (Bardin, 2016, p. 27)

A escolha desse procedimento de andlise mostrou-se coerente com a abordagem
qualitativa e com o delineamento em pesquisa-a¢ao adotados nessa investigacao, uma vez que
permitiu compreender os significados presentes nas experiéncias, interagdes e manifestacdes
dos participantes durante a aplicacdo do Jogo das Palavras. Nesse contexto, a andlise dos dados
esteve articulada ao processo investigativo-interventivo desenvolvido ao longo da pesquisa,

possibilitando a interpretacao das contribuigdes da pratica pedagogica implementada.

A andlise foi realizada em trés etapas fundamentais, aqui um pouco mais sintetizada e

mais adiante, detalhada. A primeira correspondeu a pré-analise, momento de organizacdo do
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corpus da pesquisa, leitura flutuante dos materiais e defini¢do dos fins e categorias iniciais de
andlise. A segunda etapa consistiu na exploragdo do material, fase em que os dados foram
codificados, classificados e agrupados em categorias tematicas, considerando sua recorréncia e
relevancia para os escopos da investigacao. Por fim, realizou-se o tratamento dos resultados,
inferéncia e interpretacdo, etapa dedicada a andlise critica das categorias construidas,
articulando os achados empiricos ao referencial tedrico adotado e possibilitando a compreensao

dos fendmenos investigados.

Conforme a proposta metodoldgica de Bardin (2016), a anélise foi desenvolvida em trés
etapas: pré-andlise, exploracdo do material e tratamento dos resultados, inferéncia e

interpretacao.

Na etapa de pré-andlise, procedeu-se a organizagdo do corpus da pesquisa, constituido
pelos questionarios e os registros produzidos durante a aplicacdo do Jogo das Palavras,
incluindo as observagdes da pesquisadora, os registros do diario de campo, as interagdes
estabelecidas entre os estudantes e as produ¢des desenvolvidas ao longo das atividades. Nessa
fase foi realizada a leitura flutuante dos materiais, possibilitando o contato inicial com os dados

e a identifica¢do de elementos relacionados as intengdes do estudo.

Na fase de exploracdo do material, os dados foram submetidos ao processo de
codificagdo e categorizagdo, considerando unidades de registro e unidades de contexto que
permitiram identificar significados recorrentes presentes nas manifestagdes dos estudantes
durante a intervencdo pedagdgica. Esse processo favoreceu a organizagdo sistemdtica das

informagdes e possibilitou a construgdo analitica do corpus investigativo.

Na etapa de tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo, os dados foram
analisados e interpretados a luz dos referenciais tedricos que sustentaram a pesquisa, buscando
compreender os sentidos produzidos pelos participantes e as contribui¢des do Jogo das Palavras

para o processo de ensino e aprendizagem.

As categorias analiticas foram definidas a priori, considerando os objetivos especificos
da pesquisa e os aspectos observados durante o desenvolvimento da intervencao pedagogica.

Assim, a analise dos dados foi organizada nas seguintes categorias:
o percepgao dos estudantes sobre o ensino de Lingua Portuguesa;

o participagdo e envolvimento dos estudantes no jogo;



70

o mediagdo pedagogica;
. potencialidades e limitagdes do jogo;
. contribuicao do jogo para o processo de ensino e aprendizagem.

As categorias estabelecidas permitiram compreender ndo apenas os resultados
decorrentes da aplicagdo do recurso pedagdgico, mas também os processos envolvidos na
construcdo das aprendizagens e nas relagdes estabelecidas entre estudantes, professor e
conhecimento, possibilitando uma andlise interpretativa articulada aos objetivos da pesquisa e

aos pressupostos tedricos que fundamentaram o estudo.

Para garantir o anonimato dos participantes, seus nomes foram substituidos por codigos
alfanuméricos. Nas transcricdes e na apresentacdo dos resultados, os participantes foram
identificados pelas siglas E1, E2, E3 e assim sucessivamente, correspondendo as falas e

participacdes dos estudantes.

Na andlise de contetido, conforme proposta por Bardin (2016), constitui-se um conjunto
de técnicas de andlise das comunicagdes que visou obter, por procedimentos sistematicos e
rigorosos de descri¢ao do contetido das mensagens, indicadores que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢des de producao e recep¢do dessas mensagens. Mais do que
uma simples técnica de organizagdo de dados, tratou-se de um método interpretativo que
possibilita ao pesquisador ultrapassar a leitura imediata dos discursos, identificando

significados explicitos e implicitos presentes no material analisado.

Dessa forma, a articulagdo entre a pesquisa-agao e a analise de conteido permitiu nao
apenas acompanhar e avaliar a intervengdo pedagogica desenvolvida, mas também
compreender os significados produzidos pelos participantes ao longo do processo, favorecendo

uma analise aprofundada da experiéncia educativa investigada.
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4. APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Este capitulo apresenta, discute e analisa os dados produzidos ao longo da investigagao,
considerando a natureza qualitativa da pesquisa e o didlogo com o referencial tedrico que a
fundamenta. Para isso, sdo consideradas as respostas obtidas nos questionarios aplicados aos
estudantes, os registros decorrentes da aplicagdo do Jogo das Palavras e as manifestacoes

observadas durante a intervencao pedagogica.

Aqui ¢ importante destacar que as evidéncias produzidas nesta pesquisa ndo foram
obtidas por meio de instrumentos de mensuragdo quantitativa, testes padronizados ou
indicadores estatisticos de desempenho. As constatagdes apresentadas resultam de observagdes
realizadas durante a aplicagdo do jogo pedagogico, sendo interpretadas a partir das interagdes,

manifestagdes e comportamentos observados entre os estudantes ao longo da intervencao.

Nessa perspectiva, a pesquisa estd alinhada a abordagem qualitativa, a qual busca
compreender processos, significados e experiéncias 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 aspiracdes, das crencas, dos valores e das
atitudes”, aspectos que nao podem ser reduzidos a operacionaliza¢do de varidveis ou a simples
quantificagdo dos fendmenos. De modo semelhante, Flick (2009, p. 20) destaca que a pesquisa
qualitativa se interessa pela andlise das experiéncias, das interagdes e dos processos sociais em
seus contextos naturais, valorizando a interpretacdo dos fenomenos em vez da sua mensuragao.
Assim, os resultados aqui apresentados decorrem da observacdo participante e da andlise

interpretativa das situagdes vivenciadas durante a aplicagdo do Jogo das Palavras.

Dessa forma, busca-se articular os dados obtidos ao referencial tedrico que fundamenta
a investigacdo, 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 revisdo, a

mobilizacao e a consolidagdo de contetidos linguisticos e literarios no Ensino Médio.
4.1. A analise dos dados

A organizacdo da anélise foi estruturada a partir das categorias definidas no percurso
metodoldgico da pesquisa, de modo a compreender as percepcdes dos estudantes sobre o ensino

de Lingua Portuguesa e Literatura, sua participacdo na atividade, o papel da mediagao
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pedagdgica, as potencialidades e limitagcdes do jogo e suas contribuigdes para o processo de

ensino e aprendizagem.

Assim, a andlise de dados foi organizada a partir das seguintes categorias: percepcao
dos estudantes sobre o ensino de Lingua Portuguesa; participacdo e envolvimento dos
estudantes no jogo; mediagdo pedagdgica; potencialidade e limitagdes do jogo e contribui¢do

do Jogo para o processo ensino aprendizagem.
4.1.1 Percepgao dos estudantes sobre o ensino de Lingua Portuguesa

Esta categoria teve como intuito compreender as concepgdes apresentadas pelos
estudantes acerca do ensino de Lingua Portuguesa, a partir da andlise das respostas abertas

obtidas no questionario diagnostico inicial.

Por meio do material discursivo produzido pelos participantes, observou-se que os
estudantes formaram sua percepcao acerca da disciplina a partir de trés eixos fundamentais: a
importancia da interpretacdo de textos, a articulacdo do ensino com os critérios dos exames
seletivos e a identificacdo de dificuldades relacionadas a compreensdo e ao aprofundamento

dos conteudos linguisticos e literarios.

No que diz respeito a centralidade da interpretacdo, percebeu-se que os discentes
conferiram maior importancia a essa habilidade no dmbito dos vestibulares e do ENEM, o que
sugere uma compreensdo do ensino de Lingua Portuguesa intimamente ligada a leitura, a

compreensdo textual e a constitui¢ao de sentidos.

Somado a isso, as respostas indicaram que os estudantes percebem a disciplina como
diretamente relacionada aos critérios de avaliagdes externas, tais como a redacao, a gramatica,
a interpretacdo de textos e a andlise de obras literarias. Isso evidencia uma abordagem
pedagbgica focada em exames, em que os conteudos sdo assimilados de acordo com a
frequéncia e importancia nas avaliacdes. Ao mesmo tempo, essa percepcdo reforca a
necessidade de praticas pedagdgicas que articulem preparagao para exames seletivos, formacao

linguistica e desenvolvimento critico.

Outra questdo que se repetiu nas respostas diz respeito a consciéncia das dificuldades,

principalmente em relagdo a interpretacdo, a leitura critica, a organizagdao de ideias e a

identificacdo de elementos linguisticos e literarios. Essas questdes demonstraram que os
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estudantes perceberam lacunas em seu aprendizado, especialmente no que dizia respeito a
compreensdo e a aplicacdo dos conteudos, como se demonstrou em uma das respostas dos

educandos: “Preciso aprofundar esses conhecimentos” (E15).

Ja na érea dos estudos literarios, as respostas abertas indicaram que, apesar de os
estudantes avaliarem seu conhecimento sobre movimentos literarios e escritores como
satisfatorio, razodvel ou regular, frequentemente apontavam a necessidade de maior

aprofundamento. Essa percep¢ao pdde ser notada em respostas como:

E1: “Meu conhecimento ¢ muito vago, sinto que seria melhor aprofundar mais
sobre movimentos literarios.”.

E4: “Preciso aprofundar nos conhecimentos, pois eu sei apenas o basico, ¢
para realizar Enem ou vestibulares vou precisar aprofundar o conhecimento.”.

E7: “Necessito melhorar meu aprendizado sobre esse assuntos, pois ndo tenho
conhecimento de muitas obras.”.

E8: “Acredito que preciso me aprofundar, ja estudei eles mas acabo me
confundindo ou esquecendo algumas caracteristicas importantes”.

E12: “Tenho um conhecimento razoavel sobre os movimentos literarios, mas
as vezes tenho um pouco de dificuldade em reconhecé-los. Sei que ainda tenho
muito a melhorar e quero aprofundar mais meu entendimento sobre o
assunto.”.

Essas declaragdes sugeriram que, apesar de os estudantes se darem conta de que
possuiam um saber inicial sobre os conteudos literarios, esse saber era, ainda, limitado, repleto
de insegurangas, dificuldades em identificar os movimentos literarios, esquecimentos de
caracteristicas ja estudadas, necessidade de aprofundamento e pouco contato com as obras. Essa
analise se baseou nas respostas “ja estudei eles mas acabo me confundindo ou esquecendo
algumas caracteristicas importantes” (E8) e “nao tenho conhecimento de muitas obras” (E7),
que possibilitaram inferir, respectivamente, fragilidades na retengdo e sistematizacdo de

conteudos e restricao no repertério de leitura literaria.

Nesse sentido, Cosson (2020) contribui para compreender essas respostas ao defender
que a formagdo do leitor literario exige mediacdo continua, retomada e ampliacdo da
experiéncia de leitura. Nessa perspectiva, conhecer o basico ou ter contato inicial com escolas,
autores e obras ndo corresponde, por si s6, a um dominio mais amplo da literatura. E necessério
que o trabalho pedagodgico favoreca o contato constante com textos, obras, contextos de
producao e praticas de interpretagdo que permitam aos estudantes compreender a literatura

como experiéncia formativa.
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De modo complementar, Candido (2023) também ajuda a interpretar esses registros ao
compreender a literatura para além da enumeragdo de caracteristicas, autores e periodos
literarios. Assim, dificuldades apontadas pelos estudantes — como fragilidades na retencao e
sistematizagdo dos conteudos, pouco contato com obras e inseguranca no reconhecimento dos
conteudos nas provas — relacionam-se a complexidade do estudo literario e a necessidade de

articulagdo entre leitura, interpretacdo e contextualizagdo dos textos.

Desse modo, a percepcao inicial dos estudantes sobre o ensino de Lingua Portuguesa e
Literatura evidenciou tanto o reconhecimento da importancia da disciplina quanto a consciéncia
de dificuldades relacionadas a interpretacdo, a producdo escrita, a gramatica ¢ aos estudos
literarios. Esses dados foram relevantes para compreender as necessidades formativas do grupo
e para justificar a elaboragcdo de uma proposta pedagogica que articulasse revisdo, participacao,

ludicidade e mediacao docente.
4.1.2 Participacao e envolvimento dos estudantes no jogo

Esta categoria buscou analisar o nivel de participagdo, interesse e envolvimento dos
estudantes durante a dinamica proposta. A partir das observagdes realizadas durante a aplicagao
do Jogo das Palavras e das respostas fornecidas pelos participantes, foi possivel identificar que
0 jogo favoreceu maior interacao entre os estudantes, ampliou a circulagao da fala e contribuiu
para que os alunos se envolvessem de maneira mais ativa com os conteidos de Lingua

Portuguesa e Literatura.

A principio, foi possivel notar uma certa inseguranga por parte dos alunos, sobretudo
em relagdo ao primeiro contato com o jogo e suas regras. Porém, no decorrer da dinamica, essa
postura foi sendo gradualmente trocada por mais confianga, envolvimento e participagao ativa.
Esse movimento aponta que o engajamento dos estudantes ndo ocorreu de forma instantanea,

mas foi desenvolvido no decorrer da propria experiéncia ludica.

Pode-se entender esse movimento com base em Boller e Kapp (2018), que afirmam que
o engajamento em jogos de aprendizagem nao ¢ algo instantdneo, mas algo que cresce conforme
o jogador se familiariza com a mecanica do jogo, interage com os desafios e se envolve cada
vez mais na experiéncia. No caso do Jogo das Palavras, essa familiarizacdo ocorreu a 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 seguranga.
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A interagdo entre os sujeitos pode ser compreendida a luz de Lev Vygotsky, que destaca
o papel das relagdes sociais na constru¢ao do conhecimento: “o aprendizado humano pressupoe
uma natureza social especifica e um processo por meio do qual as criangas penetram na vida
intelectual daquelas que as cercam” (Vygotsky, 1991, p. 59). Nesse contexto, o jogo possibilitou

momentos de interacdo capazes de favorecer processos de aprendizagem colaborativa.

