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APRESENTACAO DA OBRA

Esta obra é fruto de um projeto desenvolvido pelo grupo de pesquisa “Analise Linguistica na
Escola”, o qual nasceu, sobretudo, do interesse de professoras de instituicdes publicas de Minas Gerais
- mais especificamente da Zona da Mata Mineira - em refletir, estudar, discutir e propor estratégias
para a abordagem da analise linguistica em sala de aula. Composto por mim, por oito professoras
egressas do mestrado profissional em Letras da Universidade Federal de Juiz de Fora, pela entdo
residente docente do colégio de aplicacdo desta universidade e por uma estudante de graduacao -
bolsista de iniciacdo cientifica-, o grupo apresenta um perfil bem interessante e diversificado quanto
as distintas experiéncias vivenciadas em sala de aula, atreladas ao ensino de lingua materna.

Inicialmente focado em reunides de leitura, estudo e orientacdes semanais voltadas para a
resolucao de questdes relativas a cada sala de aula de cada professora que compde o grupo, o trabalho
evoluiu para abarcar a reflexdo sobre e a elaboracdo coletiva de estratégias de abordagens didaticas
para a pratica de andlise linguistica no Ensino Fundamental Il e no Ensino Médio. Nesse sentido,
tendo em comum o interesse sobre a maneira como o ensino de gramatica vem sendo praticado na
escola, veiculado em pesquisas e abordado por materiais didaticos, o grupo se propde a pesquisar e
a delinear estratégias de ensino em salas de aula reais.

A principio, essas estratégias foram voltadas para a elaboracdo conjunta de sequéncias
de atividades didaticas de andlise linguistica a serem aplicadas em turmas de Ensino Fundamental
de professoras envolvidas no projeto, de acordo com a necessidade de cada uma dessas turmas.
Nesse contexto, surgiu a ideia de se pensar em algo mais inovador e atraente para o aluno, no
sentido de mobiliza-lo a reflexdo sobre a gramatica da lingua. Assim, questdes como “de que maneira
podemos atrair ainda mais o aluno a refletir sobre a lingua e sistematizar conhecimentos?” estavam
bastante presentes em nossas discussoes. Isso porque abordar o texto em seu contexto de producdo
e propor atividades de andlise linguistica - como ha algum tempo vinhamos desenvolvendo em
nossas intervencdes realizadas em sala de aula - ja ndo se mostrava tao desafiador aos alunos e as
professoras envolvidas no grupo.

Em nossos encontros, em conversas sobre o que mais parecia motivar os adolescentes,
encontramos como ponto comum a ludicidade. Foi assim que surgiu a ideia de se elaborar um material

ludico que pudesse ser aplicado em diferentes anos do Ensino Fundamental |l e do Ensino Médio.



Ao pesquisar sobre o assunto, encontramos diversas publica¢des voltadas para o trabalho
com a lingua materna de forma ludica. Entretanto, aimensa maioria era voltada para fases iniciais de
ensino, mais especificamente para o segmento do Ensino Fundamental |. Em nossa busca, encontramos
poucos materiais ludicos para adolescentes voltados efetivamente para um ensino reflexivo de lingua
portuguesa como lingua materna. Esse fato nos instigou a estudar sobre ludicidade na escola, a
discutir e a planejar jogos que pudessem ser aplicados em sala de aula como instrumento inicial de
trabalho com algum tépico gramatical especifico, como estratégia de retomada ou sistematizacao
de conhecimentos.

Houve a incessante preocupa¢ao em produzir jogos cuja abordagem fosse pautada na
perspectiva da analise linguistica, o que se revelou um desafio muito grande, especialmente para o
trabalho com alguns niveis linguisticos.

Nesta obra, sera possivel conhecer esses jogos que podem (e devem) ser adaptados a
realidades locais de aplicacdo. Na pagina 20 deste e-book, é disponibilizado link que da acesso a
materiais essenciais para a realiza¢cdo das atividades ludicas e jogos propostos. Esperamos que, da
mesma forma como houve entusiasmo envolvido na producdo desse material, vocé, professor de
lingua portuguesa, e seus alunos possam ser instigados a novas maneiras de olhar para o ensino e
aprendizagem da lingua.

Para ensejar reflexdao também por parte do professor-leitor de nossa obra, o livro esta
organizado em uma breve contextualizacdo dos pressupostos tomados por nds para elaborac¢do dos
jogos propostos, atrelados a Analise Linguistica e a Ludicidade, dreas que se entrecruzaram quando
da elaboragao deste material.

Em seguida, o leitor tomara conhecimento dos quatorze jogos propostos, os quais se associam
a possibilidades de abordagem de diferentes conteudos linguisticos. Alguns deles sdo mais voltados
para um despertar reflexivo quanto ao contelddo abordado. Outros, para a retomada e sistematizacao
de conteldos ja apresentados aos alunos anteriormente no periodo escolar. Sao sugeridos os anos
escolares em que se entende haver possibilidade de aplicagdo mais proficua do jogo, os quais sao
passiveis de alteragao, fato que deve ser avaliado constantemente pelo professor aplicador do material.

Esperamos que este livro desperte em vocé ideias e a¢des relativas ao ensino de lingua

portuguesal



LUDICIDADE NAS AULAS DE LINGUA
PORTUGUESA

O ensino de lingua portuguesa no Brasil vem passando por mudancas relevantes nos ultimos
anos. Documentos e politicas publicas voltadas para o ensino, como os Parametros Curriculares
Nacionais, o Programa Nacional do Livro Didatico, o Mestrado Profissional em Letras, a Base Nacional
Comum Curricular, dentre outros, tém servido como fortes estimulos para provocar altera¢cdes no
modo de se agir em sala de aula de lingua materna.

Diversas pesquisas e textos académicos apontam para uma incongruéncia entre aquilo que
é proposto pelos documentos oficiais, o que é veiculado por materiais didaticos e abordado em salas
de aula de lingua portuguesa, especialmente no que diz respeito a pratica de andlise linguistica na
escola. Dessa forma, nota-se que, a despeito dos diversos avangos alcangados no que tange a inser¢do
do texto na sala de aula e a uma maior exploracdo das diversificadas praticas de linguagem, o ensino
de gramatica ainda representa um entrave na aula de lingua materna.

Ja ha alguns anos, nota-se, por parte de professores do ensino bdsico, um movimento
de implementacdo de mudancas no ensino de gramatica, em que se atribuiu ao texto um papel
central no ensino de lingua, pautado mais especificamente na abordagem dos elementos linguisticos
associados aos efeitos de sentido do texto. Atrelado a isso, publicacdes e cursos de formacao continuada
apregoavam a valida importancia da abordagem dos géneros textuais em sala de aula. Contudo, esse
movimento fez com que parte dos professores, preocupados em renovar o ensino de lingua em suas
salas de aula, passassem a abordar a leitura e a producao de texto de forma isolada do trabalho de
analise linguistica, desvalorizando momentos propicios em que a abordagem de temas gramaticais
poderia servir de apoio para praticas de leitura e producao de texto. De outra parte, ainda arraigados
em um forte tradicionalismo, alguns professores prosseguem em uma preocupacao excessiva pela
metalinguagem, um ensino de lingua pautado em escolhas de conteldos isolados das necessidades
dos alunos e uma forte preocupacao avaliativa do texto no que tange aos aspectos microtextuais em

detrimento de seu impacto para os sentidos globais.



Conforme Guimaraes e Bartikoski (2019), a convivéncia entre velhas e novas praticas se
faz presente ainda em sala de aula. Ao mesmo tempo, ha professores, pesquisadores e autores de
materiais didaticos os quais vém caminhando no sentido de buscar e propor maior equilibrio entre
as praticas de ensino de lingua. Em um contexto de valorizacdo do uso da lingua, manifestada por

meio dos géneros textuais e da gramatica que estd a seu servico, a perspectiva da analise linguistica:

surge como alternativa complementar as praticas de leitura e produgdo de texto, dado que
possibilitaria a reflexdo consciente sobre fen6menos gramaticais e textual-discursivos que
perpassam os usos linguisticos, seja no momento de ler/escutar, de produzir textos ou de
refletir sobre esses mesmos usos da lingua. (MENDONCA, 2006, p. 204).

Essa integracdo da analise linguistica as praticas de leitura e producdo de texto provoca
uma alteracdo na forma de se propor a organizacao curricular de lingua portuguesa, visto que o foco
passa a ser em critérios discursivos associados a efeitos de sentido e/ou produtividade dos critérios
linguisticos nos géneros. Nesse sentido, cada vez mais se faz premente pensar e elaborar estratégias
de ensino que coloquem o ensino da gramatica a favor da reflexdo sobre os usos da lingua por meio
dos géneros textuais. Como afirmado por Mendonga (2007):

[...] o docente deve articular sempre o conhecimento macro sobre o género - fungdo social,
formas de circulagdo, interlocutores privilegiados, temas frequentes, organizacdo geral da
informagdo - e o conhecimento micro a respeito - estruturagao dos periodos, escolha de
palavras, expressoes etc.

Dito de outro modo, o professor deve estar atento para o fato de que essa organizagdo
micro da sustentagdo para que o género cumpra sua fung¢do social; as escolhas linguistico-
discursivas presentes num dado género ndo sdo aleatdrias, mas ali estdo para permitirem
qgue um género funcione socialmente. (MENDONCA, 2007, p. 77).

Tal articulacao, entretanto, ainda se revela pouco explorada em sala de aula e em materiais
didaticos (GUIMARAES; BARTIKOSKI, 2019; SIGILIANO, no prelo) e pensar em caminhos que apontem
para estas articulacdes tem sido uma demanda dos professores do ensino basico. Além disso, as
gueixas dos professores quanto ao desinteresse dos alunos e a falta de apreensao de conteldos tém
sido frequentes. Nesse contexto, é essencial buscar alternativas que visem tornar a abordagem da
andlise linguistica em sala de aula como uma pratica a qual, conforme Mendonca (2006), assume uma
concepcao de lingua como acdo interlocutiva situada; é sujeita as interferéncias dos falantes; integra
as praticas de leitura e producao de texto; parte da reflexdo; baseia-se na inducdo e se funda com
os trabalhos de géneros. Junto a isso, assumir posturas que auxiliem na participacao mais ativa dos

alunos por meio de estratégias inovadoras que visem ao estimulo ao aprendizado revela-se crucial.



LUDICIDADE COMO INCENTIVO A APRENDIZAGEM

A busca constante pelo aprimoramento de estratégias pedagogicas que despertem o interesse
dos alunos e proporcionem uma aprendizagem significativa tem mobilizado professores a recorrerem
a metodologias ativas de aprendizagem. Dentre elas, com adolescentes, estratégias envolvendo a
ludicidade tém se mostrado eficazes. A ludicidade na sala de aula favorece a interagao e a aprendizagem,
além de motivar o aluno. Para Almeida (2013, p. 84), uma sala de aula “ludicamente inspirada” é
“aguela em que se apresentam as caracteristicas do aprender de forma motivada, atraente, com
conteudos que tenham significagao”.

