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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 criag¢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 e a mediagao 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 pedagogica 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 temadticas 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 revisdo, recuperagdo de contetidos e expansdo das abordagens metodoldgicas no ensino da area,

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

Este manual mostra a composi¢ao do jogo, seus objetivos, as regras de uso, diretrizes para
a mediacdo docente e opc¢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 revisdao
contextualizada de contetidos, a mobilizacdo de conhecimentos linguisticos e literarios, 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¢ao 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 percepc¢ao de que praticas ludico-pedagdgicas, 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 participagcdo dos
individuos na elaboragdo e melhoria de propostas pedagdgicas que fazem sentido em seus
contextos. Desta forma, a perspectiva foi fundamental para a construcao deste material, tendo em
vista que sua organizacao, os conteidos 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 contetidos 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 interacdo, a solugao conjunta de problemas e a organizacao




do conhecimento, funcionando, nesse sentido, como um recurso para facilitar a aprendizagem

significativa.

Além de servir como uma ferramenta de revisdo e consolidagdo 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 pdde ser
notada na pratica, j4 que educandos participantes de aplicacdo no ano anterior desse jogo
manifestaram, em momentos posteriores em sua trajetoria estudantil, a identificagdo e correlacao

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 mediacdo 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 pedagdgica importante.

Huizinga (2019) alimenta essa discussdao ao caracterizar o jogo como uma pratica pautada por
regras, envolvimento e participacdo, 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, participagdo e criagdo de significados, tragos que se

conectam diretamente aos pressupostos historico-culturais que sustentam essa proposta.




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 interagdes 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 sistematizacdo de conteudos ja estudados

quanto o contato introdutério com tematicas a serem aprofundadas posteriormente;

Potencializar a constru¢ao compartilhada do conhecimento, ampliando as possibilidades

metodoldégicas docentes por meio da mediacdo pedagdgica e da interacdo 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 varias
etapas do ensino e da aprendizagem, como na extragdao 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 interagao 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 (interpretacdo); 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
participacao dos estudantes, da cooperacao entre os integrantes do grupo, da qualidade das
justificativas apresentadas, da argumentacdo desenvolvida durante as discussdoes € 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
ja 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
sistematizagdo pelo docente, podendo abranger elementos gramaticais, literarios, interpretativos e

dissertativo-argumentativos.

E importante refor¢ar que o jogo ndo deve ser visto apenas como diversdao 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 conexoes 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 intervenc¢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
dinamica 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 assimilagao 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 é 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 penalizacdo de pontuagao;

Cartdao de regras (vide Apéndice B — Cartdo de regras - p. 21), destinado a
orientacdo da dindmica. 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 0 jogo se




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 duracdo 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

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

adequadamente;

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

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

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 — Formulacao 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

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 Inversao === (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
Inversao ndo retorna a partida apos seu uso.

PALAVRAS

=

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 pontuagao 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 organizagao dessas aulas e o roteiro das atividades propostas.

AULA

ATIVIDADES

la

Introduzir a tematica, enfatizando a importancia das abordagens ludicas na educagao
por meio da criagdo e utilizacao de jogos como recurso didatico.

28

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
avaliacoOes externas, como vestibulares e ENEM?
Como um jogo de cartas poderia auxiliar na revisao desses contetidos?

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 discussao coletiva para analise,
selecdo e definicao das questdes que integrardo as cartas do Jogo das Palavras.

Concluida essa etapa e apos o recebimento do material confeccionado, uma
conferéncia inicial devera ser realizada para garantir que tudo est4 integro e
organizado. Em seguida, sugerir que os alunos realizem uma aplica¢do experimental
do jogo para testar sua funcionalidade, a clareza das regras e a adequagdo da proposta
pedagogica.

6a

Aplicacdo de questionario on-/ine que possibilite aos alunos expor suas opinides,
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 organizagao dos grupos, 30 minutos
para a realizacdo 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¢do 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 argumentagdo 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
contetdos.

Respeita as
regras € 0s
turnos de fala.

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

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

Apéndice 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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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




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 sao adaptaveis a qualquer disciplina e /

ou assunto.

Na frase “Tenho 50 cabegas de

Maria estudou porgue queria
boas notas”, A p Lo

ica:

) A carta fol escrita por mim. ]

b} A carta fol escrevida por mim.
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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 adaptagdo curricular necesaria.
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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 JOGO DAS
PALAVRAS

It o] A possoa 3 direita ou esquerda
Osentido dojogo agora o posto. deve guordar esta corta
Esta carta nio vale ponto. Perds 1 ponto.

CARTA DE INVERSAO CARTA DE CASTIGO CARTA CORINGA




Apéndice B — Cartao 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.

4. Carta de Inversao (6 ao todo)
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 pontuacgdo 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.