Nesse sentido, ao longo da aplicacdo, notou-se que os educandos participaram mais
quando as interacdes envolveram decisdes, discussdes em grupo e justificativas das respostas,
demonstrando um envolvimento que vai além da mera execucdo da atividade. Além disso,
constatou-se que a dinamica do jogo favoreceu a circulagdo da fala entre os jogadores, ao

possibilitar momentos de troca, negociagdo de sentidos e construgdo coletiva de respostas.

Observou-se ainda, que mesmo em numero reduzido de participantes no momento da
aplicag¢do do jogo, pdde-se averiguar uma confusdo inicial na compreensdo da dindmica, pois
era o primeiro contato desses grupos com o material. Essa dificuldade inicial, entretanto, nao
impediu o desenvolvimento da atividade. Ao contrario, foi sendo progressivamente superada
por meio das explicagdes, da mediagdo da pesquisadora e da propria interagdo entre os

participantes.

Os dados fechados apontaram uma acolhida positiva no que se refere a diversao e ao
engajamento da atividade, visto que a maior parte dos educandos indicou concordancia total ou
parcial quanto a esses aspectos. Esse dado ndo deve ser interpretado apenas como niimero, mas
como indicio de uma recorréncia nas manifestagdes dos estudantes: os alunos entenderam o
jogo como uma vivéncia que poderia quebrar a tensdo com métodos mais convencionais e

promover maior engajamento com os contetidos.

As respostas abertas, que trouxeram expressdes como “dindmica divertida e
descontraida” (E1), “dindmica de aprender enquanto joga” (E8), “jogo simples, porém,
entretém” (E14) e “atividade em grupo bem divertida e descontraida” (E16), sustentaram essa
interpretagdo. Tais manifestacdes demonstram que o aspecto ludico foi percebido pelos
estudantes como elemento favoravel a participagdo, a interagdo e a retomada de conteudos

escolares.

Essas manifestagdes deixaram claro que a participagdo dos estudantes ndo se restringia
ao entretenimento, mas a maneira como a atividade estruturava a interacao deles com os

conteudos de LPL. Quando um aluno disse sobre o jogo que gostou da “dinamica envolvida nas
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perguntas e na forma de fixar o conhecimento e interagdo entre os participantes”, verificou-se
a presenca de trés elementos articulados: a dinamica do jogo, a retomada do conteudo e a
interacao social. Dessa forma, o aspecto Iudico nao surgiu como um aspecto isolado, mas como

uma forma de facilitar a participagdo e o engajamento com o conhecimento escolar.

Nessa linha, Huizinga (2019) ajuda a entender o jogo como uma pratica definida por
regras, engajamento e tensdo ludica, elementos que emergiram nos feedbacks quando os
estudantes falaram sobre surpresas, cartas coringas, inversao de ordem, punicdes € a mistura de
perguntas simples e dificeis. A inclusdo desses elementos sugeriu que a atividade conseguiu
preservar certo nivel de imprevisibilidade, algo importante para manter o engajamento dos

participantes.

Outra reagdo observada foi a referente as cartas especiais em que foram incluidas cartas
de ganho de ponto, de perda e de inversdo. A imprevisibilidade nesse momento deixava os
estudantes euforicos. A carta de inversdo, por exemplo, que inverte a ordem para quem sera
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

inversao da ordem.

J& para outros, essa mesma carta era sindonimo de alivio em ndo ter que responder a um
questionamento que poderia ser dificil 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

previsdo exata do que poderia ocorrer, caracteristica predominante em jogos.

Essa auséncia de previsibilidade absoluta nas jogadas relaciona-se a propria natureza do
jogo, que, embora regido por regras, envolve elementos de tensdo, incerteza e acaso,
mobilizando o jogador em direcdo ao desfecho da atividade. Como aponta Huizinga (2019), o
jogo implica sempre um esfor¢o orientado por regras, no qual a tensdo e a expectativa pelo

resultado sdo elementos centrais.

As respostas também indicaram essa faceta interativa da aprendizagem. A atividade
fomentou relagdes entre estudantes, como indicaram os seguintes comentarios: “eu € meu grupo
nos divertimos muito” (E4), “foi muito divertido e descontraida, eu fiz novas amizades que
nunca faria” (E7) e “promover maior interacao entre os participantes” (E15). Esse momento de

interacdo nao deveria ser visto apenas como uma socializacdo casual, mas como um
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componente essencial da aprendizagem colaborativa, dado que o jogo exigia atencao, leitura,

elaboracdo de respostas, negociacao e trabalho em equipe.

De forma complementar, o jogo pdde ser visto como espago para mobilizar e
ressignificar experiéncias, em que os participantes acionaram saberes previamente construidos
e os reconfiguraram, atribuindo novos significados (Retondar, 2013). Assim, o Jogo das
Palavras promoveu ndo apenas uma revisao de conteiido, mas uma reorganizagdo ativa dos

saberes em meio a pratica pedagdgica.

Dessa maneira, os relatos indicaram que o jogo foi bem aceito pelos alunos,
principalmente por seu carater dindmico, divertido, interativo e por propiciar uma revisao de
conteudo. As respostas abertas também revelaram que os participantes perceberam limites
claros na proposta, especialmente em relacdo a duragdo, a repeticao das cartas e a organizagao
dos niveis de dificuldade. Essa dupla perspectiva — aceitagdo e critica — enriqueceu a analise,
pois evidencia que os estudantes ndo apenas validaram a atividade, mas também ponderaram

sobre seu funcionamento pedagogico.
4.1.3 Mediagdo pedagogica

Durante a intervencao, observou-se que a participacdo se mostrou mais efetiva a partir
da mediacdo realizada durante a atividade, na qual a pesquisadora circulava entre os grupos,
orientando quanto as regras e esclarecendo duvidas. Além disso, formulava questionamentos
acerca das respostas selecionadas, com o propdsito de incentivar os estudantes a justificarem

suas escolhas, favorecendo, assim, a ampliacdo da compreensao dos conteudos abordados.

Essas intervenc¢des aconteceram, sobretudo, quando os estudantes expressaram
inseguranga em relacdo as suas respostas ou tinham dificuldades de compreensao das questdes,
possibilitando que refletissem sobre seu proprio raciocinio, reavaliassem suas escolhas e
formulassem novas interpretacdes a partir da interagdo com os pares € com a mediagdo do

professor.

Assim, essa mediagdo converteu a atividade em um espaco de reflexdo, onde o erro
passou a ser visto como parte natural do aprendizado. Nesse sentido, a mediagdo pedagdgica
encontra respaldo na perspectiva vygotskiana, segundo a qual a aprendizagem ocorre por meio

da interagdo social mediada: “aquilo que ¢ a zona de desenvolvimento proximal hoje, sera o
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nivel de desenvolvimento real amanhd - ou seja, aquilo que uma crianca pode fazer com

assisténcia hoje, ela sera capaz de fazer sozinha amanha.” (Vygotsky, 1991, p. 58).

Nessa perspectiva, em relagdo as situagdes nas quais os discentes demonstraram
dificuldades ou respostas erroneas, tais situagdes ndo devem ser interpretadas como falhas a
serem evitadas, mas sim como indicativos de processos de aprendizagem em evolucdo. Sob a
otica de Lev Vygotsky (1991), esses momentos podem ser analisados a luz da Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), pois revelam aspectos que o estudante ainda ndo consegue
realizar de maneira independente, mas que pode vir a entender com a ajuda da mediagdo do

professor e da interagdo com os pares.

Nesse contexto, o erro adquire um carater formativo, uma vez que possibilita a
problematiza¢cdo, a reformulagdo do pensamento e o progresso cognitivo, principalmente
quando ¢ inserido em um ambiente de didlogo e reflexdo, como se observa nas dindmicas do

Jogo das Palavras.

Outra observagdo importante a se fazer foi da reagdo deles em relacdo aos
questionamentos realizados, com entusiasmo quando acertavam a pergunta e com frustragao
diante dos erros. Novamente, como mediadora, a pesquisadora intervinha em questionar o
porqué de aquela questdo ser errada, levando os discentes novamente a refletir o motivo de sua
escolha, mesmo que err6nea. O intuito aqui jamais foi desvalorizar o erro, visto que o

conhecimento avanca por meio da identificagdo e superagdao de equivocos.

Quando devidamente mediado, o erro se configura como instrumento pedagogico no
processo de constru¢do do conhecimento. No contexto do Jogo das Palavras, as respostas
incorretas possibilitaram a retomada de contetdos, o esclarecimento de duvidas, a solicitagdao

de justificativas e a promogao de explicagdes entre os proprios estudantes.

A mediagdo 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 explicagdes e relacionar as questdes aos conteudos trabalhados anteriormente, a

pesquisadora contribuiu para que a atividade mantivesse sua finalidade pedagodgica.

Dessa forma, a intervengdo docente foi essencial para transformar a experiéncia ludica

em situacdo efetiva de aprendizagem. A mediac¢do permitiu que o jogo funcionasse ndo apenas
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como dindmica de entretenimento, mas como espago de reflexdo, argumentacao, colaboracgio e

retomada de conteudos linguisticos e literarios.
4.1.4 Potencialidades e limita¢des do jogo

O intuito deste topico € apontar tanto os aspectos positivos quanto os desafios que
surgiram no uso do recurso pedagdgico, ressaltando inclusive suas contribuigdes e limites

dentro da pratica educativa.

Entre as potencialidades identificadas, podem-se citar o crescimento na participacao dos
estudantes, o aumento da interacdo entre os grupos (Vygotsky, 1991), a aplicagdo durante as
atividades que tenham a ver com o assunto abordado nas cartas, revisdo de conteudos,
preparagdo para contetidos vindouros e o aprimoramento do raciocinio linguistico. Essas
constatagdes 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 individuos de forma voluntaria 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 construgdo ativa do
conhecimento ao proporcionar experiéncias prazerosas, interativas e cognitivamente
desafiadoras, como indicam os estudos sobre a fun¢do do ludico no processo educativo (Abud,

2017).

Outro aspecto importante identificado diz respeito a clareza das regras. De acordo com
Huizinga (2019), o jogo se fundamenta em regras que organizam a atividade e orientam a
participagdo dos individuos, € essa ¢ uma condicao indispensavel para a existéncia do jogo
como pratica 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 participacao ativa.

Assim também, no que tangia a ludicidade, entendeu-se que a participagao do educando
se daria na medida em que ele conseguia compreender e interagir com a proposta apresentada,
de forma que, quando as orientacdes eram claras, o carater ludico e o significado da experiéncia

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 contetido, fazendo com que se preocupassem mais
com o funcionamento da atividade. Dessa forma, a transparéncia das regras se constituiu como
um elemento pedagogico valioso, pois facilitava a inser¢do dos alunos na dinamica do jogo e

possibilitava que a experiéncia se focalizasse nos desafios linguisticos e literarios estipulados.

No entanto, as respostas abertas mostraram que a clareza inicial das regras ndo foi
suficiente para evitar a deteccdo de adequagdes necessarias. Quando os estudantes propuseram
“ndo ter que colocar a carta que havia errado no monte novamente”, “cronometrar tempo”,
“tornar menos extenso” e “colocar as cartas classificadas como facil, médio e dificil, mesmo
que misturadas”, isso revelou que eles ndo apenas avaliaram a experiéncia, mas também

forneceram reflexdes sobre como o jogo funciona internamente.

Essas falas sinalizaram uma recepg¢ao critica do produto: os estudantes ndo apenas
jogaram, mas também avaliaram a atividade em sua composicdo, destacando pontos que

influenciavam a fluidez, a imprevisibilidade do jogo e o ritmo da partida.

A reprodugdo das cartas erradas surgiu como uma limitagdo frequente. Os educandos
mencionaram em vdrias respostas que devolver ao monte as cartas que foram respondidas
incorretamente tornaria o jogo mais demorado, monotono ou previsivel, 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 ndo
se torna tao longo e massante.”.

E7: “Quando alguém errar, pode deixar de lado a carta para ndo demorar muito
e na o ficar muito repetitivo.”.

E3: “Nao ter que colocar a carta q haviam errado no monte novamente.”.

Essa recorréncia possibilitou inferir que, se a resolu¢ao de questdes poderia favorecer a
revisdo, sua organizacao deveria ser planejada de forma pedagogica para ndo gerar saturagdo e
perda de interesse. Logo, a repeticao, que poderia atuar como uma estratégia de aprendizagem,
foi vista por alguns estudantes como algo desgastante, na auséncia de tempo disponivel que

regulasse sua ocorréncia.

Assim, as respostas discentes sugeriram que, quando a dindmica do jogo se tornava

muito repetitiva, isso prejudicaria um dos principais aspectos do jogo: a manutencao da tensao
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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 dindmica que envolve tensdo, incerteza
e engajamento ativo; quando esses aspectos sao diminuidos, hd uma tendéncia de perda de

interesse.

Dessa forma, a previsibilidade que surgia da repeticdo excessiva das cartas poderia
reduzir o desafio e tornar a atividade menos cativante para os alunos. Além disso, na area da
ludicidade, entendeu-se que o potencial pedagdgico do jogo estava intimamente ligado a sua
capacidade de preservacao do aspecto ludico e instigante da atividade, elemento fundamental

para manter o interesse do estudante durante o processo educativo.

Quando a repeti¢do ndo era contrabalangada por progressdo, variedade de situacdes e
controle do tempo, o jogo perdia parte de sua natureza ludica e era encarado pelos jogadores
como uma atividade fatigante. Consequentemente, tornou-se necessario um planejamento mais
cuidadoso da mecanica do jogo, especialmente no que dizia respeito ao tratamento das respostas
incorretas, a fim de manter um equilibrio entre a revisao de contetdos e o engajamento dos
alunos, sem perder de vista as limitagdes do tempo pedagdgico, como os cinquenta minutos de

uma unica aula.

No que se refere a dificuldade, os dados mostraram uma avaliagdo majoritariamente
positiva, mas com menos consenso em comparagao aos itens anteriores. Esse resultado indicou
uma tensdo pedagodgica tipica dos jogos educacionais: o desafio deveria ser adequado para
envolver os alunos, mas ndo tao intenso a ponto de inviabilizar sua participagdo. J& as questdes
abertas ampliaram essa tensdo ao evidenciar que a “dificuldade das questdes” (E7) foi vista
como um ponto positivo, enquanto também sugeriram avaliar as cartas por niveis de

dificuldade.

Nesse aspecto, segundo Huizinga (2019), o jogo € sempre carregado de tensdo, incerteza
e envolvimento, o que se da no equilibrio entre o desafio e a habilidade dos participantes.
Portanto, quando bem regulada, a dificuldade ¢ um fator de motivagdo; quando em excesso,

poe em risco a fluéncia da atividade.