E consenso entre alguns pesquisadores a contribui¢do da ludicidade na Educagdo Infantil, em
gue se defende a ideia de que o ludico faz parte da infancia e, portanto, deve ser valorizado e explorado
nesse momento da formacdo. No ensino de linguas estrangeiras, a ludicidade encontra-se também
relativamente consolidada, até mesmo no trabalho com adolescentes ou adultos (COSTA, 2008). No
entanto, poucos estudos se debrucam sobre esse papel nos anos finais do Ensino Fundamental e no
Ensino Médio, em especial no que tange ao ensino de lingua materna.

Nesse contexto, faz-se relevante refletir sobre a tarefa de tornar as aulas de lingua portuguesa
nesses segmentos mais lUdicas, o que nos leva a refletir sobre questionamentos como: O que é
ludicidade ou o que configura uma atividade ludica? Em que medida o jogo pode ser considerado
uma atividade ludica? Por que e como inserir a ludicidade nas aulas de lingua portuguesa? Que papel
o jogo pode desempenhar no ensino de lingua portuguesa?

Tais reflexdes se fazem importantes, ndo apenas para situar as propostas contidas neste livro,
mas também para que o professor que assume, como nds, esta proposta, tenha maior embasamento
e seguranca em suas praticas, visto que, por vezes, o “brincar” é associado a “ndo dar aula”, ideia
esta que refutamos.

Com o propdsito de responder os questionamentos, passaremos a refletir acerca da importancia
do jogo no desenvolvimento humano e na educacdo. Também, levando em consideracdo o papel ja
relativamente consolidado da ludicidade no ensino de linguas estrangeiras, buscaremos compreender
as potencialidades dela enquanto estratégia pedagdgica no ensino de lingua portuguesa. Por fim,
teceremos consideracdes importantes em relacdo a implementacao dos jogos e atividades ludicas na
sala de aula, visando auxiliar o professor na aplicacdo das propostas contidas neste livro.

O JOGO COMO PARTE DO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO

A histéria é permeada por registros de jogos nas diversas civilizagdes. Essa constatacdo levou
Huizinga (2019) a cunhar a expressao Homo ludens (homem ludico), por considerar que “é no jogo

e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve” (HUIZINGA, 2019, p. XXIV). Em seus estudos, o



autor encontrou a presenca do fator [udico em processos culturais como formas impulsionadoras da

vida social. Segundo ele:

O espirito de competigdo ludica, enquanto impulso social, € mais antigo do que a cultura, e
a propria vida esta toda penetrada por ele como por um verdadeiro fermento. O culto teve
origem no jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e dele se nutriu, a musica e a danga eram
puro jogo. O saber e a filosofia encontraram expressao em palavras e formas derivadas
das competi¢es religiosas. As regras da guerra e as convengées da vida aristocratica eram
baseadas em modelos ludicos. Ndo quer dizer que ela nasca do jogo, como um recém-
nascido se separa do corpo da mae. Ela surge no jogo, e como jogo, para nunca mais perder
esse carater. (HUIZINGA, 2019, p. 229, grifos do autor).

Como se observa, o linguista holandés atribui ao fator lidico uma importancia fundamental
para a construgdo da civilizagdo. O conceito de ludico, em Huizinga (2019), estd atrelado a brincadeira
e perpassa as grandes atividades arquetipicas da sociedade humana.

Almeida (2013, p. 17) compreende o termo ludico “como a a¢dao ou o ato de brincar ou
jogar”. Para o autor, o ludico é o préprio ato ou agao de brincar ou jogar como um movimento mais
espontaneo, diferente da nogao do termo em Huizinga, que estende o sentido para compreendé-lo
como parte de atividades essenciais da cultura humana.

Do termo ludico, surge a palavra “ludicidade”, muito utilizada na educag¢do que, segundo Luckesi
(2014, p. 13) deve ser compreendida como “experiéncia interna de inteireza e plenitude por parte do
sujeito”. Dessa forma, o autor tem uma compreensao diversa de ludicidade e atividades ludicas, sem,
no entanto, separa-las. A distingdo é feita no campo epistemolégico. Assim, ludicidade, para Luckesi
(2014, p. 17), pode estar presente desde a mais simples até as mais complexas atividades humanas,
enquanto as “atividades denominadas como ludicas pertencem ao dominio externo ao sujeito”.

Atualmente, o termo ganhou abrangéncia e é sinénimo do que é realizado por meio de jogos,
atividades criativas ou brincadeiras. Neste trabalho, o termo ludicidade se refere aquelas atividades
gue ddo prazer, que despertam a experiéncia interna da plenitude, da diversao e sdo proporcionadas
por agdes que envolvem o jogo, a brincadeira e as atividades criativas de uma maneira geral.

Nesse contexto, 0 jogo se apresenta como

uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites
de tempo e de espacgo, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e
de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana”. Assim definida, a nocdo
parece capaz de abranger tudo aquilo a que chamamos “jogo” entre os animais, as criangas
e os adultos: jogos de forca e de destreza, jogos de sorte, de adivinhagao, exibi¢Ges de todo
género. Aventuramo-nos a dizer que a categoria jogo é uma das mais fundamentais da vida.
(HUIZINGA, 2019, p. 35-36).



A definicdo de jogo, defendida por Huizinga (2019), abarca as propostas sugeridas neste
livro, por estas se configurarem como atividades que possuem regras, tém um fim em si mesmas e
apresentam um sentido de tensao e alegria dentro de um determinado tempo e espaco. O jogo &,
pois, a expressdao mais legitima do ludico e apresenta-se como portador de um potencial enorme
para a educacgao e, mais especificamente, para o ensino de lingua portuguesa.

O jogo é uma ferramenta importante e facilitadora no processo ensino e aprendizagem. Piaget
(2017), Chateau (1987) e Vygotski (1998) trouxeram contribuicdes especiais para a apropriacdao do
jogo pela educacgao, destacando a sua importancia no desenvolvimento da crianca. De acordo com
Vygotski (1998, p. 124), “o desenvolvimento do jogar com regras comeca no fim da idade pré-escolar
e desenvolve-se durante a idade escolar”. Para ele, é na atividade ludica que a crianga aprende a agir
numa esfera cognitiva, pois pode agir de maneira contraria ao que gostaria, motivada pelas regras.

Muito se tem discutido a respeito de atividades atrativas na educagao. A busca pelo atrativo,
fundada no desejo, de acordo com Chateau (1987), pode ser perigosa se restritaao momento. O autor
faz um alerta de que ha outros atrativos além do ludico e afirma que o atrativo do jogo é especial porque

nao é passageiro, mas se funda em a¢des que sdo gravadas na memoaria. Para Chateau (1987, p. 128),

uma educacgdo pelo jogo deve ser fonte de dificuldade fisica da mesma maneira que alegria
moral. [...] é preciso apresentar a crianga obstaculos a transpor, e obstaculos que ela
queira transpor. Na falta deles, a educac¢do perderd todo seu sabor, ndo sera mais do que
alimento insipido e indigesto. [...] ndo esquegamos o que nos ensina o jogo de nossos filhos:
a verdadeira alegria, a alegria humana, é aquela que se obtém num triunfo sobre si, num
dominio de si; que esse triunfo, esse dominio possam as vezes se acompanhar de incbmodos
fisicos, de fadiga, é preciso reconhecé-lo. E aceita-lo. Sem chegar, todavia, a crer que a
dificuldade seja sempre necessaria, 0 que seria cair num outro extremo: podem-se alcangar
vitdrias esportivas sem esgotamento, e sdo as mais belas. O esforco nem sempre é doloroso.

As pesquisas de Chateau (1987) se referem as relagdes entre o jogo e a natureza infantil.
Dessa forma, o jogo é compreendido como uma brincadeira, uma atividade lddica, mas também uma
atividade séria. Essa concepgdo, no entanto, pode ser aplicada a outras etapas do desenvolvimento
humano, uma vez que é no jogo e pelo jogo que a civilizagcdo se desenvolve, como afirma Huizinga
(2019). Nesse sentido, o jogo se apresenta como uma acao educativa ludica que se situa entre o
trabalho e a ludicidade, ou seja, entre o trabalho real e o jogo, conforme afirma Chateau (1987).

As sugestdes de jogos aqui apresentadas revelam tanto o carater lidico quanto o carater de
trabalho defendido por Chateau (1987) ao oferecer oportunidades concretas de reflexdo e aprendizagem
sobre a lingua. Pautadas na possibilidade de aliar essas duas dimensdes, muitas vezes erroneamente
tidas como inconciliaveis, elaboramos atividades que buscam atender aos desafios contemporaneos
colocados diante do ensino e aprendizagem de lingua materna, sem, no entanto, abrir mao da motivacao

e da alegria em aprender.



LUDICIDADE NO ENSINO DE LINGUAS: CAMINHOS POSSIVEIS

Conforme apresentado anteriormente, existe um relativo consenso e maior quantidade
de materiais voltados para a ludicidade no ensino de lingua portuguesa na Educacao Infantil e nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. Também observamos que esse carater ludico parece perder-se
nos anos finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio (COSTA, 2008). Nesse sentido, nota-se
uma ruptura no tipo de estratégias de que se lanca mao com o passar dos anos na aula de lingua
portuguesa, talvez atribuindo-se isso ao fato de que apenas na infancia a ludicidade seja vista como
um instrumento de ensino e aprendizagem ou de despertar de interesse.

No entanto, a possivel falta de interesse mostra-se pouco provavel quando observamos o fato
de que, no ensino de lingua estrangeira, notadamente em cursos de idiomas estrangeiros, atividades
como jogos e simulacdes tém grande espaco, mesmo em turmas de adolescentes ou adultos, e tém-
se mostrado extremamente proficuas para o processo de ensino e aprendizagem de linguas (COSTA,
2008, p. 40-42). Embora existam distin¢cdes associadas ao ensino de lingua portuguesa como lingua
materna, na escola, e o ensino de linguas estrangeiras, é preciso reconhecer que “ambos possuem
parte de seus objetivos semelhantes, isto é, proporcionam condicdes de interacdo entre as pessoas”
(COSTA, 2008, p. 43). Isso nos leva a enxergar de forma mais confiante e mais ampla as possibilidades
para um ensino ludico de lingua portuguesa também apds os anos iniciais do Ensino Fundamental.