De forma complementar, o jogo se tornou uma experiéncia significativa na medida em
que permitiu o engajamento dos sujeitos, o que requer que haja uma consonincia entre os

desafios e a capacidade dos participantes. Por isso, a visao dos educandos trouxe a dificuldade
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tanto como um fator de motiva¢ao quanto como um ponto que precisa ser ajustado, ressaltando

a necessidade de um planejamento pedagdgico que estabilizasse desafio e acessibilidade.

A analise das propostas de aprimoramento revelou que os estudantes entenderam o jogo
como um produto em desenvolvimento. A sugestdo de aumentar a quantidade de cartas, de
introduzir novas cartas especiais, de modificar a duragdo do jogo, de implementar um
crondmetro, de descartar cartas respondidas erroneamente, de aprimorar os aspectos visuais €

de classificar por niveis evidenciaram uma analise minuciosa do que foi vivenciado.

Essa perspectiva pode 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 nao tenha sido respondida por 2 vezes, ela sera
descartada, para evitar longas rodadas.”.

E2: “Mais cartas de efeito.”.
E3: “Cronometrar tempo.”.

E4: “A repeticao 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 respondé-la sem chance de errar. Solugdo:
deixar um monte separado apenas para as cartas que foram respondidas errado
e deixar que todos vejam suas respostas, ja que as cartas nao serdo mais
usadas.”.

Essas réplicas puderam ser vistas como colaboragdo concreta dos participantes na
melhoria do produto educacional, estando alinhadas com a natureza participativa e interventiva
da pesquisa-agdo. De acordo com Thiollent (2011), essa abordagem metodolédgica exige que os
participantes ndo sejam meros informantes, mas se envolvam e contribuam com dados,

reflexdes e sugestdes para a transformagao da realidade em estudo.

Assim, o desenvolvimento de jogos de aprendizagem configurou-se como um processo
continuo de avaliagdo e aprimoramento, no qual o feedback dos usuarios mostrou-se
fundamental para o ajuste do produto (Boller; Kapp, 2018). Com isso, as contribui¢des trazidas
pelos educandos mostraram ndo apenas que eles entendiam as regras e o funcionamento do

jogo, mas também que participaram da construgdo e do aprimoramento da proposta pedagogica.

Em contrapartida, identificaram-se algumas limitagdes vinculadas a aplica¢ao do Jogo

das Palavras. Dentre as quais se sobressairam a escassez de tempo para a realizagao 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 limitacdo, caso ocorresse, dizia respeito a falta

de mediagdo docente ocasionar as simples respostas mecanicas no decorrer do jogo.

Esses elementos sugeriram que o uso do jogo como recurso pedagogico requeria um
planejamento cuidadoso, a mediagdo do professor e uma organizagdo adequada das condigdes
de aplicagdo. Dessa forma, foi possivel entender que, apesar de o jogo ter grande potencial
formativo, sua efetividade dependia da intencionalidade pedagogica e da mediacao didatica,
pois, sem isso, 0 jogo poderia ndo manter seu carater educativo e se transformar apenas em um

momento de lazer.
4.1.5 Contribuigdes do jogo para o processo de ensino e aprendizagem

Esta categoria visou analisar as contribui¢des do Jogo das Palavras para o processo de
ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa e Literatura, levando em conta sua aplicagdo no
contexto do Ensino Médio, os conteudos envolvidos, as interagdes geradas durante a atividade

e os retornos fornecidos pelos estudantes.

No ambito da temadtica desta investigacdo, o Jogo das Palavras foi empregado,
principalmente, com um proposito formativo, unindo-se ao desenvolvimento da sequéncia
didatica como uma abordagem de revisao, retomada, consolidagdo e aplicacdo de conteudos
anteriormente envolvidos em sala de aula. Assim, a atividade ndo se limitou a um carater
meramente introdutoério nem unicamente avaliativo, visto que sua principal fungdo consistiu em
promover a consolidacao e a aplicagao dos conhecimentos ja trabalhados ao longo da sequéncia

didatica.

Desse modo, configurou-se como uma pratica pedagogica mediadora, direcionada a
mobilizagdo de conhecimentos, ao incremento da participacdo dos educandos e ao
fortalecimento das interagdes no processo de ensino. Sua adocdo decorreu apds o
desenvolvimento dos contetidos curriculares em sala de aula, configurando-se como uma

estratégia formativa voltada a retomada e a consolidacdo das aprendizagens.

Ao longo da atividade, os estudantes mobilizaram conhecimentos linguisticos e
literarios previamente construidos em situagdes de interagdo, argumentagdo, reflexdo e
resolucao de desafios, atribuindo maior significado aos conteudos trabalhados. Diante disso, a

atividade se constituiu como exercicio de consolidacdao da aprendizagem, ao proporcionar aos
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discentes a oportunidade de articular conhecimentos linguisticos e literarios em contextos de

interacdo, reflexdo e resolugdo de problemas.

Nesse viés, em vez de apenas acumular informagdes, os estudantes mobilizaram
conhecimentos previamente adquiridos para enfrentar os desafios propostos, refletindo sobre
suas escolhas e articulando saberes linguisticos e literarios em situagdes de argumentagdo e
tomada de decisdo. Dessa forma, os conteudos trabalhados passaram a assumir maior

significado no contexto da aprendizagem.

No que se referia a aprendizagem, os dados fechados mostraram que a maioria dos
alunos respondeu que o jogo ajudou a pensar sobre os conteudos da Lingua Portuguesa e que
favoreceu a revisdo e a aprendizagem de contetidos importantes. As respostas abertas
reforcaram essa visdo, apresentando relatos como ‘“consegui aplicar muito bem tudo que
aprendi nesses anos” (E3), “gostei de poder relembrar dos contetidos que aprendi nos anos
passados” (E1) e “foi um jogo muito bom, onde se é permitido fixar conhecimentos de uma

forma ludica e interativa” (E11).

Essas manifestagdes apontaram que o jogo esteve relacionado a revisdo, a consolidagao
e a aplicagdo de conhecimentos ja adquiridos, evidenciando um movimento de retomada e
reorganizacao dos saberes. De forma complementar, o jogo pdde ser visto como um meio de
expressao e criacao de significados, em que o individuo utilizava conhecimentos e experiéncias
de maneira relevante (Retondar, 2013). Entdo, por promover interagcdo, participacdo e
mobilizagdo de contetdos, o Jogo das Palavras possibilitou a ativagdo de conhecimentos

prévios, permitindo sua reorganiza¢do em um contexto ludico.

Nessa perspectiva, a aprendizagem evidenciada nas respostas dos estudantes ndo se
restringiu a aquisi¢do de novos contetidos, mas também passou pela ressignificacao de saberes
prévios, o que demonstrou o potencial pedagogico do jogo como estratégia mediadora no ensino

de Lingua Portuguesa e Literatura.

A andlise apontou que o Jogo das Palavras funcionou como um dispositivo de
reorganizacao e revisao de aprendizados. As expressdes mencionadas por estudantes que se

destacaram nesse sentido sao:

E1: “gostei de poder relembrar dos contetidos que aprendi nos anos passados,
ja que com o tempo acabamos esquecendo algumas coisas”.
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E2: “Que foi uma atividade em grupo bem divertida ¢ descontraida, que
também nos fez refletir as questdes que estavam nas cartas. As cartas tinham
conteudos que todos nds vimos durante o periodo que passamos na [nome da
escola omitido aqui]”.

Isso se conectou a uma fragilidade ja apontada no questionario diagndstico: a retencao
e organizagdo de conteudos literarios e linguisticos. Assim, o jogo ndo apenas validou uma
necessidade levantada anteriormente, mas também proporcionou uma situagdo real para
revisita-la. Nesse viés, pode-se afirmar que o discente, ao ter acesso ao conhecimento mediado

por um jogo, poderia potencializar uma melhor apropriagao do conhecimento.

Os relatos apresentados pelos participantes, no segundo questionario, ap6s a aplicagao
do produto, sugerem que a experiéncia proporcionou nao apenas a rememoragao de conteudos
referentes a gramatica, a interpretagdo de textos e a literatura, mas também a aplicagdo desses
conhecimentos em situagdes praticas de interagdo, argumentacdo e deliberagdo. Observagdes
como ‘“consegui aplicar muito bem tudo que aprendi nesses anos” (E3), “gostei de poder
relembrar dos conteudos que aprendi nos anos passados” (E1) e “foi um jogo muito bom, onde
se ¢ permitido fixar conhecimentos de uma forma ludica e interativa” (E11) destacam que os
estudantes consideraram a atividade como um ambiente propicio para a retomada, consolidagao

e aplicacao da aprendizagem.

De modo semelhante, Vygotsky (1991) contribui para a compreensao da relevancia das
interagdes formadas ao longo da atividade, considerando que o aprendizado se da nas relagdes
sociais mediadas pela linguagem. No transcorrer da aplica¢do, constatou-se que os discentes
refletiam sobre as respostas, justificavam suas escolhas, negociavam interpretagdes e

cooperavam entre si, evidenciando que o jogo propiciou praticas de aprendizagem colaborativa.

A ludicidade também se revelou como um aspecto significativo nesse procedimento. De
acordo com Abud (2017), a capacidade pedagdgica das atividades ludicas estd associada ao
vinculo significativo do estudante com o processo de aprendizagem. Sob essa perspectiva, o
Jogo das Palavras nao funcionou apenas como uma estratégia ludica, mas também como uma
pratica pedagogica apta a despertar o interesse, promover a participagdo e fomentar o

engajamento com os contetidos escolares.

Ademais, Huizinga (2019) fornece a compreensdo de que o grau de envolvimento
identificado ao longo da atividade estava atrelado as caracteristicas inerentes ao jogo, tais como

desafio, tensdo, imprevisibilidade e participagdo voluntaria. Esses fatores auxiliaram na
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manuten¢do do engajamento dos estudantes ao longo da dindmica, promovendo um maior

acesso aos conteudos envolvidos.

Sob a 6tica da Aprendizagem Baseada em Jogos, Boller e Kapp (2018) sustentam que a
aquisi¢cdo de conhecimento acontece dentro da experiéncia do proprio ato de jogar, desde que
exista uma conexdo entre as metas educacionais, os desafios propostos e a participagdo ativa
dos discentes. Nesse contexto, os dados examinados demonstraram que o Jogo das Palavras

facilitou desenvolvimentos que transcenderam a mera resposta as questdes apresentadas.

As interagdes observadas no decorrer da acdo evidenciaram que os estudantes
utilizavam saberes previamente adquiridos, debatiam alternativas de resposta, fundamentavam
suas decisdes e ponderavam sobre os erros cometidos. As manifestagdes dos participantes, ao
exporem que foram capazes de rememorar conteudos trabalhados nos anos anteriores e de
aplicar conhecimentos previamente assimilados, demonstraram que a atividade serviu como um

ambiente de revisdo, reorganizagao e fixagao do aprendizado.

Dessa forma, o jogo favoreceu a elaboracdo de aprendizagens mais colaborativas, nas
quais o saber foi ativado, compartilhado e reconstruido de maneira coletiva. Ao se basear nos
fundamentos da pesquisa-agdo, entendeu-se que a implementagao do jogo favoreceu reflexdes

sobre a pratica pedagdgica em si, colaborando para o aperfeicoamento da proposta elaborada.

As sugestoes formuladas pelos educandos a respeito das normas, do tempo destinado a
atividade, da estrutura das cartas e das dindmicas do jogo comprovaram a participacdo engajada
dos individuos também na fase de avaliacdo e reconfiguracdo do produto educacional. Nesse
sentido, a andlise dos dados revelou que a proposta de investigagdo ndo se resumiu a aplicacao
1solada de um recurso didatico, mas foi construida a partir da articulagdo entre fundamentagao

tedrica, elaboracdo do produto educacional e avaliagdao de sua recepcao pelos participantes.

Dessa forma, os dados coletados anteriormente a aplicagdo do jogo, por meio do
questionario diagndstico, foram essenciais para mapear as percepcdes iniciais e as necessidades
dos participantes. A aplicagdao do Jogo das Palavras, durante a intervencdo, possibilitou o

exercicio da leitura, da interpretacdo, da oralidade e da argumentacao.

No momento seguinte, os estudantes forneceram feedbacks que indicaram alteragdes na
forma como analisaram sua propria aprendizagem, ao transitar de uma percepgao inicial para

uma visdao mais produtiva e ativa, passando por mudangas no envolvimento e na relagdo com
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os conteudos envolvidos. Essa fungdo ativa foi evidenciada pelo reconhecimento de que o jogo
contribuiu para a revisao de contedos, para a compreensdo de conceitos e para o aumento da
confianca em relagdo ao desempenho, além de transformacgdes no nivel de engajamento e na

relacdo com os conteudos envolvidos.

Em um primeiro momento, a participagdo dos alunos nas atividades ligadas aos
conteudos era mais apatica. Apds a implementagdo do jogo, viu-se um aumento no
comprometimento com a constru¢do do conhecimento e na participagdo ativa, como
evidenciado pelas respostas que destacam o carater “divertido”, “dindmico” e “interativo” da

atividade.

Os conteudos eram, frequentemente, considerados complexos ou pouco interessantes
antes da intervenc¢ao. Apos 0 jogo, os estudantes passaram a conectar o contetido a uma vivéncia
mais significativa e palpavel, o que demonstra maior estreitamento e compreensao dos assuntos

envolvidos.

Conforme se pdde observar, a conexdo entre teoria, pratica educativa e avaliagdo da
recep¢do dos envolvidos se refletiu nos resultados obtidos, ao evidenciar a correspondéncia

entre o caminho metodoldgico escolhido e as metas fundamentadas na investigacao.

Dessa maneira, a avaliagdo dos feedbacks indica que o Jogo das Palavras ajudou a
aumentar o engajamento dos alunos com os temas de Lingua Portuguesa e Literatura,
promovendo revisdo, participacdo, interacao e reflexdo. Também se ressaltou a necessidade de
ajustes no produto educacional, especialmente em relacdo a agilidade das rodadas e ao

equilibrio entre desafio e tempo de jogo.

Nessa linha, os dados levantados corroboraram a importancia da articulacdo entre
diagnostico, intervencao e avaliagdo, tendo em vista 0 movimento caracteristico da pesquisa-
acdo: perceber uma demanda, sugerir uma intervengao, avaliar os impactos e reconfigurar a
pratica docente a partir dos resultados encontrados. Esse movimento evidenciou o carater
interventivo e reflexivo da pesquisa-acdo, ao unir diagndstico, intervencdo pedagogica e

reflexdo sobre os resultados dessa mediacao.

Além do proposito formativo adotado nesta pesquisa, o Jogo das Palavras demonstrou
potencial para diversas outras aplicagdes pedagogicas. O recurso, por exemplo, podera ser

empregado como uma atividade inicial para identificar conhecimentos pré-existentes, como
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uma ferramenta de revisdo durante o decorrer do processo educacional ou ainda como uma
estratégia de avaliagdo mediada, possibilitando ao docente monitorar dificuldades, progressos,

participacdo, argumentacdo ¢ a mobilizacao de saberes em contextos interativos.

Igualmente, o jogo pode ser ajustado para outras séries do Ensino Médio, com diferentes
graus de dificuldade e variados propdsitos educacionais, de acordo com as demandas da turma
e os conteudos escolhidos pelo professor. Assim, os dados analisados possibilitaram entender
que o Jogo das Palavras proporcionou contribui¢cdes importantes para o ensino de Lingua
Portuguesa e Literatura, principalmente no que diz respeito ao engajamento dos estudantes, a
revisdo e reorganizagdo de contetidos, a interacdo social mediada, além da construgdo de

experiéncias de aprendizagem mais participativas e significativas.
4.2 O Produto educacional

O produto educacional (Apéndice C) desenvolvido no contexto desta pesquisa consiste
no Jogo das Palavras, um jogo de cartas de natureza didatico-pedagogica, voltado ao ensino de
Lingua Portuguesa e concebido com o propoésito de favorecer a revisdo, a consolidacdo e a

mobilizagdo de contetidos curriculares por meio de uma dinamica ludica e interativa.

Para que a aprendizagem ocorra de fato, ¢ necessario que o professor intervenha,
orientando as atividades, estimulando reflexdes e auxiliando os educandos na aprendizagem.
Dessa forma, o produto educacional ndo se reduz a um conjunto de cartas, mas se configura
como uma proposta pedagdgica que demanda planejamento, mediagdo docente, organizagao do

tempo e articulagdo com os conteudos trabalhados em sala de aula.
4.2.1 Como o jogo foi construido

O Jogo das Palavras foi desenvolvido de maneira progressiva e embasado nos conceitos
da Aprendizagem Baseada em Jogos e da pesquisa-agdo. A proposta do jogo fundamentou-se
na necessidade de ampliar a participagdo dos estudantes durante as aulas, considerando que, em
alguns momentos, parte dos alunos demonstrava pouca motivacdo, desatencdo ou baixo
envolvimento com as atividades propostas. Assim, era necessaria uma ferramenta de apoio que
pudesse auxiliar na interatividade entre eles e que os mantivesse mais atentos aos contetidos

trabalhados.
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Entretanto, também era essencial elaborar algo que contemplasse a amplitude da grade
curricular de Lingua Portuguesa e Literatura, incluindo aspectos relacionados a area gramatical,
literaria e de produgdo textual. O produto educacional foi pensado, portanto, para integrar
diferentes conteudos da area, evitando uma abordagem fragmentada e favorecendo a

mobilizagdo de saberes diversos em uma mesma atividade.

O formato de cartas foi selecionado por sua flexibilidade e capacidade de abranger uma
grande variedade de conteudos. E isso veio ao encontro da possibilidade de assuntos tdo amplos
nessa area, ja que permitiu observar os diversos aspectos da Lingua Portuguesa e da Literatura,
incluindo conhecimentos frequentemente mobilizados no Ensino Médio e em avaliagdes

externas, como o ENEM.

Inicialmente, tendo em vista as necessidades formativas dos alunos, foram escolhidos
os conteudos que iriam compor o produto educacional por meio do primeiro questionario
aplicado aos participantes da pesquisa, estudantes do 3° ano do EM, contemplando saberes de
LPL que s3o frequentemente cobrados no Ensino Médio, nos processos seletivos € no ENEM.
O intuito foi identificar as percepgdes, as dificuldades e as necessidades dos estudantes em
relagdo a essa disciplina. Com isso, foi possivel definir e organizar os conteudos 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 conteudos de Lingua Portuguesa e Literatura, tanto
gramaticais quanto literarios e sobre produgao textual, focando na estrutura argumentativa. Essa
tarefa foi realizada de maneira bem simples, ja que cada discente deveria entregar uma pergunta
relacionada a cada area da Lingua Portuguesa em uma folha de caderno, sem identificagao,
relacionadas a literatura, gramatica e producao textual. Posteriormente, por outra turma, as

perguntas elaboradas foram avaliadas e escolhidas para integrar o jogo.

Pensou-se, entdo, em como se desenvolveriam essas cartas. Assim, a proposta foi
desenvolvida a partir da adaptacdo de uma ldgica baseada no jogo Uno, da Mattel, mas
reformulada para atender aos fins pedagogicos, de modo que a competitividade, a alternancia
de turnos, a imprevisibilidade e a tomada de decisdo passassem a atuar como elementos que
favorecessem o processo de ensino-aprendizagem. Nessa perspectiva, o jogo foi planejado nao

apenas como uma atividade ludica, mas como um recurso pedagogico que pudesse relacionar
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motivagdo, participacdo ativa e aquisicdo de saberes nas areas de leitura, gramatica, literatura e

producdo textual.

Assim, foram elaboradas as cartas, definidas as normas de funcionamento, criados os
elementos visuais e planejadas as estratégias de interagdo que compuseram a versao final do
Jogo das Palavras. A elaboracdo do material demandou um processo de planejamento que
articulou intencionalidade pedagodgica, organizacdo de contetidos, definicdo de regras,
composi¢ao visual e adequagdo metodologica ao contexto escolar em que a pesquisa foi
realizada. No que se refere a dimensdo estética do produto, as imagens utilizadas nas cartas
contaram com a colaboragdo de um profissional da area de Tecnologia da Informagdo (T.1.) da
escola, sendo produzidas com o auxilio do Copilot, inteligéncia artificial (IA) da multinacional
de tecnologia Microsoft, a partir de comandos previamente elaborados em ambiente de

inteligéncia artificial.

As ilustragdes que formam as cartas do Jogo das Palavras foram produzidas com o
auxilio do Copilot a partir de comandos previamente elaborados em ambiente de inteligéncia
artificial. Baseadas em defini¢des textuais vinculadas aos temas de Lingua Portuguesa e
Literatura, as ilustragdes foram submetidas a um processo de sele¢ao e adaptacao as finalidades
pedagodgicos do produto educacional, passando posteriormente a integrar as cartas que

compdem 0 jogo.

Apo6s a geragdo, as imagens foram selecionadas, revisadas e adequadas as
intencionalidades pedagogicos do produto educacional considerando sua relagdo com os
contetudos de lingua portuguesa e literatura e sua pertinéncia para a dinamica do jogo. Ressalta-
se que a inteligéncia artificial foi utilizada apenas como apoio a criagdo dos elementos visuais,
cabendo a pesquisadora a analise dos contetidos coletados durante o processo de pesquisa, a
selecdo das imagens, a estrutura¢do pedagdgica do produto educacional e a selecdo, junto aos

estudantes, das questdes elaboradas por eles.

Em sua configuragao inicial, o produto foi organizado em cinco conjuntos, totalizando
sessenta cartas, distribuidas de maneira a contemplar perguntas de diferentes contetidos da
disciplina de Lingua Portuguesa, alternativas de resposta e cartas com efeitos especificos
capazes de alterar o curso da partida. Entre essas cartas especiais, foram incluidas cartas de
inversao, que muda de forma instantanea a trajetoria do jogo; a carta de ganho de ponto, que €

a Coringa; e a de perda de ponto ou penalidade, que € a carta de castigo. Esse recurso ampliou
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a dimensao estratégica da atividade e evitou sua redugdo a uma sequéncia linear de perguntas e

respostas.

Apresentam-se a seguir as caixas empregadas para o acondicionamento e organizacao
das cartas que integram este produto educacional. Em virtude da falta de cinco caixas idénticas
no estabelecimento comercial consultado, decidiu-se pela escolha de modelos com dimensdes
e caracteristicas visuais semelhantes, de modo a manter a padronizacdo e a funcionalidade do

material. Assim, chegou-se a configuracdo demonstrada na Figura 1.

Fonte: Autora (2026).

A escolha dessas caixas possibilitou uma grande utilidade que se menciona a seguir e
pode ser averiguada na Figura 2, ja que uma vantagem na escolha desse jogo ¢ a viabilidade de
se retirar ou adicionar cartas ao longo do desenvolvimento dos contetidos. Na eventualidade de
o docente considerar a necessidade de tratar temas complementares ou de aprofundar questdes

especificas, ¢ possivel elaborar novas cartas que poderdo ser integradas posteriormente a

dindmica.

Figura 2 - As caixas selecionadas para o jogo das palavras

JOGODAS
PALAVRAS

Fonte: Autora (2026).
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Neste contexto, o jogo pode ser constantemente reestruturado e atualizado, uma
caracteristica que expande sua flexibilidade pedagogica e favorece sua adequacdo as
necessidades particulares de cada turma, aos propositos de aprendizagem e as alteragdes
curriculares que possam surgir. Por esse prisma, a possibilidade de aprimoramento continuo
representa um elemento favoravel do produto educacional, pois favorece sua permanéncia e

aplicabilidade em diversos contextos de ensino.

Posteriormente, se percebeu que durante a aplicagdo, duas cartas com problemas identificados
em seu conteudo foram excluidas. Em um dos casos, observou-se que as caracteristicas
apresentadas correspondiam de forma mais precisa ao Naturalismo, ainda que pudessem
tangenciar discussdes acerca do Realismo, o que tornava a formulagdo inadequada para as
finalidades do jogo. Esse caso destaca a complexidade envolvida na transposi¢do didatica de
contetudos literarios, principalmente ao tentar sintetizar categorias tedricas em enunciados

claros e diretos, mantendo a precisdo conceitual.

A outra carta também foi excluida por apresentar mais de uma possibilidade de resposta
correta, situagdo que ndo havia sido identificada durante a etapa de elaboragdo e revisdo do
material. Sob essa dtica, o episodio possui relevancia metodoldgica, pois demonstra que o
produto foi efetivamente submetido a um processo de revisdo critica em situacdo concreta de
uso. Com aretirada dessas duas cartas, a versao validada do jogo passou a contar com cinquenta
e oito cartas. Além disso, esse ajuste destaca a relevancia de processos iterativos de validagao
no desenvolvimento de produtos educacionais, em que o erro ndo s6 € corrigido, mas também

integrado como um componente formativo para o aprimoramento da proposta.

Figura 3 - Cartas excluidas

Fonte: Autora (2026).



93

4.2.2 Como o jogo foi aplicado em sala de aula

Apos a conclusao de todas essas etapas e apos o recebimento do material confeccionado,
uma conferéncia inicial foi realizada para garantir que tudo estivesse integro e organizado. Em
seguida, foi sugerido que os estudantes envolvidos na pesquisa participassem de uma aplicagdo
experimental do jogo para testar sua funcionalidade, a clareza das regras e a adequagdo da

proposta pedagogica.

No que se refere a aplicacdo 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 aplicagdo pode ser dividida em trés 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 ultimos minutos para uma discussdo em grupo,
compartilhamento das respostas, esclarecimento de dtvidas e revisdo dos contetidos que foram
envolvidos durante o jogo. E indicado que se organize grupos de trés a oito estudantes, em volta
de duas carteiras, de forma que a disposi¢ao favoreca a interacao, a escuta e a participagao dos

discentes.

Com relagdo as regras do jogo, destaca-se que sua dindmica de funcionamento esté
descrita no Apéndice C, no qual se apresenta o passo a passo das fases que compdem sua
dindmica de funcionamento, com o tempo minimo estipulado para o jogo. O referido apéndice
contempla a preparagdo do jogo, a formulacdo das perguntas, a apresentacdo das respostas, a
continuidade da partida, as explicagdes acerca das cartas especiais, o sistema de pontuagdo € o

critério de vitoria.

Essa preocupacao evidencia que o produto nao foi concebido apenas como um conjunto
de cartas, mas como um recurso pedagogico mais amplo, composto por diferentes elementos
complementares que, em conjunto, asseguram maior autonomia ao professor na conducao da

proposta e maior compreensao por parte dos estudantes.

A aplicagdo com os estudantes produziu resultados significativos para o
aperfeigoamento do produto, visto que os alunos ndo conseguiram concluir todas as cartas,
mesmo apos trés aulas consecutivas. Esse resultado evidenciou a necessidade de se definir um
tempo de aplicacdo que seja mais alinhado a dindmica da turma e as condigdes reais do ambiente

escolar, ademais de outras reformulagdes como a exclusdo de duas cartas por apresentar mais
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de uma possibilidade de resposta correta, situagdo que nao havia sido identificada durante a

etapa de elaboracdo e revisao do material.

Este abrange contetidos de Lingua Portuguesa e Literatura trabalhados durante todo o
Ensino Mé¢édio, incluindo conhecimentos gramaticais, literarios, de interpretacdo e
argumentacdo. Articula-se, nesse sentido, com as habilidades que estdo previstas na Base

Nacional Comum Curricular, em especial as que dizem respeito aos seguintes conteudos:

Quadro 1 — Habilidades da BNCC x Contetidos de LPL

Habilidades da BNCC contempladas Contetidos de LPL abrangidos por essas
habilidades

EM13LP02 e EM13LP0O5 Leitura e interpretacdo de textos

EM13LP15 Producao textual

EM13LP23 Argumentagao

EM13LP46 Letramento literario

Fonte: Elaborado pela autora a partir da Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018)

Conforme os propoésitos do professor, o jogo pode servir para ativar conhecimentos

prévios, apresentar novos conteudos, revisar, sistematizar e consolidar a aprendizagem.

Tendo tudo isso em vista, durante a aplicagdo do produto educacional, o professor,
entdo, intervém pedagogicamente para que o jogo ndo se transforme em uma mera contagem
de acertos e erros. O docente deverd circular entre os grupos para observar e mediar o ensino.
Assim, quando ocorrerem respostas incorretas, recomenda-se que o professor solicite
justificativas, peca que outro estudante apresente uma explicagdo alternativa, relacione a

questao aos conteudos estudados e registre duvidas recorrentes para posterior retomada.

J4 quando ocorrerem respostas corretas, recomenda-se que o professor solicite a
explicagdo do raciocinio utilizado, peca exemplos e estabelega relagdes com outros textos,
conteudos ou situagdes anteriormente trabalhadas em sala de aula. Dessa forma, havera

aprofundamento nas discussdes € maior compreensao por parte dos educandos.

A avaliagao do aprendizado €, nesse viés, vista aqui de maneira formativa, levando em
conta ndo apenas as respostas obtidas, mas também as interagdes geradas ao longo da atividade.