Tecendo relagdes entre a prdpria linguagem e atividades como jogos e simulagdes, Crookall
e Oxford destacam que:

Ha pontos em comum entre simulagdo/jogo e o uso de uma lingua (estrangeira, segunda
lingua ou nativa). Tanto a lingua quanto a simulacdo dependem de regras, simbolos e
codigos. Ambos envolvem modelos, representagdes, realidades e significados negociados.*
(CROOKALL; OXFORD, 1990, p. 8 [tradugdo nossa]).

Ao associar simulacdo a jogos, visto que, para jogar, é preciso simular situaces, personagens
e/ou vivéncias, os autores enfatizam, ainda, as principais razdes, relacionadas entre si, para o uso

crescente da simulacdo em situacdes de ensino e aprendizagem:

Em primeiro lugar, é motivante e divertida; em segundo, é mais congruente com o processo
de aprendizagem do que as praticas de ensino de “cuspe-e-giz”; em terceiro, é mais parecida
com o mundo ‘real’ do que a sala de aula tradicional. Por ultimo (e talvez o mais significante),
a simulagdo leva a resultados positivos, tais como participagdo mais ativa, performance
aprimorada, maior retengdo e melhor compreensao diante da complexidade.? (CROOKALL;
OXFORD, 1990, p. 14 [traduc¢do nossal).

1 “There are common points between simulation/gaming and the use of language (foreign, second or native). Both language and
simulation depend on rules, symbols and codes. Both involve models, representations, realities, and negotiated meanings.”.

2 “First, it motivates and is fun; second, it is more congruent with the learning process than chalk-and-talk teaching practices; third,
it is more like the ‘real’ world than the traditional classroom. Finally (and perhaps most significantly), simulation results in positive
outcomes, such as more active participation, greater retention, and better understanding of complexity.”



Ao travarem relagdes entre interesse do aluno e praticas simuladas voltadas para a
aprendizagem, os autores criticam a sala de aula tradicional, indicando que ela se distancia do mundo
real. De forma mais associada ao ensino de gramatica na escola, essa afirmacao pode ser corroborada,
visto haver, com frequéncia, o trabalho de ensino e aprendizagem pautado em analises de frases
isoladas de contextos de usos, as quais ndao contribuem para despertar o interesse do aluno quanto
a lingua estudada. No entanto, a simula¢do aponta caminhos para a promog¢ado do engajamento dos
estudantes e do aprendizado, o que, em um contexto de ensino de lingua materna, pode auxiliar
nesse processo.

Entender preceitos daquilo que parece mais consolidado, no que diz respeito a relacao
de ensino de linguas e ludicidade, mostra-se valido nesse contexto. Assim, ao colocar em foco o
uso de jogos no ensino de lingua estrangeira, notamos estratégias que tipicamente incluem etapas
gue guiam os alunos a reflexdao sobre a simulagao realizada. Os conceitos de briefing e debriefing
(BULLARD, 1990) constituem-se em procedimentos extremamente importantes para a consolidacao
dos saberes construidos e mobilizados durante os jogos, o que aponta caminhos para formas de
abordagem deles nas aulas de lingua portuguesa como lingua materna. Bullard adverte que “a eficacia
de uma simulagdo provavelmente estd atrelada a um briefing bem-sucedido. E o pleno aproveitamento
linguistico normalmente depende, em grande parte, de uma fase de debriefing bem-sucedida”?
(BULLARD, 1990, p. 55 [traducdo nossa]). O autor destaca, ainda, que “briefing e debriefing sdo partes
integrantes do processo de simulacdo, e ndo meras possibilidades subsidiarias”* (BULLARD, 1990, p.
57 [tradugdo nossal).

Na sala de aula, a etapa de briefing (BULLARD, 1990) pode ser definida como o momento em
gue os alunos sao encorajados e preparados a participar do jogo, ndo sé no que se refere as regras
e objetivos deste, mas também em relagao aos conhecimentos e conteldos dos quais necessitarao,
e, até mesmo, no que tange ao comportamento esperado durante a atividade. E muito importante
gue esses pontos sejam elucidados antes do inicio do jogo. Além disso, especialmente com alunos
mais velhos, esse momento é oportuno para esclarecer o propdsito pedagdgico daquele desafio, o
que pode ser uma forma de guia-los a engajarem-se na atividade.

Segundo Bullard, podemos estabelecer mais claramente as informacdes e capacidades a serem
trabalhadas no momento de preparacdo se buscarmos responder a seguinte pergunta: “O que nossos
alunos precisam saber para que participem efetivamente nesta simulacdao?”® (BULLARD, 1990, p.57
[traducdo nossal). Se um jogo mobiliza conceitos, géneros textuais ou topicos especificos, é preciso ndo
apenas que a turma tenha clareza de seu funcionamento, mas também que esteja apta a manipular
tais nog¢des de acordo com o que é exigido para o éxito na atividade. Sendo assim, o aproveitamento

serd melhor se, durante a preparacao, o professor conduzir uma revisao dessas noc¢des, evocando

3 “[...] the effectiveness of a simulation is likely to hinge on successful briefing. And full linguistic benefit is usually largely dependent on
a successful debriefing phase.” (tradugdo nossa).

4 “[...] briefing and debriefing are integral parts of the simulation process, not mere subsidiary possibilities.” (tradugdo nossa).

5 “What do our learners need to know in order to participate effectively in the simulation?” (tradugdo nossa).



conhecimentos prévios, e, caso seja o primeiro contato dos alunos com o contetddo, uma reflexdo
inicial, resguardando-se sempre de ndo expor demais a ponto de o jogo se tornar pouco desafiador.
Nessa etapa, a discussdo deve fomentar a execucdo da atividade, mas, sempre que possivel, deixar
espaco para que os estudantes observem, descubram, reflitam e ensaiem suas proprias conclusoes
no decorrer do jogo e na reflexdo posterior. Por fim, é possivel, ainda, que o professor precise fazer
combinados com a turma para que seu comportamento permita o desenvolvimento do jogo: levantar
a mado e aguardar caso precisem de ajuda ou ndo gritar com os colegas sao alguns exemplos do que
pode ser estabelecido.

O debriefing, por sua vez, envolve a discussao e a reflexao acerca da atividade desenvolvida
(BULLARD, 1990). Neste e-book, esta etapa sera indicada em “Sobre o que refletir depois”. Assim
como o briefing, essa fase pode contemplar questdes relacionadas tanto ao préprio desenvolvimento
e propdsito do jogo quanto ao funcionamento da lingua - focalizando os conteudos que sdo centrais
naquela atividade -, ou, ainda, ao comportamento da turma.

Para conduzir a reflexdo posterior, é essencial que o professor tenha monitorado os alunos
cuidadosamente durante todo o processo, atentando para os problemas e dificuldades enfrentados
e os pontos a serem discutidos. Isso chama nossa atencdo para o fato de que, embora muitas vezes
ndo participe ativamente do jogo, o professor nunca fica ocioso ou assume um papel passivo nessas
aulas. Para auxilid-lo no monitoramento e analise do desenvolvimento da atividade, o professor pode
se valer de recursos como anotac0es, listas de checagem e gravacdes de dudio ou video, de acordo
com as possibilidades da escola. Os alunos também podem contribuir com suas proprias questoes
e observacoes, que, por vezes, podem ser muito diferentes daquelas visadas pelo professor. Bullard
(1990, p. 61) destaca a possibilidade de entregar listas de checagem aos prdprios alunos, o que lhes
permite “avaliar a prépria performance por meio de uma série de perguntas orientadoras”®.

E importante levar os estudantes a observar se foram capazes de cumprir o propésito da
tarefa - seja ele resolver um problema especifico, decifrar um enigma, tomar uma decisdo, produzir
um texto ou percorrer um tabuleiro -, e, caso esse propdsito ndo tenha sido atingido, investigar o que
ndo ocorreu como esperado e o que pode ser feito de forma diferente numa préxima oportunidade.

Caso o jogo tenha sido utilizado pelo professor para introduzir determinado contetdo ou topico,
a reflexdo posterior € o momento para que ele busque fazer com que os alunos tomem consciéncia
e dirijam sua atencdo para esse ponto, levando-os a estabelecer relagdes entre seus conhecimentos
prévios, o que perceberam durante a atividade e aquilo que vao aprender.

Se, por outro lado, o jogo foi utilizado para praticar ou revisar um contetddo ja em
desenvolvimento ou estudado anteriormente, essa etapa é ideal para que o professor ajude a turma a
sistematizar e consolidar o conhecimento mobilizado pela atividade. Seja com o propésito de introduzir
ou de sistematizar um conteudo, o intuito dessa etapa ndo é reduzir-se a uma longa exposicao feita

unicamente pelo docente, mas suscitar uma discussdo critica, na qual as questdes propostas pelo

6 “[...] evaluate their performance through a series of guiding questions.” (tradugdo nossa).



professor ou pelos alunos os instigue a refletir, estabelecer relagdes entre diferentes temas, conectar
aquilo que estudam as suas experiéncias de vida, expressar seus pontos de vista, formular e avaliar
hipdteses acerca do funcionamento da lingua, numa perspectiva contextualizada e interacional. Nesse
sentido, Bullard (1990, p. 66) recomenda que tanto a preparacao quanto a reflexdo posterior sejam
organizadas de modo a envolver o maximo possivel os participantes nesse processo.

Por fim, a reflexdao posterior pode abordar também a conduta dos alunos durante o jogo,
para que observem se seu comportamento esteve de acordo com os combinados da preparagao e se
permitiu que a atividade transcorresse adequadamente, refletindo se ha algo que deva ser melhorado
em uma futura aplica¢do. E importante destacar, inclusive, que alguns dos problemas encontrados
no comportamento dos alunos estdo intimamente relacionados a habilidades de uso da lingua - um
exemplo muito recorrente é o de alunos que tém dificuldade em lidar com as normas de tomada

de turnos de fala, interrompendo os colegas e o professor a todo momento. Bullard (1990) observa:

Poder-se-ia defender que professores de linguas deveriam se preocupar apenas com o ensino
de lingua, e que, portanto, eles deveriam ignorar qualquer problema emergido durante
a simula¢do que nao seja linguistico. No entanto, uma vez que a linha entre linguagem e
comportamento nao é clara, essa area nebulosa normalmente é uma na qual os professores
serdo obrigados a se envolver. Mesmo deixando de lado consideragdes de ordem cultural,
percebe-se que muitos dos problemas que emergem em simulagdes no ensino de linguas
estdo relacionados ao uso da lingua no nivel do discurso.” (BULLARD, 1990, p. 56).

Sendo assim, além de se configurar como uma forma envolvente de ensino e aprendizagem,
ha estreita relacdo entre as maneiras de se jogar e de se comportar durante os jogos que perpassam
guestdes atreladas ao uso da linguagem. Essas podem estar associadas ao uso da lingua em si ou aos
comportamentos faciais, gestuais e corporais que suscitam em quaisquer interacdes sociais. Essas
manifestacdes de linguagem se revelam campos ricos de atuacdo do professor de lingua.