Ao que se refere a observacao, pode ser destacada a participacao dos educandos, a colaboragao
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entre os membros do grupo, a argumentagao, a justificativa das respostas e o dominio conceitual
evidenciado ao longo da dindmica. Deste modo, o Jogo das Palavras atuou como ferramenta de
intervencgdo pedagdgica 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 aplica¢ao do Jogo das Palavras, a avaliacdo da aprendizagem ocorreu de modo
processual e qualitativo, por meio da observacao direta da participacdo dos estudantes na
dindmica proposta. Nao se tratou de atribuir uma nota ao desempenho no jogo, mas de
acompanhar como os discentes mobilizavam conhecimentos de Lingua Portuguesa e Literatura,
interagiam com os colegas, justificavam suas respostas, argumentavam diante das alternativas

apresentadas e retomavam contetidos ja estudados ao longo de sua trajetoria escolar.

Nesse processo, foram considerados aspectos como envolvimento na atividade, clareza
das justificativas, capacidade de argumentacdo, cooperacdo entre os participantes ¢ dominio
conceitual demonstrado durante a resolucdo das questdes. A observagdo desses elementos
permitiu analisar ndo apenas os acertos e erros, mas também os caminhos percorridos pelos
estudantes na construgdo das respostas, as dividas manifestadas, as trocas realizadas entre os

colegas e as intervencgdes pedagogicas necessarias por parte da professora-pesquisadora.

Com o intuito de tornar o produto educacional mais acessivel a outros professores, esses
critérios também foram sistematizados no Manual do Jogo das Palavras, em uma proposta de
ficha de observagdo (Vide Apéndice C). Desse modo, o professor que utilizar o jogo podera
acompanhar a aprendizagem dos estudantes durante a propria dindmica, registrando evidéncias
relacionadas a participagdo, a argumentacdo, a justificativa das respostas, a cooperacdo e ao

dominio dos contetudos trabalhados.

Assim, a avaliagdo realizada durante a pesquisa assumiu carater formativo, uma vez que
possibilitou compreender os processos de aprendizagem estimulados pelo jogo e identificar
aspectos passiveis de aperfeicoamento, especialmente em relagdo ao tempo de aplicagdo, a
clareza de algumas cartas e a media¢do docente necessaria para transformar a atividade ladica
em experiéncia efetiva de aprendizagem. Esse movimento evidencia o carater interventivo e

reflexivo da pesquisa-agdo, conforme ja mencionado por Thiollent (2011).
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A etapa final ocorreu no inicio de dezembro, periodo marcado pela reducdo da
frequéncia escolar, além de interferéncias institucionais e pessoais, como eventos académicos
e um acidente sofrido pela pesquisadora, circunstancias que interferiram diretamente na
aplicacdo do produto em momento mais favoravel. Nesse contexto, a diminui¢ao do niamero de
respondentes nao configura fragilidade metodoldgica, mas reflete as contingéncias proprias do

ambiente escolar, exigindo cautela na interpretagdao dos dados.

Embora a pesquisa tenha sido aprovada por volta de setembro de 2025, a programacao
escolar impediu sua aplicagdo nesse periodo devido a finalizagdo do terceiro bimestre. No
quarto bimestre, iniciado em outubro, a aplica¢ao do produto educacional também foi afetada
por eventos institucionais, como visitas a faculdades, feira de Ciéncia e Tecnologia, feira de
profissdes e o encurtamento do calendario escolar para aplicagdo de avaliagdes devido a todos
esses eventos, além do acidente de moto sofrido pela pesquisadora, fator decisivo para a

interrupg¢ao da aplicacdo em momento de maior regularidade de frequéncia dos estudantes.

Ainda assim, mesmo com a redu¢do do niimero de respondentes na etapa final com os
discentes, a pesquisa foi viabilizada e gerou material analitico consistente, o que demonstra ndo
apenas sua realizacdo concreta, mas a relevancia de registrar metodologicamente os limites e

as contingéncias 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 Lingua Portuguesa e Literatura no Ensino Médio,
mas nao como atalho para resolver impasses antigos da escola. O que nela interessa
pedagogicamente € outra coisa: a possibilidade de deslocar o aluno de uma posi¢cdo mais
receptiva para uma situacdo em que ele precisa lidar com escolhas, interpretar sinais,
experimentar caminhos, voltar atrds quando necessario e se implicar de modo mais direto na

constru¢do do que aprende.

No andamento da investigagao, ficou claro que o mérito dessa abordagem nao estad em
tornar a aula “mais divertida”, expressdo que simplifica demais o problema, e sim em aproximar
participacao e elaboracdo intelectual. Quando a proposta ¢ bem conduzida, leitura, escrita,
oralidade e reflexdo sobre a lingua entram em funcionamento em situacdes que exigem atengao,
justificativa, revisdo de hipdteses, sustentacdo de pontos de vista, producdo de registros e

percepcao dos sentidos produzidos pelas escolhas de linguagem.
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Também se observou que aprendizagem baseada em jogos ndo ¢ sindonimo de qualquer
presenca do ludico na escola, nem se reduz a praticas montadas apenas sobre pontuacio,
recompensa ou disputa. O que lhe da consisténcia formativa ¢ um arranjo didatico mais
cuidadoso, em que regras, desafios, retornos, progressdo e metas aparecem vinculados a uma
proposta de ensino comprometida com formagdo escolar efetiva e com apropriagdo real do

conhecimento.

No ensino de Lingua Portuguesa, os aspectos examinados ao longo do estudo sugerem
que essa abordagem pode fortalecer as praticas de leitura, sobretudo porque tira o estudante da
espera pela resposta pronta € o insere num movimento de interpretagdo, levantamento de
hipdteses, estabelecimento de relagdes, verificagdo de coeréncia e revisdo de percursos. Nesse
processo, a leitura deixa de se resumir a identificagdo do que esta exposto de maneira imediata

e passa a envolver um trabalho mais atento de construgdo e compreensao.

Quanto a escrita, foi possivel sustentar que o jogo pode criar condigdes de autoria mais
convincentes do que aquelas produzidas por propostas escolares muito artificiais. Isso acontece
porque surgem demandas concretas de registrar, relatar, explicar, reorganizar informacdes,
retextualizar e argumentar. Nesse contexto, o trabalho com géneros textuais, revisdo, adequagao
discursiva e coeréncia tende a ganhar espessura, desde que o professor acompanhe o processo

e trate os textos produzidos como matéria de analise e reescrita.

A oralidade, tantas vezes secundarizada no cotidiano escolar, aparece aqui com maior
nitidez. Varios jogos modernos, especialmente os que envolvem dedugdo social, blefe,
negociacao e decisdes em grupo — como os de tabuleiro Secret Hitler e O Dilema do Rei —
exigem que os jogadores justifiquem posicoes, discutam alternativas, cheguem a consensos e
defendam seus argumentos. Tais caracteristicas criam oportunidades efetivas para o exercicio
da escuta, da alternancia de fala, da formulacao argumentativa e da participagdo discursiva. Isso
ajuda a recolocar uma questao importante: ensinar lingua ndo se resume ao trabalho com normas
ou com textos escritos, mas envolve também criar situagdes em que o estudante fale, responda,

ouca e construa sentidos em interacdo com 0s outros.

No caso da andlise linguistica, a pesquisa apontou resultados especialmente promissores
quando ela se vincula a problemas concretos e a desafios situados. Nessa condi¢do, gramatica,

coesdo, sintaxe, pontuagdo e modalizagdo 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 adequacao, na persuasdo e na produgao de sentido do texto.

No campo da Literatura, a aprendizagem baseada em jogos mostrou potencial para
favorecer aproximagdes mais ativas e densas com a obra literaria, sobretudo quando o recurso
serve para mobilizar repertdrio, explorar vozes narrativas, formular interpretagdes, discutir
conflitos e produzir novas configura¢des do texto lido. Com isso, a leitura literaria se afasta de
praticas empobrecidas, centradas em resumo ou fragmentagdo, e volta a se afirmar como

experiéncia estética, interpretativa e critica.

A aproximagdo com a BNCC permitiu perceber que essa abordagem guarda relagdo com
competéncias importantes ligadas a linguagem, a cultura digital, ao repertério cultural, a
argumentacao, a autonomia e ao protagonismo estudantil. Isso se deve ao fato de que o jogo,
quando inserido com dire¢do pedagdgica, coloca o aluno diante de situagdes em que ele precisa
decidir, interpretar informagdes, comunicar-se, responder a regras e lidar com consequéncias,
0 que se ajusta a uma concepgao curricular menos apoiada na repeticdo ¢ mais comprometida

com mobilizagdo de saberes.

Ao mesmo tempo, o estudo mostrou que essa aproximac¢do com o curriculo ndo se
resolve apenas pela presenga do recurso em sala. Introduzir um jogo, por si, ndo produz
automaticamente aprendizagem consistente. Para que a proposta tenha densidade formativa, ela
precisa estar ligada a metas nitidas, critérios de acompanhamento, encaminhamentos
metodoldgicos coerentes, sequéncias didaticas bem construidas e uma mediacdo docente capaz
de sustentar a dire¢do do trabalho. Quando isso ndo acontece, a atividade pode se dispersar e

perder profundidade.

Entre os pontos mais fortes que a analise deixou evidentes, estd o lugar da mediacao do
professor. E ele quem retira o jogo do plano do uso espontdneo e o converte em prética
pedagbgica. Cabe a esse professor selecionar recursos pertinentes, organizar tempos e
interacdes, tornar claras as metas, observar indicios de aprendizagem, tensionar escolhas,
propor retomadas e conduzir a experiéncia vivida para um plano de elaboragdo conceitual mais
consciente. Sem essa intervencao, a atividade pode até mobilizar entusiasmo, mas isso ndo basta

para produzir conhecimento.

A pesquisa também permitiu perceber que a aprendizagem baseada em jogos favorece

uma compreensao mais processual da avaliacdo. Em vez de restringir o olhar ao produto final,
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o professor passa a contar com evidéncias distribuidas ao longo do percurso: decisdes tomadas,
estratégias mobilizadas, justificativas apresentadas, modos de participagao, textos produzidos e
formas de interpretagdo. A partir desse conjunto, torna-se possivel observar com mais precisao
como os estudantes leem, escrevem, argumentam e analisam a linguagem, o que torna a

intervengdo pedagdgica mais proxima do que efetivamente ocorre no ato de aprender.

Por outro lado, os limites observados nao podem ser tratados como aspecto secundario.
A competicdo excessiva, a participagdao desigual entre os alunos, a dispersdo provocada por
propostas mal desenhadas, o predominio da ldgica da recompensa e o enfraquecimento do
contedo quando o jogo passa a ocupar o lugar do ensino sdo problemas concretos. Por isso,
qualquer iniciativa nessa direcao precisa vir acompanhada de planejamento rigoroso, reflexao

critica e compromisso efetivo com a formagao intelectual dos estudantes.

Nessas condigdes, ndo parece adequado tratar a aprendizagem baseada em jogos nem
como moda pedagogica, nem como féormula geral de eficdcia assegurada. Sua validade depende
de fatores concretos: condigdes de implementagdo, qualidade do desenho da atividade,
articulacdo com o curriculo, natureza dos propdsitos pretendidos e consisténcia da mediagao
docente. Isso exige do professor mais do que disposi¢do para inovar; repertorio teorico,
discernimento metodologico e capacidade de converter a experiéncia lidica em trabalho de

conhecimento.

Outro ponto a se considerar € que o principal aporte desta pesquisa estd em defender
que a aprendizagem baseada em jogos pode conquistar legitimidade pedagogica no ensino de
Lingua Portuguesa e Literatura no Ensino Médio quando ¢ compreendida como uma abordagem
que aproxima participacgdo, reflexao, linguagem e formagao critica. Sob esse entendimento, ela
favorece experiéncias mais densas de leitura, escrita, oralidade, analise linguistica 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 didatico-
pedagdgico, os fundamentos tedricos, metodoldgicos e analiticos mobilizados ao longo da
investigacdo. O jogo ndo se configurou apenas como recurso aplicado em sala de aula, mas

como resultado concreto de um processo investigativo situado, desenvolvido a partir das
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necessidades observadas no contexto escolar, dos propositos da pesquisa ¢ das demandas

formativas relacionadas ao ensino de Lingua Portuguesa e Literatura no Ensino Médio.

Além disso, a construcdo do produto educacional contou com a participagdo dos
estudantes, aspecto que reforga o carater colaborativo da pesquisa-acdo. Os discentes nao
atuaram somente como participantes da aplicagdo ou como respondentes dos instrumentos de
coleta de dados, mas também contribuiram para o processo de elaboracao e aperfeicoamento
do jogo, especialmente por meio da formulacao de questdes, da mobilizagdo de conteudos
estudados, da experimentacao da dindmica proposta e das sugestdes apresentadas em relacdo as
regras, ao tempo de aplicagdo, a estrutura das cartas ¢ ao funcionamento da atividade. Dessa
forma, o Jogo das Palavras expressa uma produgdo pedagogica construida em didlogo com os

sujeitos da pesquisa e com as condic¢des reais da pratica escolar.

Assim, o que esta investigacdo permite afirmar € que a aprendizagem baseada em jogos,
muito além de funcionar apenas como expediente motivacional, pode contribuir para deslocar
o ensino de Lingua Portuguesa e Literatura para formas mais dialdgicas, participativas e
condizentes com certas exigéncias formativas do presente. Isso, porém, depende de como a
proposta ¢ conduzida. Quando falta dire¢do pedagodgica, o jogo vira acessorio. Quando ha
densidade teorica, intencionalidade no planejamento, responsabilidade curricular e mediagdo
docente consistente, ele passa a operar como mediagdo concreta da aprendizagem, da linguagem

e da formag¢ao humana.

Por fim, considera-se que a principal contribuicdo desta pesquisa reside na articulacao
entre investigacdo académica, pratica docente e produ¢do de um recurso educacional aplicavel
ao contexto escolar. Ao desenvolver, aplicar e analisar o Jogo das Palavras, esta dissertacdao
evidencia que o produto educacional resultante da pesquisa pode favorecer a participacao
estudantil, a revisdo de conteudos linguisticos e literarios, o exercicio da oralidade, a
argumentacao e a construcdo coletiva do conhecimento. Nesse sentido, espera-se que o estudo
contribua para ampliar as possibilidades metodologicas no ensino de Lingua Portuguesa e
Literatura e incentive outros professores a adaptarem, recriarem e utilizarem propostas ludicas

de modo critico, planejado e pedagogicamente fundamentado.
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APENDICE A — 1° QUESTIONARIO PARA OS DISCENTES

Escola(s) em que estuda
Nome completo
E-mail

Numero de telefone

1. Quais dos seguintes topicos de Lingua Portuguesa e Literatura vocé considera que
mais aparecem nos vestibulares e no ENEM?