Dessa forma, apesar de o uso de jogos no Ensino Fundamental Il e no Ensino Médio, ao
menos no que diz respeito ao ensino de lingua portuguesa como lingua materna, ndo ser frequente,
as possibilidades de seu emprego sdo vastas e se revelam proveitosas para despertar o envolvimento

do aluno e sua aprendizagem.

NOSSA PROPOSTA

Neste capitulo, abordamos, de forma breve, referéncias tedricas que se revelam fundamentais
para 0s jogos que vamos propor a seguir. Reconhecendo os entraves associados ao ensino de gramatica

de lingua portuguesa como lingua materna no Brasil, assumindo a ludicidade como aspecto relevante

7 “It may be argued that language teachers should concern themselves only with language teaching, and therefore that they should ignore any
problem arising in a simulation that is not linguistic. Because the line between language and behavior is not a clear one, however, this gray
area is often one into which teachers will be obliged to venture. Even leaving aside cultural considerations, we find that many of the problems
which arise in language teaching simulations relate to the use of language at the discourse level.” (tradugdo nossa)



ao processo de ensino e aprendizagem e entendendo a relevancia da perspectiva da analise linguistica
para o ensino de lingua materna, os capitulos a seguir apresentam propostas de atividades ludicas
para o ensino de lingua portuguesa, o qual assume a perspectiva de provocacao e envolvimento dos
alunos a reflexdo sobre os usos da lingua. Assim como proposto por Crookal e Oxford (1990), nota-se
qgue o uso de atividades ludicas bem elaboradas e conduzidas pode gerar resultados positivos quanto
a aprendizagem.

Em alguns casos voltados para a producdo de textos e a observagcao de caracteristicas
linguisticas intrinsecas ao género e, em outros, para a reflexao e para a sistematizacao de conteldos
gramaticais, as atividades propostas dependem, sobremaneira, da condu¢do bem realizada do professor
para que nao sejam tomadas como tarefas mecanicas, mas como ponto de partida para o ensino
reflexivo de determinado conteldo gramatical de forma atrelada ao género ou para a sistematizacao
de conteldos ja explorados.

Esses jogos envolvem propostas atinentes ao ensino de aspectos tradicionalmente relativos
a analise linguistica, as quais foram elaboradas com base em vivéncias prévias de ensino da lingua
materna, com intuito de promover interesse dos estudantes, engajando-os em um desafio que fomente,
principalmente, o aprendizado. Os jogos ora apresentados nao constituem uma tarefa passiva do
professor quanto a sua aplicagcdo e, muito menos, uma possibilidade facilitada de ensino. A aplica¢ao
deles exigira do professor planejamento e media¢ao antes, durante e depois do jogo para que a tarefa
Iudica envolva aprendizado efetivo. Junto a isso, vale destacar que o voluntariado na participacao
das tarefas ludicas é importante para o desenvolvimento delas. Como professores, sabemos que
nem sempre todos os alunos estarao dispostos a se engajarem nas tarefas propostas. Contudo, a
observacdo de outros envolvidos na tarefa, o entendimento de sua importancia para o aprendizado
e o incentivo podem se tornar parametros que auxiliem nesse processo.

Com intuito de promover maior compreensao por parte do leitor quanto a cada uma das
propostas, os jogos sdo apresentados a seguir por tematicas, possibilidades de abordagem de conteldos

gramaticais e escolaridade indicada, conforme sera possivel notar pelo Quadro 1:



Quadro 1: Jogos e conteudos

Jogo Contetido(s) a ser potencialmente abordado(s) | Escolaridade indicada

Cara a cara com personagem misterioso Narracdo, elementos da narrativa, repertoério 62 e 72 anos
lexical de adjetivos, uso e fun¢do dos adjetivos.

Que verbo sou eu? Verbo 72 ano

Volta ao mundo: entre verbos e adjetivos Romance de aventura, elementos da narrativa, 72 ao 92 ano
classes de palavras (verbos e adjetivos).

Conto de mistério Conto de mistério, elementos coesivos. 82 ou 92 ano

Caca aos conectivos Exploracdo de varios géneros, principalmente os | 82 e 92 anos
do tipo argumentar, e a reflexdo sobre os efeitos
de sentido estabelecidos pelos itens linguisticos
(conectivos) no texto.

Jogo da memodria: o conto e o tempo Elementos linguisticos de marcagdo de tempo 82 e 92 anos
em conto; modos, tempo, aspecto verbal;
advérbios e preposigcoes.

Perfil da sintaxe Sintaxe de termos simples da oragdo. 92 ano

Contando histdrias e aprendendo sobre

narragao e sintaxe

Contagdo de histdrias, partes da narrativa,
andlise sintatica de elementos bésicos da

oragao.

Ensino Fundamental Il

Bau das palavras

Verbete de dicionario, formagdo de palavras,
significados e sentidos das palavras.

Anos finais do Ensino Fundamen-
tal ou 12 ano do Ensino Médio

Agir com as palavras

Géneros textuais, adequacgdo de registro formal
e informal, uso dos pronomes em géneros tex-
tuais.

Anos finais do Ensino

Fundamental ou Ensino Médio

Dindmica das ideias

Tipos de argumentacdo, conjungoes.

Anos finais do Ensino Fundamen-
tal ou Ensino Médio

Que sujeito é esse?

Andlise sintatica, termos essenciais da oragao,

tipos de sujeito.

Anos finais do Ensino Fundamen-
tal ou Ensino Médio

Batalha da pontuagdo: fato ou fake?

Pontuagdo.

Anos finais do Ensino Fundamen-
tal ou Ensino Médio

Configurando a linguagem

Figuras de linguagem e poema.

22 e 32 anos do Ensino Médio

Fonte: elaborado pelas autoras

Apds observar a relacdo de jogos, o tratamento de conteudo especifico relativo a eles e a

sugestdo de escolaridade, vale ressaltar que todos eles foram organizados segundo sec¢des cujo intuito

é guiar o professor na aplicacdo ou no desenvolvimento da proposta ludica. Portanto, em cada uma

das propostas de jogos, sera possivel identificar as se¢des, descritas a seguir:




Possibilidades de exploragdo em sala de aula de lingua portuguesa: apresentacdo da énfase
dada a conteudos de ensino de lingua portuguesa pelo jogo.

Objetivo geral e objetivo especifico: explicitacéio do objetivo de ensino e aprendizagem do
jogo proposto.

Hipotese e justificativa: apresentagcdo das expectativas relativas ao desenvolvimento e
aplicagéo do jogo, bem como das possiveis motivagdes de aplicagdio.

Perfil de jogador: indicagdo de ano(s) de escolaridade em que mais comumente os estudantes
estdo aptos as reflexbes propostas.

O que o aluno deve saber: explica¢do do que se espera quanto a conteudos prévios associados
ao ensino de lingua portuguesa que possam auxiliar no desenvolvimento da atividade ludica.
Sobre o que refletir depois: sugestoes de reflexées sobre aspectos da lingua portuguesa
atrelados ao conteudo enfatizado no jogo.

Possibilidades de adaptag¢do: novos caminhos de uso do jogo: mesmo o jogo tendo sido
pensado para uma finalidade especifica, alguns de seus elementos podem servir de ensejo
para a elaboragdo de novos jogos ou mesmo a adaptagdo do ja existente.

Instrugdo inicial do professor: explicitagdo daquilo que deve ser feito ou explicado aos alunos
antes da execugdio do jogo em si.

Instrugdes: apresentacdo dos materiais a comporem o jogo; manual de instrucdes e elementos

para reprodugdo e execugdo do jogo (materiais disponiveis por meio de link).

A leitura atenta de cada uma das se¢bes permitird ndo apenas o conhecimento do jogo, mas
as expectativas da forma de aplicacdo deles, no que diz respeito a ado¢dao de uma perspectiva ludica
atrelada a proposta de ensino de conteudos. Por vezes, os jogos servem como pontos de partida
para a abordagem de determinados contetddos. Em outros momentos, ganham um carater maior de

sistematizac¢ao, ou seja, de uma aplicacdo que ocorra apds a reflexao mais voltada para aquele contetdo.

A GUISA DE CONCLUSAO

Por meio desta breve introducdo, esperamos ter demonstrado que esta obra se enquadra
numa perspectiva renovada de ensino de lingua portuguesa, na qual a analise linguistica, pautada no
trabalho com os géneros textuais, esta em constante integracdo com os demais eixos de trabalho,
devendo ser abordada de forma critica e reflexiva.

Como disposto na apresentacdo desta obra, as atividades deste livro foram criadas por
professoras que lecionam na Educacao Bésica ou que, atuando no Ensino Superior, buscam manter
constante didlogo e colaboracdo com a realidade das escolas brasileiras. Essas propostas, fruto de um
longo periodo de pesquisa e elaboracdo, sdo nossa singela tentativa de contribuir para um ensino de

lingua portuguesa que, sem deixar de lado o rigor, o pensamento critico e a concep¢ao de linguagem



como pratica socialmente situada, seja capaz de instigar e motivar os alunos dos anos finais do Ensino
Fundamental e do Ensino Médio a anadlise e a reflexdo linguistica. No caminho rumo a esse objetivo,
tomamos a ludicidade como uma grande aliada, concebendo que o jogo assume relevante papel nos
processos de desenvolvimento humano, dentre os quais se encontra a educacgao.

Esperamos que o professor que tiver este livro em maos sinta-se inspirado e convidado a
testar, adaptar e reelaborar as atividades aqui apresentadas, incorporando ou fortalecendo a ludicidade
em suas aulas. Por fim, encorajamos os professores a aventurarem-se em criar e implementar seus
préprios jogos, convidando também seus alunos a participarem desse universo ainda repleto de
possibilidades inexploradas.

Os materiais disponibilizados para execug¢do dos jogos podem ser encontrados acessando
o link abaixo:

Materiais dos jogos: clique neste LINK para ter acesso aos jogos.

E agora... Vamos jogar?


https://drive.google.com/drive/folders/11nyKMYj3VRduH__DrOmtCmCb8iMUJAUc

CARA A CARA COM O PERSONAGEM
MISTERIOSO

Possibilidades de exploragéo em sala de aula de lingua portuguesa: Narragdo, elementos
da narrativa, repertorio lexical de adjetivos, uso e fungdo dos adjetivos.

Objetivo geral: O jogo tem o objetivo de levar os alunos a utilizar adjetivos variados e
apropriados ao contexto comunicativo, além de perceber a relevdncia de seu uso nas narrativas.
Objetivos especificos: O jogo tem como objetivos especificos fazer com que os alunos usem
adjetivos diversos na caracteriza¢@o de personagens em géneros textuais narrativos; ampliar
o repertorio vocabular de adjetivos.