Interpretagdo de texto
Gramatica

Analise literaria
Redagao

Outro:

2. Quais das seguintes habilidades linguisticas vocé acredita que os alunos mais
precisam desenvolver para um melhor desempenho em exames seletivos? (Marque todas as
opcdes que considerar adequadas)

Interpretagdo de textos

Redagdo e organizacao de ideias
Ampliagao de vocabulario

Gramatica normativa (regras gramaticais)
Leitura critica e analitica

Coesao e coeréncia textual

Identificacdo de géneros textuais
Reconhecimento de figuras de linguagem

Outro:
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3. Quais dos seguintes gé€neros textuais vocé considera mais presentes nos exames?
(Marque todas as opg¢des que considerar adequadas)

Artigo de opinido
Carta argumentativa
Resenha critica
Cronica

Narrativa

Poema

Reportagem
Entrevista
Dissertagao

Outro:

4. Quais dos seguintes topicos de Literatura Brasileira vocé considera mais importantes
para se preparar para os vestibulares e 0 ENEM?

Quinhentismo
Barroco
Arcadismo
Romantismo
Realismo
Naturalismo
Parnasianismo
Simbolismo
Pré-Modernismo

Modernismo
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Literatura Contemporanea

5. Quais dos seguintes topicos de Literatura Brasileira vocé considera mais importantes
para se preparar para os vestibulares e 0 ENEM?

Gregorio de Matos

José de Alencar

Machado de Assis

Aluisio Azevedo

Olavo Bilac

Manuel Bandeira

Carlos Drummond de Andrade
Clarice Lispector

Outro:

6. Em sua opinido, como atividades ludicas, como jogos, podem contribuir para o
aprendizado de Lingua Portuguesa e Literatura? (Marque todas as op¢des que considerar
adequadas)

Tornam as aulas mais dindmicas e motivadoras

Ajudam na fixa¢do dos contetidos de forma pratica
Facilitam o entendimento de conceitos complexos
Promovem maior interacao entre os alunos

Desenvolvem habilidades linguisticas de maneira criativa
Estimulam o pensamento critico e a resolucdo de problemas
Incentivam a participagdo ativa nas aulas

Outro:
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7. Quais dos seguintes conteudos de interpretacdo de texto vocé considera mais
desafiadores e que poderiam ser trabalhados de forma mais dindmica? (Marque todas as opgdes
que considerar adequadas)

Identifica¢do do tema central do texto

Compreensao de informagdes implicitas

Interpretagdo de figuras de linguagem

Analise de relagdes entre partes do texto (coesao e coeréncia)
Reconhecimento do género textual e suas caracteristicas
Inferéncia de significados a partir do contexto

Analise do ponto de vista do autor

Relagao entre texto e contexto historico, cultural ou social

Outro:

8. Quais das seguintes figuras de linguagem vocé considera que mais aparecem em
provas e com as quais vocé tem mais dificuldade? (Marque todas as opc¢des que considerar
adequadas)

Metéfora

Metonimia

Antitese

Paradoxo

Ironia

Prosopopeia (ou personificagdo)
Eufemismo

Hipérbole

Aliteracao

Assonancia

Onomatopeia
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Sinestesia
Anafora
Pleonasmo

Outro:

9. Vocé considera sua compreensao sobre movimentos literarios, como Modernismo,
Romantismo etc, e autores brasileiros satisfatoria, ou sente necessidade de aprofundar esses
conhecimentos? Justifique.

10. Quais dos seguintes topicos de gramatica vocé observa que apresenta mais
dificuldades? (Marque todas as opgdes que considerar adequadas)

Analise sintatica
Concordancia verbal
Concordancia nominal
Uso de crase
Pontuacdo

Regéncia verbal
Regéncia nominal
Emprego de pronomes
Formacao de palavras
Ortografia

Outro:

11. Qual € o seu nivel de confianga em gramatica e interpretacdo de textos?

Bésico ou iniciante: Possui uma compreensdo fundamental do assunto, suficiente para
realizar tarefas simples.
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Intermedidrio ou mediano: Domina os conceitos basicos e pode aplicar o conhecimento
em situagdes mais complexas.

Avangado: Tem um conhecimento profundo do assunto, podendo analisar informagdes
complexas e desenvolver solugdes inovadoras.

12. Vocé acredita que jogos e atividades interativas podem contribuir para o aprendizado
de conteudos de Lingua Portuguesa e Literatura?

Sim

Nao

13. Se sim, quais conteudos vocé considera que poderiam ser mais beneficiados por
essas atividades?

Gramatica

Interpretagdo de texto
Movimentos literarios

Analise de figuras de linguagem
Redacao

Outro:

14. Quais dos seguintes topicos de Lingua Portuguesa e Literatura vocé considera
essenciais para um bom desempenho nos vestibulares e no ENEM? (Marque todas as opgdes
que achar necessarias)

Interpretagdo de texto

Gramatica (pontuacao, crase, concordancia, regéncia etc.)
Movimentos literarios e seus principais autores

Analise de figuras de linguagem

Redagdo e géneros textuais
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Relagdo entre texto e contexto histdrico, cultural ou social

Outro:

15. Quais conteuidos de literatura ou lingua portuguesa vocé percebe serem
frequentemente subestimados, mas que t€ém importancia para o vestibular e o ENEM? (Marque
todas as opg¢des que considerar adequadas)

Movimentos literdrios e suas caracteristicas

Principais autores e suas obras

Figuras de linguagem presentes na literatura

Estrutura narrativa (enredo, personagens, tempo, espago)
Géneros literarios e suas especificidades

Contexto histdrico e cultural das obras literarias

Analise de temas e mensagens das obras
Intertextualidade na literatura

Outro:

16. Quais dos seguintes aspectos vocé acredita que um jogo de cartas educacional
poderia apoiar os alunos na preparagdo para exames? (Marque todas as opgdes que considerar
adequadas)

Fixa¢do de conceitos gramaticais

Desenvolvimento de habilidades de interpretacao textual
Reconhecimento de géneros textuais e suas caracteristicas
Memorizagao de autores e obras literarias

Identificacdo e uso de figuras de linguagem

Compreensdo de movimentos literarios e seus contextos historicos
Aprimoramento da escrita e organizacao de ideias

Estimulo ao pensamento critico e resolucdo de problemas



111

Desenvolvimento de estratégias para leitura dindmica

Outro:

17. Quais das seguintes sugestoes vocé considera adequadas para estruturar um jogo que
ajude vocés, alunos, a compreenderem melhor os temas mais cobrados em Lingua Portuguesa
e Literatura? (Marque todas as opgdes que considerar adequadas)

Incluir perguntas sobre gramatica, literatura e interpretacdo de texto

Usar cartas com desafios relacionados a figuras de linguagem

Criar dinamicas de associagdo entre autores, obras e movimentos literarios
Incorporar situagdes-problema baseadas em leitura e interpretacao de textos
Utilizar cartas temdticas com explicagcdes e exemplos de contetidos complexos
Estimular a competi¢ao saudavel com pontuagdes para respostas corretas
Promover atividades cooperativas para resolver desafios em grupo

Adicionar niveis de dificuldade crescente para motivar os alunos

Utilizar imagens e elementos visuais para contextualizar temas literarios

Outro:
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APENDICE B — 2° QUESTIONARIO PARA DISCENTES: FEEDBACK
“JOGO DAS PALAVRAS”

E-mail
Nome completo
Telefone para contato com o codigo de area

Escola em que estuda

Secdo A — Questdes 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 contetidos de Lingua
Portuguesa?

1 - Discordo totalmente

2 - Discordo parcialmente

3 - Nem concordo nem discordo
4 - Concordo parcialmente

5 - Concordo totalmente

Pergunta 4: Senti que aprendi novos contetidos ou revisei contetidos importantes?

1 - Discordo totalmente

2 - Discordo parcialmente

3 - Nem concordo nem discordo
4 - Concordo parcialmente

5 - Concordo totalmente

Pergunta 5: O nivel 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

Secdo B — Questdes Abertas

Pergunta 6: O que vocé mais gostou no jogo?
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Pergunta 8: O que poderia ser melhorado?

Pergunta 9: Deixe um comentario geral sobre a experiéncia.
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1. APRESENTACAO

Este manual faz parte do produto educacional Jogo das Palavras: uma atividade ludica
para o ensino de Lingua Portuguesa e Literatura, desenvolvido como um recurso pedagogico
destinado ao Ensino Médio. Sua cria¢do surgiu da experiéncia em sala de aula e da identifica¢ao
de desafios frequentes no ensino de Lingua Portuguesa e Literatura, especialmente no que se refere
a necessidade de diversificar as abordagens pedagogicas. Nesse contexto, buscou-se desenvolver
uma proposta que valorizasse a interacao social, o didlogo ¢ a mediagdo do professor como

elementos fundamentais para a aprendizagem.

O material foi criado em conex@o com a pesquisa de mestrado "Analise da elaboracao e
aplicacio do Jogo das Palavras: uma atividade ludica para o ensino de Lingua Portuguesa e
Literatura", de autoria da mestranda Célia Regina dos Reis, sob a orientacao da Profa. Dra. Roseli
Gall do Amaral da Silva. Seu objetivo ¢ fornecer aos professores uma proposta pedagogica
estruturada, baseada na Aprendizagem Baseada em Jogos e nos fundamentos da teoria histérico-
cultural de Lev Vygotsky, ao compreender que o aprendizado se consolida por meio das interagdes
sociais, linguisticamente mediada, via envolvimento dos sujeitos e pela intencionalidade docente.
Isso visa expandir as opgdes metodologicas para trabalhar a disciplina de maneira dindmica,

reflexiva e participativa.

O Jogo das Palavras foi concebido como uma estratégia pedagdgica que busca combinar
diversdo, mediagdo docente e envolvimento ativo dos alunos. O jogo permite trabalhar contetidos
gramaticais, literarios e elementos da estrutura da redacao dissertativo-argumentativa por meio de

desafios e situagdes-problema, incentivando a reflexao, a interagcdo e a mobilizacao de saberes.

Estruturado em cartas tematicas e cartas especiais, (vide em Apéndices, o Apéndice A) o
recurso foi desenvolvido para apoiar o trabalho pedagogico em sala de aula, facilitando praticas
de revisao, recuperacdo de contetidos e expansdo das abordagens metodoldgicas no ensino da érea,

inclusive no que diz respeito a preparagdo para avaliacdes externas, como o0 ENEM.

Este manual mostra a composi¢ao do jogo, seus objetivos, as regras de uso, diretrizes para
a mediacao docente e op¢des de adaptagdo para diversos contextos educacionais. Assim, se espera
que este material possa contribuir como instrumento de apoio a pratica pedagégica, oferecendo
aos professores uma alternativa didatica planejada, contextualizada e passivel de adequacdo as

especificidades de cada realidade escolar.




2. ORIENTACOES E OBJETIVOS

Este produto educacional visa apoiar a pratica docente no ensino de Lingua Portuguesa e
Literatura, por meio de um recurso didatico baseado nos principios da Aprendizagem Baseada em
Jogos (ABJ). A aplicagdo desse produto, mediada pelo professor, permite a revisdo
contextualizada de contetidos, a mobilizacdo de conhecimentos linguisticos e literdrios, além do
desenvolvimento de competéncias interpretativas, argumentativas e critico-reflexivas, incluindo
habilidades relacionadas a leitura, a analise textual e a producdo dissertativo-argumentativa

requeridas no contexto do Ensino Médio e de avaliagdes 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 constru¢do do conhecimento. Tal perspectiva também se alinha
ao que afirmam Koch e Elias (2006), para quem a leitura estabelece um processo interativo de
construcdo de sentidos, no qual o leitor utiliza seus conhecimentos linguisticos, textuais e

sociocognitivos para interpretar, relacionar e gerar significados.

A proposta se baseia na percepcao de que praticas ludico-pedagogicas, quando guiadas por
uma intencionalidade metodologica, incentivam a participagdo ativa dos alunos na constru¢ao do
conhecimento. A luz da teoria historico-cultural de Vygotsky (1991), a construgio do
conhecimento nao se desenvolve de modo autdbnomo ou descontextualizado, mas internalizado
pelos individuos mediante as relagdes sociais, a linguagem e apropriacdo dos saberes

historicamente acumulados.

Nesse contexto, o jogo se configura como um espaco favoravel a pratica de leitura,
interpretagdo, argumentacdo e analise linguistica dos estudantes, o que contribui para a
compreensdo dos significados relacionados aos contetdos escolares em situagdes de interagao.
Ademais, a Pesquisa-A¢ao, de acordo com Thiollent (2011), também valoriza a participagdo dos
individuos na elaboragdo e melhoria de propostas pedagdgicas que fazem sentido em seus
contextos. Desta forma, a perspectiva foi fundamental para a constru¢ao deste material, tendo em
vista que sua organizacao, os conteudos e as dindmicas foram criados e aprimorados a partir das

contribui¢des dos proprios participantes da pesquisa.

O Jogo das Palavras foi desenvolvido com base nas necessidades formativas identificadas
junto aos alunos, incluindo conteidos importantes para o ensino de Lingua Portuguesa e Literatura,
dando, assim, prioridade a temas frequentemente abordados em vestibulares e no ENEM. Sua

abordagem visa incentivar a reflexdo, a interagdo, a solu¢ao conjunta de problemas e a organiza¢ao
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do conhecimento, funcionando, nesse sentido, como um recurso para facilitar a aprendizagem

significativa.

Além de servir como uma ferramenta de revisdo e consolidacdo de contetidos para
estudantes que estao concluindo o Ensino Médio, o Jogo das Palavras também atua como uma
estratégia pedagogica que pode ajudar os alunos dos anos iniciais a fazerem associacdes prévias
com os contetidos que serdo sistematizados em sala de aula mais tarde. Essa capacidade pode ser
notada na pratica, j4 que educandos participantes de aplicagdo no ano anterior desse jogo
manifestaram, em momentos posteriores em sua trajetoria estudantil, a identificagao e correlagao

tematica com os assuntos posteriormente abordados em sala de aula.

A proposta, nessa perspectiva, se apoia na concepg¢do historico-cultural de Vygotsky
(1991), que defende que a aprendizagem acontega primeiro no ambito social, nas interagdes entre
os individuos, e, em um segundo momento, ¢ interiorizada. Nesse viés, a linguagem, o didlogo e a
mediagdo sdo indispensaveis para o pensamento, para argumentar, para refletir e para solucionar
problemas. Dessa forma, o Jogo das Palavras foi planejado como um ambiente de interacdo e
construcao conjunta de saberes, em que os alunos aprendem com a troca de experiéncias, com a

argumentacao, com a resolucdo colaborativa de problemas e com a mediagdo do professor.

Esse entendimento também ¢ sustentado por Libaneo (1994), que afirma que ensinar nao ¢
apenas transmitir informagdes, mas sim um processo de mediagdo que permite aos educandos se
apropriarem do saber acumulado ao longo da historia. Dessa forma, o professor tem um papel
crucial ao planejar situagdes didaticas que permitam que os estudantes interajam com os contetidos

e ampliem suas oportunidades de aprendizagem.

Nessa abordagem, Antunes (2003) defende que a instrugdo em Lingua Portuguesa deve
enfatizar praticas fundamentadas na interacao, na reflexao acerca das utilizacdes da linguagem e
na inclusdo dos alunos na criagdo de significados, ultrapassando metodologias que se baseiam

exclusivamente na memorizacgao de regras e conteudos descontextualizados.

E nesse contexto que o jogo se coloca como uma potencialidade pedagogica importante.

Huizinga (2019) alimenta essa discussao ao caracterizar 0 jogo como uma pratica pautada por
regras, envolvimento e participagdo, geradora de significados culturais. No entendimento do autor,
na sua concepcao de Homo Ludens, o ser humano ¢ um “ser que joga”, e a ludicidade cabe um
papel essencial na experiéncia humana. Nesse sentido, o jogo vai além do entretenimento e se
torna um espaco social para interacdo, participacdo e criagdo de significados, tracos que se

conectam diretamente aos pressupostos historico-culturais que sustentam essa proposta.
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Além disso, Huizinga (2019) descreve o jogo como uma atividade voluntaria, delimitada
no tempo € no espago, regida por regras e capaz de criar uma ordem prépria dentro de um espaco
simbdlico chamado “circulo magico”. Essas caracteristicas permitem aproximar os jogos € as
dindmicas interativas das praticas pedagdgicas no ensino de Lingua Portuguesa e Literatura, ja que
favorecem a participagdo dos estudantes, a interagao entre eles € o envolvimento em situagdes de

aprendizagem baseadas em desafios, regras claras e metas bem definidos.

E no que diz respeito a formagao literaria, Cosson (2006) destaca o papel das praticas que
favorecem o letramento literario por meio da interagao efetiva do aluno com os textos. Esse ponto
de vista se assemelha a proposta da teoria historico-cultural de Vygotsky (1991), que afirma que a
aprendizagem e a constru¢do de significados ocorrem nas interacdes entre os individuos, na
linguagem e nos saberes produzidos culturalmente. A media¢do pedagogica, nesse sentido, ¢
essencial para que os alunos enriquegam as suas interpretagdes, troquem experiéncias de leitura e
se apropriem gradativamente dos conhecimentos literarios. Assim, o jogo pode se transformar em
um ambiente para didlogo, interagdo e constru¢do conjunta de significados, promovendo o

desenvolvimento da leitura literaria e da reflexdo critica.
Assim, chegou-se aos seguintes objetivos:

Objetivos Especificos do Produto Educacional

Revisar e consolidar conteudos de Lingua Portuguesa e Literatura por meio de uma

dinamica ludica, interativa e estruturada;

Mobilizar conhecimentos linguisticos, interpretativos e argumentativos, estimulando a

reflexdo, a retomada de conceitos e a participagdo ativa dos estudantes;

Proporcionar, conforme o ano escolar, tanto a sistematizagdo de contetudos ja estudados

quanto o contato introdutério com tematicas a serem aprofundadas posteriormente;

Potencializar a constru¢do compartilhada do conhecimento, ampliando as possibilidades
metodologicas docentes por meio da mediacdo pedagodgica e da interagdo entre os

participantes.




3. SOBRE A UTILIZACAO DESSE PRODUTO EDUCACIONAL

O Jogo das Palavras abrange contetidos de Lingua Portuguesa e Literatura que foram
desenvolvidos durante todo o Ensino Médio, englobando conhecimentos gramaticais, literarios, de
interpretagdo e argumentacdo, que sdo comuns em vestibulares e no ENEM. Assim, a sua
utilizagdo ndo se limita apenas a revisao do que ja foi estudado, mas pode acontecer em vdrias
etapas do ensino e da aprendizagem, como na extragdo de conhecimentos prévios, na apresentagao
de novos contetidos, na organizagao dos saberes, na revisao ou na consolidagdo da aprendizagem.
A definicao da finalidade pedagogica da atividade vai depender dos propositos do professor e das

particularidades da turma.

Embora tenha sido desenvolvido especificamente para esta etapa de ensino, o contetido
pode ser reformulado, adaptado e reorganizado para outras fases da Educacdo Baésica,
considerando as especificidades curriculares, educacionais e os diversos contextos de interagdo e

aprendizagem de cada grupo.

E nesse sentido que o material propicia a construgdo coletiva de significados, a
aprendizagem em conjunto e a mediagdo pedagogica, que podem ser adaptadas as necessidades e

particularidades dos educandos em varios niveis 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 ultimos
minutos para debater, compartilhar as respostas e revisitar os contetidos trabalhados. Caso o
docente disponha de maior carga hordria, a atividade poderd ser ampliada para duas aulas

consecutivas.

Para a organizacdo do ambiente, recomenda-se a formagdo de grupos entre trés e oito
participantes, dispostos em circulo ou semicirculo, de modo a favorecer a interagdo, o didlogo e a

participagdo de todos os estudantes.

Como Jogo das Palavras ¢ voltado para professores do Ensino Médio que querem
implementar praticas pedagogicas fundamentadas nos principios da Aprendizagem Baseada em
Jogos, a intengdo ¢ fomentar o desenvolvimento de habilidades relacionadas a leitura, a

interpretacdo de textos, a analise da lingua e a estruturacdo argumentativa da produgao textual.

Os conteudos contemplados abrangem aspectos gramaticais, literarios, interpretativos e
argumentativos, incluindo temas recorrentes em avaliagdes externas, como vestibulares e ENEM.

A proposta dialoga, principalmente, com as habilidades EM13LP02 da Base Nacional Comum




Curricular (BNCC) que se refere ao Ensino Médio e foca na estruturagdo, coeréncia e progressao
de um texto (leitura); EM13LP05, que foca no desenvolvimento do senso critico, da interpretacao
textual aprofundada e da capacidade de contra-argumentagao (interpretacao); EM13LP15, foca no
processo completo de autoria e aprimoramento de textos (producao textual); EM13LP23, foca no
protagonismo social dos estudantes do Ensino Médio por meio da argumentacao e EM13LP46, ¢

esta foca na leitura e escuta de textos literarios (letramento literario).

A avalia¢do podera ocorrer de forma processual e formativa, mediante observacdo da
participacdo dos estudantes, da cooperacao entre os integrantes do grupo, da qualidade das
justificativas apresentadas, da argumentacdo desenvolvida durante as discussdoes e do dominio
conceitual demonstrado nas respostas. A base dessa relagdo se alinha com a Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), de Vygotsky (1991), que define a distancia entre o que o aluno
jé& consegue fazer sozinho e o que ele consegue fazer com a ajuda de um mediador (professor ou

colega).

A proposta encontra consonancia com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), principalmente no que diz respeito ao protagonismo discente, a interagdo social e ao
aprimoramento de habilidades comunicativas e de pensamento critico e reflexivo. Os conteudos
abordados nas cartas e desafios podem ser aqueles ja previamente trabalhados ou em fase de
sistematiza¢do pelo docente, podendo abranger elementos gramaticais, literarios, interpretativos e

dissertativo-argumentativos.

E importante refor¢ar que o jogo ndo deve ser visto apenas como diversao ou como uma

atividade isolada, mas como um recurso pedagodgico que funciona melhor quando hd uma
mediacao intencional do professor. Por isso, ¢ fundamental que os contetidos presentes nas cartas
estejam conectados ao que a turma esta estudando, estudantes ativem saberes ja construidos, criem
novas conexdes de significado e ampliem sua aprendizagem através do didlogo, da interagdo e da
mediacdo pedagdgica. Assim, a dindmica pode ir além de apenas verificar acertos e erros quando

acompanhada de intervengdes planejadas pelo docente.

Dessa forma, a dinamica se torna muito mais do que apenas conferir acertos e erros, desde
que haja interveng¢des pedagogicas bem planejadas. No decorrer da atividade, o professor pode
fomentar debates, estimular a argumentacado, pedir que os alunos justifiquem as respostas dadas e
encoraja-los a analisar as diversas opgdes apresentadas. Perguntas como “Por que essa resposta
nao ¢ adequada?” ou “Qual elemento do enunciado contribui para identificar a resposta correta?”
auxiliam em promover a reflexdo em grupo e tornar claros os processos de pensamento dos

estudantes.




Nessa perspectiva, Bakhtin (2011) afirma que € na interagao social que a linguagem se
forma, o que evidencia a importancia de praticas pedagogicas que favorecam o diadlogo, a
argumentacao e a diversidade de vozes no ambiente escolar. Isso se alinha perfeitamente com a
dindmica de perguntas, respostas e explicacdes do jogo. E todos esses questionamentos, realizados
pelo docente como mediador, incentivam os estudantes a explicar suas escolhas, comparar

interpretagdes e reorganizar suas ideias.

Na abordagem histdrico-cultural de Vygotsky (1991), essas interagdes sdo ricas em
possibilidades de aprendizagem, dado que o desenvolvimento cognitivo se d4, primeiramente, no
plano social e, depois, € absorvido pelo individuo. Dessa forma, o erro deixa de ser compreendido
apenas como uma falha e passa a integrar o proprio processo de aprendizagem, operando como
inicio para conversas, reflexdes, uma reinterpretacao de significados e uma assimilagdo gradual

dos conteudos envolvidos.

Diante dessas possibilidades, o jogo pode ser usado tanto para revisar e fixar contetidos —
especialmente no 3° ano do Ensino Médio — quanto para introduzir e despertar o interesse dos
estudantes do 1° e 2° anos. Nesses casos, ele ajuda no primeiro contato com temas que serao

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

conteudos, dependendo das metas definidas para cada turma.

3.1. Instrucées do jogo

3.1.1. Participantes

Minimo de 3 jogadores por equipe.

Recomenda-se a formagao de grupos entre 3 e 8 participantes, conforme o nimero de

estudantes da turma e o tempo disponivel para aplicacao.

3.1.2. Componentes

O jogo € composto por:

JOGO DAS
PALAVRAS

58 cartas tematicas, contendo perguntas de Lingua Portuguesa e
Literatura, organizadas em contetidos gramaticais, literarios e de producao textual,

cada uma com trés alternativas de resposta;




JOGO DAS
PALAVRAS

' 6 Cartas de Castigo, correspondentes a penaliza¢do de pontuagao;

Cartao de regras (vide Apéndice B — Cartdo de regras - p. 21), destinado a
orientacdo da dinadmica. Deve ser disponibilizado um cartdo em cada mesa ou
grupo de estudantes, permanecendo acessivel aos participantes durante toda a
realizacdo do jogo.

As cartas especiais introduzem elementos estratégicos a partida, tornando a

dindmica mais interativa e imprevisivel.

Objetivo dessa etapa do jogo:

Sera considerado vencedor o participante que obtiver a maior pontuagdo ao final da

partida.

3.2. Regras do jogo
O jogo funciona em sistema de rodizio. Em cada rodada, o participante da vez retira uma
carta do monte e formula a pergunta ao jogador situado a sua direita (ou a esquerda, caso o

sentido tenha sido invertido com a “carta de inversao”).
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 remové-la do jogo,
dependendo do tempo disponivel para a atividade.

3. Término do jogo: Caso tenha bastante tempo disponivel, mais de 2 aulas, pode-se encerrar

0 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
duracdo média de 50 minutos.
Cartas especiais (Cartas de Inversao, Coringa e Castigo) — detalhadas no item abaixo

intitulado “Como jogar”.

3.2.1. Como jogar
Tempo de jogo

A duracao poderé ser adaptada conforme o planejamento docente:
30 a 40 minutos (aplicagdo parcial);

2 aulas completas ou até mais para a partida integral.

1* Etapa — Inicio da rodada

Preparacao

1. Organizar os participantes em circulo ou semicirculo, de modo que todos possam interagir

adequadamente;

2. Definir o primeiro jogador por sorteio, o qual poderd ser realizado por ferramentas on-line,

como o sorteio.com;
3. Embaralhar todas as cartas;
4. Posicionar o monte central em local acessivel ao grupo;

5. Apresentar previamente as regras da partida, disponibilizando um cartao de regras em

cada mesa, a fim de possibilitar consultas durante a realizagdo da atividade.

2* Etapa — Formulacio da pergunta

O participante que retirar a carta devera ler a questao ao jogador situado a sua direita.

Caso uma Carta de Inversao tenha sido acionada, o jogador retira uma nova carta do monte e a

pergunta deverd ser direcionada ao jogador posicionado no sentido oposto ao entdo vigente.

3* Etapa — Resposta




3* Etapa — Resposta 129

Resposta correta: o participante responde adequadamente e permanece com essa carta,
somando-se 1 ponto a cada resposta obtida. Retira, entdo, a proxima carta do monte e efetua

a pergunta ao jogador subsequente.

Resposta incorreta: o participante ndo pontua e ndo permanece com a carta. Esta podera
ser reinserida no monte, possibilitando nova apresentacdo em rodada posterior e
favorecendo a retomada do contetido, ou retirada da partida, conforme o tempo disponivel

e o critério previamente estabelecido pelo docente.

4* Etapa — Continuidade

O jogador que respondeu passa a formular a proxima pergunta ao participante

subsequente.

Na continuidade do jogo ha as Cartas Especiais que, durante a partida, poderdo ser

sorteadas, cuja fun¢do devera ser aplicada imediatamente. Seguem-se abaixo essas cartas:

Carta de Inversio === (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 proximas perguntas passardo a ser direcionadas ao lado oposto ao que vinha
sendo seguido. O jogador que a retirou devera coloca-la no monte de descarte,
retirar uma nova carta do jogo e formular a pergunta normalmente. A Carta de

Inversdao ndo retorna a partida ap6s seu uso.

Carta Coringa ="~ (6 unidades - representada por um menino sorrindo e com

gorro de duas pontas nas cores vermelha e azul)

e quando sorteada, deverd ser destinada ao jogador subsequente, respeitando o
sentido vigente da partida. Essa carta corresponde a 1 ponto bénus, a ser
acrescido a pontuagdo final do participante contemplado. Apds recebé-la, o

jogador devera manté-la sob sua posse até o encerramento da partida.




Carta de Castigo ) (6 unidades- representada por um menino de semblante

fechado e cabelos castanhos)

e Ao ser retirada, deverd ser destinada ao jogador subsequente, respeitando o
sentido vigente da partida. Essa carta corresponde a perda de 1 ponto, a ser
reduzido da pontuagdo final do participante contemplado. Apods recebé-la, o

jogador devera manté-la sob sua posse até o encerramento da partida.