Hipdtese: Espera-se que os alunos reflitam e adquiram conhecimento acerca do uso e fungdo
dos adjetivos e de sua relevdncia para a construgdo dos géneros textuais narrativos, visto que
o0 contexto comunicativo evocado pelo jogo levard os alunos a utilizarem diferentes adjetivos
na caracteriza¢do dos personagens. Isso poderd ser explorado em aulas posteriores, podendo
ser uma das etapas de sistematizacdo da classe dos adjetivos.

Perfil do jogador: Alunos de 62 e 72 anos.

O que o aluno deve saber: Ndo had pré-requisito.

Sobre o que refletir depois: Espera-se que haja reflexdo sobre uso e fungdo dos adjetivos e
sua importdncia em trechos descritivos dentro dos géneros textuais narrativos. Para isso, é
importante apresentar diferentes textos em que o uso do adjetivo se mostra proeminente e
trabalhar a produgdo textual dos alunos com foco no uso dos adjetivos. Além disso, espera-
se que também haja reflexdo sobre os géneros do narrar, bem como sobre os elementos da
narrativa. Para isso, sugere-se como atividade posterior ao jogo a produgdo de um texto do
género narrar, baseado na histdria que envolve o jogo, priorizando as sequéncias descritivas
dos personagens e, também, do cendrio em que se passa a historia.

Possibilidades de adaptag¢do: O jogo pode ser adaptado para explorar diferentes géneros

textuais narrativos e diferentes contextos comunicativos. Para isso, basta alterar a narrativa



utilizada, elaborando histdrias de aventura, amor, terror, entre outras. Além disso, a forma
de a turma jogar também pode ser adaptada, podendo ser individual ou coletivamente.

Instrugdo inicial para o professor: O jogo “Cara a Cara com o personagem misterioso” tem
o propdsito de ampliar o repertdrio lexical dos alunos, tendo em vista a classe dos adjetivos.
Dessa forma, o publico-alvo sdo alunos do 62 ano do Ensino Fundamental I, como uma
das atividades envolvidas na reflexdo sobre o uso dos adjetivos, ou do 72 ano do mesmo
ciclo, como forma de revisédo de conteudo. Destaca-se que, durante o jogo, o professor deve
mediar a participagdio dos alunos, levando-os a refletir sobre o uso dos adjetivos. Em relagdo
a produgdo textual aplicada apds o jogo, vale ressaltar a importéncia de levar os alunos
para além da cartela apresentada. Para isso, o professor pode incentivd-los a pensar em
personagens diferentes daqueles que estéo na cartela, criando seus proprios personagens
para a histéria, pensando, por exemplo, nas caracteristicas dos herdis e vilbes dos filmes,
séries ou jogos de que gostam. Além disso, é importante observar, nas produgbes dos alunos,
se as sequéncias descritivas foram contempladas com diferentes adjetivos, proporcionando
a ampliagdo do repertdrio lexical, a fim de leva-los a uma reflexdo sobre tais aspectos antes

da reescrita da produgdo final.

Professor, lembre-se de que a cartela deve ser impressa colorida, para que todas as

caracteristicas possam ser observadas pelos alunos da forma mais clara possivel.

INSTRUCOES

- Cartelas produzidas pela turma a partir de recortes de revista ou modelo de cartela para
impressdo disponivel no drive (uma por aluno ou por grupo)

- Folha e envelope para que o professor coloque o final da histéria

- Tampinhas ou qualquer outro objeto pequeno para eliminar os personagens nas cartelas

(marcando-os como em um jogo de bingo)

- Os alunos poderdo jogar individualmente ou poderdo ser organizados em grupos.

- Cada aluno e/ou grupo recebera uma cartela com diversos personagens (imagens).

- O professor contard uma histéria de mistério para os alunos, envolvendo um assassinato.
Previamente, o professor escolherd o assassino da histéria. Em ocasides diferentes, o mesmo

jogo poderia ser usado com respostas de assassinos distintos.



- O professor devera escrever o nome do assassino em um papel e colocar em um envelope,
mostrando aos alunos que a resposta esta registrada e nao sera alterada e que o envelope
serd aberto quando cada aluno ou equipe tiver chegado ao assassino.

- Os alunos deverao solucionar esse mistério, adivinhando quem é o personagem misterioso.
- A ordem que os alunos e/ou grupos fardo as perguntas sera estabelecida por sorteio.

- Para isso, eles fardo perguntas sobre as caracteristicas dos personagens e irdo eliminando
da cartela de acordo com as respostas dadas pelo professor, as quais devem se restringir a
SIM ou NAO. Ex.: “O assassino estd assustado?” / “n30” ou “O assassino é ruivo?” / “n3o”.
- Seguindo a ordem do sorteio, cada aluno e/ou grupo fard uma pergunta ao professor, que
respondera apenas ao aluno e/ou grupo. Dessa forma, a eliminagdo ou ndo de personagens
da cartela ndo acontecera de forma coletiva.

- Depois que so restar um personagem na cartela de cada aluno, o professor finaliza a histéria
e diz quem é o personagem misterioso.

- Todos os alunos ou equipes que acertarem sao vencedores e recebem um prémio.

HISTORIA: JOGO CARA-A-CARA

Em 2018, 25 estranhos sdo convidados para uma festa em um galpdo abandonado na cidade

de Santos Dumont, Minas Gerais. Eles sdo atendidos pelo anfitrido Jair, que |hes lembra de usar o

pseudonimo escrito em seus respectivos convites. Dessa forma, poderiam preservar suas identidades.

Jair os serve da melhor forma possivel, e todos ficam encantados com tanta atencdo. Ao final

do jantar, Jair revela o real motivo do encontro: todos ficardo presos para sempre naquele galpdo

sob seu comando.

De repente, as luzes se apagam, um siléncio horrivel se instaura no local, e apds longos

minutos, com a volta da luz, Jair encontra-se morto...

Todos se perguntam...quem foi capaz de matar Jair?



PARA COPIA (cligue aqui para ter acesso)
MODELO DA CARTELA A SER PRODUZIDA OU IMPRESSA EM CORES:

Figura 1: Modelo de cartela do jogo Cara a cara com o personagem misterioso
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Figuras retiradas do banco de imagens https://unsplash.com


https://drive.google.com/drive/folders/1x9lQBYMN0YmgWpoiSUszYyGmyceyQKvF

QUE VERBO SOU EU?

Possibilidades de exploragdéo em sala de aula de lingua portuguesa: verbo.

Objetivo geral: Este jogo tem como objetivo promover a retomada de conhecimentos acerca dos
verbos, além de incentivar reflexdo acerca do uso dos verbos na lingua portuguesa.

Objetivo especifico: Este jogo tem como intuito guiar os alunos a agrupar, organizar e selecionar
as caracteristicas dos verbos para que possam delimitar possibilidades e criar hipdteses para
as palavras designadas a eles.

Hipotese: Dessa forma, neste jogo, espera-se que o aluno consiga retomar seus conhecimentos sobre
o tema, realizando identificagdes e reflexdes que os permitam formular hipdteses sobre os verbos.
Perfil do jogador: 72 ano do Ensino Fundamental.

O que o aluno deve saber: Uma vez que este jogo trabalha com a retomada de um conteudo,
pressupode-se que o aluno jd possua um conhecimento prévio acerca dos verbos e sua forma
de composigéo.

Sobre o que refletir depois: Refletir sobre o uso dos verbos, estratégias usadas para identificd-
los e explorar as dificuldades e duvidas que foram observadas durante o jogo.
Possibilidades de adaptagdo: este jogo foi idealizado com o intuito de sistematizar e fixar
as caracteristicas dos verbos, no entanto, pode ser adaptado para qualquer uma das outras
classes de palavras, bastando que os cartdes de palavras sejam alterados. E sugerido o tema
“Ensino” para limitar as possibilidades de palavras para os alunos e para os cartdes, no
entanto, este tema pode ser alterado e os cartbes também podem ser feitos pelos alunos a
partir de alguma vivéncia ou projeto de interesse deles. Para ajudar na adaptagdo, estdo
inclusos 10 cartdes em branco que podem ser reproduzidos na quantidade necessdria ao
professor.

Instrugdo inicial do professor: Indicar aos alunos qual serd a dindmica do jogo e, também,
seus objetivos. Por exemplo: suponha-se que o verbo sorteado seja: “Ensinar”. A cada rodada,
o aluno deve fazer perguntas que possam ser respondidas com sim ou ndo. Dessa forma, o
aluno deveria fazer perguntas como: “Estou no passado?” (os integrantes do grupo devem,
entdo, responder ndo); “Estou conjugado?” (néo); “Estou no infinitivo?” (sim); “E papel do
aluno?” (ndo); “E papel do professor?” (sim); “Vale nota?” (ndo). E assim por diante. O aluno
deve elaborar hipdteses a partir das informagdoes que for acumulando.



INSTRUCOES

- 30 cartas preenchidas e 10 cartas personalizaveis
- Fita adesiva

- Os alunos devem estar organizados em grupos de até 7 alunos, os quais jogardo entre si (a
orientacdo é a de que eles fiquem sentados em circulos).

- Cada aluno deve receber um cartdo para ser colocado em sua testa, usando uma fita adesiva.
O estudante ndo pode olhar o que esta escrito na carta.

- Cada aluno devera adivinhar o verbo registrado no cartdo a partir da elaboracdo de perguntas
cujas respostas devem se restringir a SIM ou NAO.

- Neste jogo, todos os verbos estdo dentro da tematica “ENSINO”. Isso significa que os verbos
podem estar relacionados com atividades, ambientes, disciplinas, brincadeiras, entre outros
termos que possam estar atrelados ao ensino.

- Os alunos devem fazer perguntas que envolvam as caracteristicas dos verbos e perguntas
relacionadas a sua semantica, ao seu significado. Por exemplo: “Eu estou no presente?”; “Eu
sou regular?” e etc. E, também, perguntas como “Estou relacionado a uma matéria?”, “Sou
uma acao de leitura?” e etc.

- Duracao do jogo: O professor pode decidir quantas perguntas cada jogador pode fazer para
acumular informacdes sobre o verbo recebido. No entanto, é sugerido que o tempo seja
livre (dentro do tempo de aula destinado para a atividade) ou que sejam permitidas, pelo
menos, 10 perguntas relacionadas a cada carta.

- Cada grupo pode ter um vencedor, mas o interessante é que todos os alunos tenham a
chance de adivinhar o verbo que receberam.



PARA COPIA (clique aqui para ter acesso)
MODELO DAS CARTAS:

Figura 2: Modelo das cartas



https://drive.google.com/drive/folders/1prUZCXGahAtzN6PgeE_4u_IZ3ciXk8-o

VOLTA AO MUNDO: ENTRE VERBOS
E ADJETIVOS

Possibilidades de exploragdo em sala de aula de lingua portuguesa: Romance de aventura,
elementos da narrativa, classes de palavras (verbos e adjetivos)

Objetivo geral: Proporcionar ao aluno o estudo de verbos e adjetivos de forma ludica, pautado
no género romance de aventura e integrado ao desenvolvimento de habilidades de leitura.
Objetivos especificos: Levar o aluno a refletir sobre o papel de verbos e adjetivos na construgéo
do género romance de aventura, considerando seus possiveis efeitos de sentido.

Hipotese: O jogo possibilitard a reflexéo sobre o funcionamento do verbo e do adjetivo no
género romance de aventura.

Perfil de jogador: Alunos do sétimo ao nono ano do Ensino Fundamental. Pode ser aplicado a turmas
de Ensino Médio, sendo uma ferramenta ideal também para revisdo de contetidos trabalhados.
O que o aluno deve saber: Para jogar, é importante que o aluno tenha conhecimentos bdsicos
de classes gramaticais, principalmente as nogbes de verbo e adjetivo.

Sobre o que refletir depois: Apds o jogo, é importante que o professor retome os textos
produzidos na ficha dos personagens, a fim de refletir sobre o uso dos adjetivos e dos verbos.
Para isso, deve-se solicitar que cada aluno leia o seu texto e avalie o uso desses adjetivos
na construgdo da personalidade de cada personagem. O trabalho com os verbos pode se
atrelar a progressdo temporal e a observag¢do de como os fatos se sucedem em sequéncias
temporais realizadas por meio dos verbos nos tempos do pretérito do indicativo.
Possibilidades de adaptagdo: O foco da reflexdo linguistica poderd ser mudado, com énfase
em outras classes de palavras, concorddncia verbal e nominal, coes@o textual etc. Novas
questdes poderdo ser formuladas, utilizando-se dos fragmentos de textos reproduzidos nas
cartas que acompanham o jogo.

Instrugdo inicial para o professor: E interessante que o professor trabalhe com o livro “A volta
ao mundo em 80 dias” antes do jogo. Caso ndo seja possivel, deve-se resumir brevemente a
histdria, a fim de ambientar o aluno na narrativa. Para isso, vocé pode utilizar o livreto que

acompanha o jogo. Aproveite o momento para confeccionar as moedas que serdo usadas no
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jogo (com circulos de EVA em cores diferentes para representar o ouro, a prata e o bronze).
Antes de iniciar, vocé pode colocar os alunos em um circulo e contar a histdria do livro
enquanto todos preparam as moedas juntos. A obra de Julio Verne estd em dominio publico.
Vocé pode encontrd-la no site www.dominiopublico.gov.br e disponibiliza-la a seus alunos.
Além de contextualiza-los em relagdo a histéria, para implementar a atividade, vocé deve
acompanhar os alunos durante as jogadas, auxiliando na concluséo do desafio, apresentando
dicas ou novas questdes que possibilitem a reflexdo sobre a pergunta da carta-desafio. Para
jogar, divida a turma em grupos de dois ou quatro alunos e distribua tantos tabuleiros e
cartas quanto forem necessarios.

INSTRUCOES

Volta ao mundo é um jogo de tabuleiro cuja tematica estd atrelada a conhecida narrativa da
literatura mundial Volta ao mundo em 80 dias, do escritor francés Julio Verne. O jogo é ambientado
em onze cidades ao redor do mundo, durante o século XIX, especificamente no ano de 1872. Nele, os
jogadores assumem o papel de personagens ficticios que se integram a histéria e fazem o percurso da

viagem, juntamente com os protagonistas, respondendo aos desafios apresentados ao longo da jornada.

- Folha de resumo e caracterizacdo das personagens da histéria original

- Tabuleiro

- Cartas-desafio (com respostas no verso)

- Cartas-caracteristica

- Cartas-resgate

- Moedas-prémio (de ouro, prata e bronze, a serem confeccionadas em papel EVA)
- Fichas de personagem

- Pedes de tabuleiro (um de cada personagem)

- Dado

- Os alunos devem se organizar em grupos de 2 a 4 jogadores para disputar entre si. Para iniciar a
partida, o tabuleiro deve ficar no centro da roda de jogadores, e os demais elementos, nos lugares
correspondentes, marcados no tabuleiro. Os jogadores devem escolher os pedes que marcardo
sua posicao no tabuleiro (tampas de caneta, borrachas e apontadores, por exemplo, podem ser
usados como pedes).

- Dentro de um limite de 10 minutos, os jogadores deverdo elaborar suas fichas de personagens.

@



Para isso:

- Cada jogador “comprara” quatro cartas-caracteristicas para compor seu personagem. As
cartas deverdo estar dispostas com a face voltada para a mesa de forma que ao adquirir as
cartas o jogador o faca de forma aleatdria.

- Os jogadores receberao as Fichas de Personagem para serem preenchidas.

- Cada jogador preenchera a ficha do seu personagem, usando as caracteristicas compradas
para montar a personalidade de cada um deles e produzird uma pequena biografia, contando
como ele/ela entrou na aventura.

- O professor auxiliara na definicdo do personagem, que deve ser feita de acordo com a histdria
lida. Caso a aventura ndo tenha sido abordada anteriormente, ele orientara a turma a usar
a criatividade ao selecionar caracteristicas para descrever o personagem que o representa.
- Apds essa etapa de preparacgao, os jogadores lancardao o dado para decidir a ordem das
jogadas, que seguird, do maior para o menor, os nimeros obtidos nos dados.

- Na primeira rodada, os jogadores, em seus respectivos turnos, lerdo as fichas de personagem
que elaboraram.

- Apos ler as fichas, cada jogador, ainda em seu turno, retirara do monte, aleatoriamente, uma
carta-desafio correspondente ao nome da cidade (dentre quatro cartas possiveis). A resposta
serd verificada no verso da carta. Caso acerte, o jogador avanca para a préoxima cidade; caso
erre, espera a proxima rodada. Em caso de erro, o jogador tera mais duas oportunidades de
acerto nas préximas rodadas. Caso o erro persista, ele saira do jogo.

- O jogador que sair do jogo apos errar trés vezes a resposta do desafio tera uma chance de
ser resgatado: ele sorteard uma carta-resgate (essas cartas apresentam questdes extras que
envolvem a construcdo dos personagens e suas biografias pelos jogadores). Caso acerte a
pergunta da carta-resgate, o participante eliminado retornara ao ponto de onde saiu do jogo.
- A cada acerto dos desafios, o jogador recebera uma moeda cujos pontos serdo computados quando

todos os participantes concluirem a jornada. As moedas serao distribuidas da seguinte forma:

- Resposta correta na primeira tentativa = moeda de ouro (vale 15 pontos)
- Resposta correta na segunda tentativa = moeda de prata (vale 10 pontos)

- Resposta correta na terceira tentativa = moeda de bronze (vale 5 pontos)

- O jogo acaba quando todos os jogadores concluirem a volta ao mundo. Vencera o aluno
que chegar ao final com a maior quantidade de pontos. Em caso de empate, vencera aquele

qgue chegou primeiro, completando a viagem ao redor do mundo.



PARA COPIA (cligue aqui para ter acesso)

MODELO DE TABULEIRO:

Figura 3: Modelo de tabuleiro do jogo Volta ao mundo: entre verbos e adjetivos:
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Figuras retiradas do banco de imagens https://unsplash.com

MODELO DE FOLHA DE RESUMO E CARACTERIZACAO DE PERSONAGENS:

Figura 4: Modelo de folha-resumo

Figura de fundo retirada do banco de imagens https://unsplash.com


https://drive.google.com/drive/folders/1zTLzw0Z3gijxOXEjZROK3HMOrMuGNc7i

MODELO DAS CARTAS-CARACTERISTICA:

Figura 5: Modelo de carta-caracteristica

ASSUSTADO

Frente CARTAS
CARACTERISTICAS

Figuras retiradas do banco de imagens https://unsplash.com e https://thenounproject.com
MODELO DE FICHA DE CRIACAO DE PERSONAGEM:

Figura 6: Modelo de ficha de criagdo de personagem
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VOLTA AO MUNDO: ENTRE VERBOS E ADJETIVOS
CLAUDIA FERREIRA FERRAZ

MODELO DE CARTAS-DESAFIO:

Figura 7: Modelo de carta-desafio

LONDRES

“Em 1872, a casa de ntunero 7 da Saville Row, Burlington
Gardens - casa em que Sheridan morrera em 1814 - era
habitada por Phileas Fogg, [...| um dos membros mais
singulares e destacados i% Reform Club de Londres, apesar
de todo seu esforco em evitar, segundo parecia, chamar a
aten¢io sobre si.

Desalio:

Estamos a caminho de Brindisi, e Phileas Fogg passa a ser
suspeito de um roubo.

Observe o trecho: “Em 1872, a casa de niimero 7 da Saville
Row, Burlington Gardens - casa em que Sheridan morrera em
1814 - era habitada por Phileas Fogg [...].” Veja que a
Fassageln do tempo ¢ marcada por duas formas verbais: a
orma verbal morrera e a locucao verbal era habitada. Seu
desafio é explicar o sentido temporal em cada uma delas, isto

é, como essas formas verbais situam o evento mencionado no C ART AS

DESAFIO

Frente

MODELO DE CARTAS-RESGATE:

Figura 8: Modelo de cartas-resgate

Cite um adjetivo que define uma
caracteristica do personagem
construido por vocé para participar

do jogo.

CARTAS
RESGATE

Frente

ENSINAR PORTUGUES DE FORMA DIVERTIDA: | NATALIA SATHLER SIGILIANO

ATIVIDADES LUDICAS PARA OS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL E PARA O ENSINO MEDIO | (ohcsnaanorns)

Verso




JOGO DE TABULEIRO:
CONTO DE MISTERIO

Possibilidade de explorag¢éo em sala de aula de lingua portuguesa: conto de mistério,
elementos coesivos.

Objetivo geral: Guiar os alunos, de forma ludica e instigante, na escrita de um conto de mistério.
Objetivos especificos: Fazer com que os alunos percebam a importdncia dos elementos
coesivos e tempos verbais na construcéo de um conto de mistério; levar os estudantes a
utilizar adequadamente os elementos coesivos e tempos verbais na construgdo desse texto.
Hipotese: Espera-se que o aluno reconheca o papel dos elementos coesivos para a progressdo
da narrativa.