Pontuacio e Critério de Vitoria:
A pontuagao final sera calculada considerando:

e numero de cartas conquistadas por acertos;
e soma dos pontos obtidos com Cartas Coringa;
e desconto dos pontos correspondentes as Cartas de Castigo.

Sera considerado vencedor o participante que obtiver a maior pontuagdo final.

Encerramento
A partida podera ser finalizada:
e quando o tempo estipulado se encerrar; ou

e quando todas as cartas forem utilizadas, conforme estabelecido previamente.




4. ROTEIRO PARA A CONSTRUCAO DO JOGO DAS PALAVRAS

O Produto Educacional foi desenvolvido em seis aulas de 50 minutos cada. O Quadro 1
apresenta a organizacao dessas aulas e o roteiro das atividades propostas.

AULA

ATIVIDADES
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Introduzir a tematica, enfatizando a importancia das abordagens ludicas na educacao
por meio da criacdo e utilizagdo de jogos como recurso didatico.

2a

Iniciar um didlogo com os estudantes para identificar seus conhecimentos prévios
acerca dos conteudos de Lingua Portuguesa e Literatura que comporao o Jogo das
Palavras, levantando questionamentos como:

e Quais conteudos da disciplina vocés consideram mais desafiadores?

e Em quais temas sentem maior seguranca?

e Quais contetidos gramaticais, literarios ou de producdo textual geram mais
davidas?
Que aspectos demandam maior aprofundamento relacionados a interpretagdo
textual e a redacdo dissertativo-argumentativa?
Quais contetidos vocés consideram que aparecem com maior frequéncia em
avaliagcOes externas, como vestibulares e ENEM?
Como um jogo de cartas poderia auxiliar na revisao desses conteudos?

O intuito dessas perguntas ¢ identificar as percepgoes, dificuldades e necessidades
dos estudantes. Com isso, € possivel definir e organizar os conteudos que fardo parte
do jogo. Para isso, recomenda-se aplicar um questionario on-line, para que os alunos
indiquem, de forma mais precisa, quais temas precisam de maior aprofundamento e
devem ser incluidos no Jogo das Palavras.

Os alunos do 3° ano do Ensino Médio, como atividade, devem criar perguntas sobre
os contetidos de Lingua Portuguesa e Literatura, tanto gramaticais quanto literarios e
sobre producao textual, focando na estrutura argumentativa. Em seguida, as
perguntas elaboradas serdo avaliadas e escolhidas para integrar o jogo.

Ap0s a devolutiva da atividade, serd necessaria uma discussdo coletiva para analise,
selecdo e definicao das questdes que integrarao as cartas do Jogo das Palavras.

Concluida essa etapa e ap6s o recebimento do material confeccionado, uma
conferéncia inicial devera ser realizada para garantir que tudo esté integro e
organizado. Em seguida, sugerir que os alunos realizem uma aplicacdo experimental
do jogo para testar sua funcionalidade, a clareza das regras e a adequagdo da proposta
pedagogica.

6'd

Aplicagdo de questionario on-line que possibilite aos alunos expor suas opinioes,
impressoes, realizacdes e aprendizado na utilizacdo desse jogo educacional.

Quadro 1: Roteiro dos encontros sobre a constru¢do do jogo sobre o jogo das palavras / Fonte - Propria autora

(2026)




4.1 Orientacées para a aplicacao do jogo

Ja o Quadro 2, logo abaixo, traz as orientagdes para a devida aplica¢do do Jogo das Palavras.

Aspecto Orientacoes para aplicaciao

Tempo de Recomenda-se uma aula de 50 minutos, sendo aproximadamente 10
aplicacao minutos para apresentagdo das regras e organizagdo dos grupos, 30 minutos
para a realizac¢do da partida e 10 minutos para discussao e retomada dos
contetidos. Caso haja disponibilidade, a atividade podera ser ampliada para
duas aulas consecutivas.

Contetidos Conteudos de Lingua Portuguesa e Literatura desenvolvidos ao longo do
contemplados Ensino Médio, abrangendo conhecimentos gramaticais, literarios,
interpretativos e argumentativos frequentemente presentes em vestibulares
e no ENEM.

Finalidade O jogo pode ser utilizado para levantamento de conhecimentos prévios,
pedagdgica introdu¢ao de novos conteudos, sistematiza¢ao de saberes, revisao,
recuperagdo ou consolidacao da aprendizagem.

Momento de A definicdo do momento mais adequado dependera dos objetivos
aplicacao pedagbgicos estabelecidos pelo docente e das necessidades especificas da
turma.

Organizagao da | Recomenda-se a formagao de grupos entre 3 e 8 participantes, organizados
turma em circulo ou semicirculo, de modo a favorecer a interacdo e a participagdo
dos estudantes.

Quadro 2: Como aplicar o jogo / Fonte - Propria autora (2026)
4.2 Avaliacao da aprendizagem

A avaliagdo da aprendizagem durante a aplicagdo do Jogo das Palavras pode ser realizada

de forma processual e formativa, por meio da observacdo das interagdes dos estudantes ao longo

da dinamica. O intuito ndo € avaliar apenas o nimero de acertos, mas acompanhar como os alunos
participam da atividade, mobilizam conhecimentos, justificam respostas, argumentam, cooperam
com os colegas e demonstram dominio conceitual dos contetdos de Lingua Portuguesa e

Literatura.

Para tornar esse acompanhamento mais sistematico, o professor podera utilizar uma ficha
de observagdo, registrando indicadores como: participagdo na atividade, argumentacao,
justificativa das respostas, cooperagao entre os participantes, respeito as regras, escuta dos colegas
e dominio conceitual demonstrado durante o jogo. Esses aspectos possibilitam observar ndo apenas
os resultados obtidos pelos estudantes, mas também os processos de aprendizagem estimulados ao

longo da atividade.




Desse modo, o jogo pode ser utilizado como instrumento de avaliacdo formativa,

permitindo ao professor identificar dificuldades, retomar contetidos, propor intervengdes

pedagogicas e acompanhar o desenvolvimento dos estudantes em relacdo a leitura, a interpretagao,

a oralidade, a argumentacdo e a andlise linguistica.

4.3. Sugestao de ficha avaliativa e de observacdes para esse produto educacional

Critério Sim Parcialmente Nao Observacoes
observado

Participa da
dinamica do
jogo.

Justifica as
respostas
apresentadas.

Argumenta com
clareza durante
as discussoes.

Coopera com o
colega durante
as discussoes.

Demonstra
dominio
conceitual dos
conteudos.

Respeita as
regras € 0s
turnos de fala.

Mobiliza
conhecimentos
de Lingua
Portuguesa e
Literatura
(dominio
conceitual).

Quadro 3 - Ficha avaliativa / Fonte: Prépria autora (2026)
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APENDICES

APENDICE A — As cartas

A carta logo abaixo ¢ a que compde a frente de cada uma do Jogo das Palavras, e pode

ser reutilizada em outros contextos educacionais, além de Lingua Portuguesa e Literatura. Cada

docente pode adaptar as perguntas que se encontram atras para o seu contexto educacional.

JOGO DAS
PALAVRAS

A seguir, sdo apresentadas vinte e oito cartas com perguntas voltadas a Literatura nos
contextos de primeiro, segundo e terceiros anos do Ensino Médio. Este jogo, da maneira como se

encontra, ¢ mais voltado ao 3° ano do Ensino Médio, ja que retoma pautas de anos anteriores e do
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lema arte pels arte”, essas
G aseols nardria?
atribuiges

&) Haturalismo
pertencem 3 que escola literiria? a) Gregerio de Matos.
bl Realismo

a1 sméalsmo
o Pamasiariamo
b) Modsrnisme ' o1 6 Viemmtn et g <) Crftca soctal o faco da
realidade urbans.

o) Parnasisnisma

“Em Vidas Secas”, de Gracllano

denominade
nordestine.

2] Poesia considerada culta
formal,

b) Suspiras podtices e saudades, Intarior brasileiro,

" ¢
de Gongalues de Maganes.
N < ciimes e = divids. J 2ncis dinnte.
ipicos d

€1 Amor de perdicie. de Camilo

O paems "0 navio negreira’, de
Castro Alves, na 3¢ fase
mintica

0 cantexto histérico Influencia Amblentagiio s, Inguogem « D = = predominante na obra drcade
liica & . Marilia de Direau, de Tomés

Antinio Gonzaga?

Que

o) Cantiga de malcizer periodo colonisl.
bl Cantiga de escimio ) Cantiga d escér ) i b1 A exaltagio o amar
idealizado e pastoral.

€) A narrativa épica de feitos

Macunaima possui as seguinies e

Qual o prineipal tema sbordade
na

obra “Memarias pastumas de -
g e T caracteristicos do Romantismo,

‘oportunista, preguisose o
volivel

For e ]

dentre o3 quais

contas sus dura vids, de gula de
&) Amar nio esrrespondido, 2] Saudade, Infincia e solido.
. b imtegro,

trabathedor e firme. advirbicn,

dosée. XIX,

)& busca por riquaza @ podr.
J 506 <) AgBo acelerada, narativa meio, religioo, nacionalista & —
obietiva o herdi tragicos. egocéntrico.

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 Lingua Portuguesa
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e Literatura destinadas a revisao, a retomada ou a consolidagdo de contetidos, ao contemplar cartas

que podem ser adaptadas conforme os conteudos previstos no planejamento docente.

Em seguida, apresentam-se as cartas com conteudos gramaticais, totalizando vinte e uma
unidades. E, assim, como nas cartas anteriores, facilmente sdo adaptaveis a qualquer disciplina e /

ou assunto.

Na frase “Tenho 50 cabegas de

Maria estudou porgue queria
boas notas”, A p Lo

ica:

voz pa:
) A carta foi escrita por mim. o
b} A carta fol escrevida por mim.

Qual apresanta erro de 0 que define um sduérblo:
o

prosopopela ou personilicagio?
a) Palaura invariével que N
modifica verbo, adjetivo ou

) A noite,
deserto.

com 3 norma cutia? sintéticos de "fiel” « *pobre” sdo:

|
b)os

tanto que gastel.
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<) s s quando chagr. et

Ocorre regéncia nominal

Az meninas faltado
das aulas de Espanhol”, O varbe
e completa &:

Em
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&) Metéfors carinha.
o) temaz

b) Eufemismo 1) B rxmprs ol omivel 3 b) Marcos & menos organizado
elogios.

©) Hipérbole ‘que Cliudio.
s

b} tém {com acento clrcuntlexo)

€l tem (sem acento circuntiexs] b
falar,

E, para finalizar a parte de abordagens curriculares, sdo mostradas aqui abaixo as cartas
com repertdrio argumentativo baseadas, em especial, no Exame Nacional do Ensino Médio

(ENEM), igualmente passiveis de adaptagdo ao que o professor estiver desenvolvendo em sala de

aula. Como o contetdo estava ficando um pouco extenso, resolveu-se parar apenas com nove

cartas nesse assunto e, assim, totalizando cinquenta e oito na somatoéria de todas elas, com todos
os repertorios: literarios, gramaticais e argumentativos. Outras cartas ainda podem ser adicionadas

futuramente, conforme a adaptacdo curricular necesaria.

WAG s dove fazor i redasio do
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|
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pi doen ot g e PrEE ey
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Por fim, mas ndo menos importantes, as cartas especiais: de Inversao, de Castigo e

Coringa, ja explicadas anteriormente.

Jogodas JOGO DAS JOGODAS
e PALAVRAS PALAVRAS

r-y A possoa 3 direita ou esquerda
Inversaol
O sentido do jogo agora é o opasto. Sove guardar Rt
Esta carta nio vale ponto. Pords 1 ponto.

CARTA DE INVERSAO CARTA DE CASTIGO CARTA CORINGA




APENDICE B - Cartiio de regras

Cartao de Regras - Jogo das Palavras

1. Inicio do jogo

Organizar os participantes em circulo ou semicirculo. Definir o primeiro jogador por sorteio, o qual podera

ser realizado por ferramentas on-line, como o sorteio.com. Embaralhar todas as cartas; posiciona-las em um
monte central em local acessivel ao grupo.

Cada carta apresenta uma pergunta (totalizando 58) acompanhada de 3 alternativas, sendo apenas uma

correta (em destaque e s6 quem fard as perguntas deve vé-la).

3. Dinamica geral

O jogo funciona em sistema de rodizio. Em cada rodada, o participante da vez retira uma carta do monte e
formula a pergunta ao jogador situado a sua direita ou a esquerda caso no sentido tenha sido invertido.
e Resposta correta: o jogador que respondeu mantém a carta consigo, somando-se 1 ponto a cada
resposta obtida. Retira, entdo, a proxima carta do monte ¢ efetua a pergunta ao jogador subsequente.

Resposta incorreta: o participante ndo pontua e ndo permanece com a carta. Esta podera ser
reinserida no monte, possibilitando nova apresentacdo em rodada posterior e favorecendo a
retomada do contetido, ou retirada da partida, conforme o tempo disponivel e o critério previamente
estabelecido pelo docente.

Ao ser sorteada, esta carta altera imediatamente o sentido da partida. Desse modo, as proximas perguntas
passardo a ser direcionadas ao lado oposto ao que vinha sendo seguido. O jogador que a retirou devera
coloca-la no monte de descarte, retirar uma nova carta do jogo e formular a pergunta normalmente. A Carta
de Inversao ndo retorna a partida ap6s seu uso.

5. Carta Coringa (6 ao todo)

Quando sorteada, devera ser destinada ao jogador subsequente, respeitando o sentido vigente da partida.
Essa carta corresponde a 1 ponto bonus, a ser acrescido a pontuacdo final do participante contemplado.
Ap0s recebé-la, o jogador devera manté-la sob sua posse até o encerramento da partida.

6. Carta de Castigo (6 ao todo)

Ao ser retirada, devera ser destinada ao jogador subsequente, respeitando o sentido vigente da partida. Essa
carta corresponde a perda de 1 ponto, a ser reduzido da pontuagao final do participante contemplado. Apos
recebé-la, o jogador devera manté-la sob sua posse até o encerramento da partida.

7. Pontuacao e critério de vitdria

A pontuagdo final sera calculada considerando: ntimero de cartas conquistadas por acertos; soma dos pontos
obtidos com Cartas Coringa; desconto dos pontos correspondentes as Cartas de Castigo. Sera considerado
vencedor o participante que obtiver a maior pontuagao final.

8. Encerramento

A partida podera ser finalizada: quando o tempo estipulado se encerrar; ou quando todas as cartas forem
utilizadas, conforme estabelecido previamente.