Perfil de jogador: Alunos do 82 ou 92 ano do Ensino Fundamental

O que o aluno deve saber: Os alunos devem ter lido contos de mistério e conhecer algumas
de suas caracteristicas essenciais. Os textos "Coragdo Delator", de Edgar Allan Poe, "As
formigas", de Lygia Fagundes Telles, e "Conto de Mistério", de Stanislaw Ponte Preta, sGo
boas opgdes para o trabalho com o género em questdo e podem ser encontrados facilmente
em bibliotecas publicas ou por meio de buscas na internet.

Sobre o que refletir depois: Discuta com os alunos se eles foram capazes de concluir a tarefa
proposta inicialmente, e se o texto final pode ser considerado um conto de mistério. Sugere-
se utilizar uma Lista de Checagem com caracteristicas tipicas dos contos de mistério e outros
requisitos que, de acordo com as instrugoes iniciais, deveriam estar presentes no texto, como
o foco narrativo em primeira ou terceira pessoa, o tempo da narrativa e a inser¢io adequada
dos trechos contidos nas cartas de encaixe.

Instrugdo inicial ao professor: Por meio de perguntas, retome com os alunos seus saberes
acerca do conto de mistério. Explique o propdsito e o funcionamento do jogo. Destaque que é
importante prestar ateng¢éo aos elementos coesivos presentes nas cartas de encaixe, para que
as partes do texto figuem “bem conectadas”. Caso vocé deseje chamar atengdo para os tempos
verbais na narrativa, é possivel estabelecer um tempo no qual o conto deverd ser narrado.

Nesse caso, deve-se prestar atengdo as op¢oes de carta zero: a primeira desencadeia uma
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narrativa em retrospectiva, enquanto a segunda desencadeia uma narrativa no presente, a
medida em que os fatos ocorrem. Outro viés possivel é chamar a aten¢éo dos alunos também
para o foco narrativo, combinando se a histéria narrada seré em primeira ou terceira pessoa.
Os trechos do conto poderdo ser gravados em dudio pelo grupo no momento do jogo, para
que sejam transcritos e entregues ao final, ou poderdo ser escritos jd no decorrer do jogo.

Possibilidades de adaptagdo: E possivel adaptar esse formato geral de jogo (tabuleiro com
cartas de encaixe e cartas de outras categorias) para o trabalho com contos que ndo sejam de
mistério e até mesmo com outros contetdos de Analise Linguistica. Uma outra possibilidade
de adaptacdo é aproveitar as cartas que contém figuras (cartas de objeto, de personagem

e de local) para abordar a classe de palavras adjetivos.

INSTRUCOES

- Tabuleiro
- Dado
- Pinos para representar cada jogador

- Cartas de encaixe, cartas de locais, cartas de objetos, cartas de personagens e cartas zero

- Para jogar, devem ser formados grupos de trés a seis participantes. Cada grupo receberd
um tabuleiro e um dado. Cada um de seus membros receberd um pino com o qual se mover3
pelas casas do tabuleiro.

- Antes de iniciarem as rodadas com os dados, em conjunto, os membros do grupo deverdo
iniciar sua histéria com a CARTA ZEROQ, entregue pela professora.

- Quando estiver em sua vez de jogar, o membro do grupo langard os dados e movera seu
pino no tabuleiro pelo nimero de casas indicadas no dado. O jogador devera, entdo, retirar
uma carta do tipo correspondente a casa do tabuleiro em que parou.

- As casas do tabuleiro podem ser de quatro tipos:

- Encaixe: o jogador retira uma carta do monte da categoria “encaixe” (cartas contendo
segmentos de texto que os alunos deverdo inserir em seu conto).

- Personagens: o jogador retira uma carta do monte da categoria “personagem” (cartas com
figuras de personagens que deverdo ser inseridos na narrativa).

- Objetos: o jogador retira uma carta do monte da categoria “objetos” (cartas com figuras

de objetos que deverdo ser inseridos na narrativa).



- Locais: o jogador retira uma carta do monte da categoria “locais” (cartas com figuras de
diferentes ambientes, que deverdo ser inseridos na narrativa).

- Sorte ou azar: em casas desse tipo, o jogador nao retira nenhuma carta. Ele podera receber
instrucdes para lancar o dado novamente ou para ficar uma rodada sem jogar.

- Para que possa permanecer naquela casa, o jogador deverd propor uma contribui¢do ao
texto (um trecho contendo entre um e trés periodos) de acordo com a carta que retirar.
Caso ndo consiga, ele deverd voltar a sua posicdo anterior. Os outros jogadores decidirdo,
em conjunto, se o trecho atendeu aos requisitos da carta retirada e se encaixa bem no texto.
Em caso de conflito, deverdo solicitar a opinido do professor.

- O jogo terminara quando o primeiro jogador chegar ao ponto final do tabuleiro, tornando-se
o vencedor. Para conquistar a vitdria, ele terd que cumprir o desafio final: finalizar o conto,
acrescentando a ele um DESFECHO.

PARA COPIA (clique aqui para ter acesso)

OPGAO DE CARTA ZERO:

Figura 9: Opgao de carta zero

Tudo comegou numa _____________,
quando —____________.

Caros jogadores, lembrem-se: para envolver seu leitor, uma
narrativa deve ter uma situagdo inicial, uma complicacdo, um
climax e, f nalmente, um desfecho. Ao criarem em conjunto um
intrigante conto de mistério, ndo deixem de levar em
consideragio os contos gque Vocé jA leu e o que Vocé j4 aprendeu
sobre esse género textual. Boa sorte!

Figuras retiradas do banco de imagens https://unsplash.com


https://drive.google.com/drive/folders/1MW-0O3-kU-N3aLCM8aRkEdnOY6B5pq7O

MODELOS DE CARTAS DE ENCAIXE:

Figura 10: Modelos de cartas de encaixe

Nos ultimos
tempos,

Vez por outra, m :

ENCATXE

Figuras retiradas do banco de imagens https://unsplash.com

MODELOS DE CARTAS DE PERSONAGEM:

Figura 11: Modelos de cartas de personagem

Frente

Figuras retiradas dos bancos de imagens https://unsplash.com e https://thenounproject.com.



MODELOS DE CARTAS DE OBJETO:

Figura 12: Modelos de cartas de objeto

Verso

Frente

Figuras retiradas dos bancos de imagens https://unsplash.com e https://thenounproject.com

MODELOS DAS CARTAS DE LOCAL:

Figura 13: Cartas de local

Verso

Frente

Figuras retiradas dos bancos de imagens https://unsplash.com e https://thenounproject.com



TABULEIRO:

Figura 14: Modelo de tabuleiro

\MISEE

2

Figuras retiradas dos bancos de imagens https://unsplash.com e https://thenounproject.com



CACA AOS CONECTIVOS

Possibilidade de exploragdo do jogo nas aulas de lingua portuguesa: Exploragdo de vdrios
géneros, principalmente os do tipo argumentar, e reflexdo sobre os efeitos de sentido
estabelecidos pelos itens linguisticos (conectivos) no texto.

Objetivo geral: Levar os alunos a refletirem sobre o uso dos conectores, através da andlise do
contexto, e a identificarem o sentido estabelecido pelos conectivos no texto argumentativo.
Objetivos especificos: Proporcionar aos alunos o (re)conhecimento dos recursos linguisticos
que marcam as relagbes de sentido entre pardgrafos e enunciados do texto e os operadores de
conexdo adequados aos tipos de argumento e a forma de composicdo de textos argumentativos,
de maneira a garantir a coesdo, a coeréncia e a progressdo temdtica nesses textos.
Hipotese: Espera-se que, por meio do jogo, haja retomada e consolidagcdo de conhecimentos
sobre a fungdo dos conectores e sua importéncia na construgdo do texto.

Perfil do jogador: alunos dos anos finais do Ensino Fundamental

O que o aluno deve saber: E necessdrio que os alunos tenham estudado sobre os conectivos,
suas fungdes no texto e os sentidos que eles estabelecem.

Sobre o que refletir depois: Apds o jogo, o professor poderd fazer uma reflexdo sobre como
os diferentes sentidos expressos pelos conectivos atuam na carta de reclamagéo ou em outro
texto trabalhado.

Possibilidade de adaptagdo: O jogo poderd ser adaptado a outros géneros, caso seja
interessante para a turma.

Instrugdo inicial ao professor: Ler o texto com os alunos antes de realizar o jogo e explicar

como serd realizado, para que eles consigam encontrar “os tesouros” pedidos.

INSTRUCOES

- Texto argumentativo (carta de reclamacao)
- Painéis de papel Kraft com clip para cada equipe

- Pistas sobre o sentido estabelecido pelos conectivos no texto



- Caixas para esconder as pistas ou modelo de envelope em formato de bau disponivel no drive
- Lapis ou caneta
- Cronbmetro

- Apito

- A turma serd dividida em 5 ou 6 equipes (de acordo com o numero de alunos), contendo
entre 4 a 6 alunos cada equipe;

- Todas as equipes receberdo a carta de reclamacdo que se encontra inserida apds as regras;
- As equipes ficardo em um local determinado (na quadra, na sala) aguardando que um dos
participantes procure as pistas com a informacdo para encontrar o tesouro escondido no texto.
Essas pistas devem estar escondidas em outro local da escola (a critério do professor e de acordo
com sua realidade);

- Cada equipe enviara um participante por cada rodada da caca ao tesouro;

- O tempo de cada rodada serd de aproximadamente 2 minutos. Vencido o tempo, soa um apito,
e os alunos devem voltar para junto das equipes, mesmo que ndo tenham encontrado a pista;

- As pistas ficardo escondidas em caixas espalhadas por varios locais da escola, a critério do professor;
- Cada caixa deve conter uma pista de um conectivo selecionado na carta de reclamacao,
a qual ficard em um local determinado. Assim, a cada rodada, sera dito aos alunos para
qual local devem se dirigir para procurar a pista. Por isso, as 12 pistas devem ficar em locais
diferentes e as caixas podem ser numeradas (Pista 1, 2...);

- 0 aluno que encontrar a pista entrega-a ao colega de equipe e todos devem ajudar a
identificar a qual conectivo do texto a pista se refere. O aluno terd até 2 minutos para
encontrar o conectivo. As outras equipes aguardam, enquanto a equipe que encontrou a
pista, identifique o conectivo;

- A equipe que ndo encontrar nenhuma pista decide quem serd o préximo participante a
procurar a proxima pista e aguarda a autorizacdo do professor para a rodada seguinte;

- A equipe deverd anexar as pistas no painel e escrever o conectivo referente a cada pista;
- Se nenhum dos alunos encontrar a pista no tempo estipulado, devera retornar as equipes
e passar a vez para outro colega da mesma equipe: entdo havera nova rodada. Dessa forma,
todos os alunos participarao das tarefas;

- No final de todas as rodadas, o professor fara a correcdo dos conectivos referentes as
pistas. Caso a equipe tenha errado o conectivo, serdo dados mais 2 minutos para que tenha
a chance de acertar;

- Cada acerto do conectivo corresponderd a (+2) pontos e cada erro do preenchimento do
conectivo, a (-1) ponto;

- Vencerd a equipe que conseguir maior nimero de pontos.
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TEXTO:

Figura 15: Carta de reclamacgdo

Carta de reclamagéo
Cuiabd, 1° de fevereiro de 2012Z.

Senhor Diretor do Departamento de Trénsito de Cuiaba:

No dltimo dia 20, recebi uma multa cometida em 12 de
3 dezembro de 2011. A multa foi lavrada no cruzamento da
’i 9 Avenida Getidlio Vargas com a Rua Freitas Coutinho, as 15
horas, e se deu pelo fato de ter sido avangado o sinal
L_ vermelho.

Recordo bem da ocasido e admito que infringi uma
norma de trénsito; alids trata-se de uma "“infracio
gravissima”, de acordo com o novo Cddigo de Trénsito.
Porém, V.8a. ja viveu a desagraddvel situag8o de cruzar
2_9‘ um semdforo, estando atrds de um Snibus de trés metros

de altura? Pois foi o aconteceu comigo. Embora
guardasse uma disténecia razodvel do &nibus, sua altura
ndo me permitia ver se o sinal estava ou ndo aberto. Como
o &nibus ndo parou nem diminuiu a velocidade, achei que
estivesse aberto e segui em frente.

Além disso, notei que o motorista que vinha atréds do
meu veiculo acelerou seu automdvel ao nos aproximarmos
?50< do cruzamento, o gque me impediu completamente de parar

ou esperar gue o 6nibus se afastasse para poder ver o
semdforo, pois, do contrério, corria o sério risco de
ter meu carro batido na parte traseira.

Por outro ladeo, serd que o &nibus ou o veiculo de
trds também foram multados? Ou serd que o policial de
trdnsitc ndoc teve tempo de anotar a chapa dos outros
dois veiculos, fazendo-me sua tinica vitima? Terd havido
494: coeréncia por parte do policial ao lavrar essa multa?
Gostaria de lembrar, ainda, que, em mais de vinte anos
como motorista, jamais fui multado, o que comprova o
guanto minha conduta tem sido correta no trédnsito e o
guanto essa multa & injusta.

Pego a V.S5a. que examine esse casoc de uma forma mais
6?: ampla, distinguindo, de forma <c¢lara, agueles que

realmente merecem ser multados daqueles que merecem ser
. compreendidos e, portanto, perdoados.
(p Sem mais para o momento, agradego a compreensio.

]

Vietor Hugo Savches

Cana do Rectamacio. Brasil Escola. Disponivel am: hitps/brasilescota uol com briredacacicarta-reclamacac. him.


https://drive.google.com/drive/folders/1LTwrakETyKoR5EyFyBMySmSv3tTlU1UQ

MODELO DE PISTAS

Figura 16: Modelo de pistas e respostas esperadas
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JOGO DA MEMORIA: O CONTO
EOTEMPO

Possibilidades de exploragéo em sala de aula: Elementos linguisticos de marcagéo de tempo
em conto; modos, tempo e aspecto verbal; advérbios e preposigoes.

Objetivo geral: Levar o aluno a refletir sobre as formas e nuances das marcagbes de tempo,
modo e aspecto nas narrativas.

Objetivos especificos: Levar o aluno a reconhecer o sentido e as diferentes formas de marcagéo
de modos, aspectos e tempos, o que é explorado por meio do uso de verbos, advérbios e
preposicdes em enunciados retirados de um conto.

Hipotese: Espera-se que os alunos reconhecam as distintas formas de marcagdo de tempo,
bem como seja guiado a refletir sobre sua importdncia para a organiza¢do da narrativa.
Perfil do jogador: Alunos do 82 ou 92 anos do Ensino Fundamental.

O que o aluno deve saber: o aluno deve ter lido e discutido, por meio de atividades e conversas
em aulas anteriores, o conto "A Carteira", de Machado de Assis; ter conhecimento bdsico de
tempos verbais e de classes de palavras.

Sobre o que refletir depois: Seria interessante que o professor retomasse cada um dos trechos
selecionados do texto e guiasse os alunos a reflexdo das diferentes classes de palavras envolvidas
para a marcag¢do de tempo, modo ou aspecto, observando sua importdncia para a narrativa.
Possibilidades de adaptagdo: Outras cartas podem ser constituidas, e elas podem explorar
outros aspectos atrelados a textualidade do conto.

Instrugdo inicial ao professor: Antes de dar inicio ao jogo, ler o texto com os alunos. Expor o
jogo de forma que o aluno perceba a finalidade de se encontrarem pares correspondentes.
Deixar claro que refletirGo sobre as formas de marcacdo “temporal” do conto estudado,
a partir de trechos selecionados. Este jogo se constituird em uma reflexdo inicial sobre a

temdtica da marcag¢do de tempo na narrativa, principalmente quanto ao uso dos verbos.

@



INSTRUCOES

- Dois envelopes por equipe

- Grupos de cartas (duas cores)

- Cépias do texto “A Carteira”, de Machado de Assis (uma por equipe)
- Cronbmetro

- Mesas de apoio para os grupos

- Para jogar, é preciso dividir a turma em pequenos grupos (até 5 alunos).

- Cada grupo recebera envelopes: um com as pecas do jogo e outro com cdpia de texto
completo para eventuais consultas.

- Ao comando do professor, cada grupo pode abrir os envelopes, tirar as pecas e coloca-las
viradas para baixo em uma mesa.

- A cada 1 minuto, o professor dara um comando e um aluno devera desvirar uma peca
amarela e uma peca verde (cores sugeridas). Encontrando a peca contendo um trecho do
texto, virara outra peca com o objetivo de achar a descricdo de uso correspondente (vice-
versa). Caso forme um par, deve recolhé-lo, tomando o par para si.

- Os alunos do mesmo grupo devem interagir de forma a tentar refletir juntos sobre o fato
de as pegas comporem ou ndo um par.

- A cada comando de 1 minuto, as pecas devem estar novamente viradas para baixo e um
novo integrante virara a nova peca. Os demais poderao ajuda-lo opinando, contudo, sem
mexer nas pegas sobre a mesa.

- Vencera o grupo que formar corretamente todos os pares (de fichas com a explicacado
quanto ao uso e de ficha com trecho do texto) primeiro.

- Cada grupo continuard virando as pecas para formar os pares até encontrar todos .

- Ao formar todos os pares, o grupo deverd informar o professor e aguardar para que os
demais colegas terminem a tarefa.

- Havera conferéncia coletiva dos pares (professor e alunos), a fim de verificar qual grupo
foi o vencedor.

- O grupo vencedor serd aquele que, em um menor intervalo de tempo, formar mais pares

corretos.
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Machado de Assis

... De repente, Hondrio olhou para o chdo e viu uma carteira. Abaixar-se, apanha-la e guarda-la foi obra de
alguns instantes. Ninguém o viu, salvo um homem que estava a porta de uma loja, e que, sem o conhecer, lhe
disse rindo:

— Olhe, se ndo da por ela; perdia-a de uma vez.

— E verdade, concordou Hondrio envergonhado.

Para avaliar a oportunidade desta carteira, é preciso saber que Hondrio tem de pagar amanha uma divida,
guatrocentos e tantos mil-réis, e a carteira trazia o bojo recheado. A divida ndo parece grande para um homem
da posi¢do de Hondrio, que advoga; mas todas as quantias sao grandes ou pequenas, segundo as circunstancias,
e as dele ndo podiam ser piores. Gastos de familia excessivos, a principio por servir a parentes, e depois por
agradar a mulher, que vivia aborrecida da soliddo; baile daqui, jantar dali, chapéus, leques, tanta cousa mais,
que ndo havia remédio senao ir descontando o futuro.

Endividou-se. Comegou pelas contas de lojas e armazéns; passou aos empréstimos, duzentos a um, trezentos a
outro, quinhentos a outro, e tudo a crescer, e os bailes a darem-se, e os jantares a comerem-se, um turbilhdo
perpétuo, uma voragem.

—Tu agora vais bem, ndo? dizia-lhe ultimamente o Gustavo C..., advogado e familiar da casa.

— Agora vou, mentiu o Hondrio.

A verdade é que ia mal. Poucas causas, de pequena monta, e constituintes remissos; por desgraca perdera
ultimamente um processo, com que fundara grandes esperangas. Nao sé recebeu pouco, mas até parece que
ele Ihe tirou alguma cousa a reputacao juridica; em todo caso, andavam mofinas nos jornais.

D. Amélia ndo sabia nada; ele ndo contava nada a mulher, bons ou maus negdcios. Nao contava nada a ninguém.
Fingia-se tdo alegre como se nadasse em um mar de prosperidades. Quando o Gustavo, que ia todas as noites a
casa dele, dizia uma ou duas pilhérias, ele respondia com trés e quatro; e depois ia ouvir os trechos de musica
alem3, que D. Amélia tocava muito bem ao piano, e que o Gustavo escutava com indizivel prazer, ou jogavam
cartas, ou simplesmente falavam de politica.

Um dia, a mulher foi acha-lo dando muitos beijos a filha, crianga de quatro anos, e viu-lhe os olhos molhados;
ficou espantada, e perguntou-lhe o que era.

— Nada, nada.

Compreende-se que era o medo do futuro e o horror da miséria.

Mas as esperancas voltavam com facilidade. A ideia de que os dias melhores tinham de vir dava-lhe conforto
para a luta. Estava com trinta e quatro anos; era o principio da carreira: todos os principios sdo dificeis. E toca
a trabalhar, a esperar, a gastar, pedir fiado ou: emprestado, para pagar mal, e a mas horas.

A divida urgente de hoje sdo uns malditos quatrocentos e tantos mil-réis de carros. Nunca demorou tanto a
conta, nem ela cresceu tanto, como agora; e, a rigor, o credor nao lhe punha a faca aos peitos; mas disse-lhe
hoje uma palavra azeda, com um gesto mau, e Hondrio quer pagar-lhe hoje mesmo. Eram cinco horas da tarde.
Tinha-se lembrado de ir a um agiota, mas voltou sem ousar pedir nada. Ao enfiar pela Rua da Assembleia é
que viu a carteira no chao, apanhou-a, meteu no bolso, e foi andando.

Durante os primeiros minutos, Hondrio ndo pensou nada; foi andando, andando, andando, até o Largo da

Carioca. No Largo parou alguns instantes, — enfiou depois pela Rua da Carioca, mas voltou logo, e entrou

@


https://drive.google.com/drive/folders/1yUXFTEzs_un_IT2urXC1dHcswY2pSf8M

na Rua Uruguaiana. Sem saber como, achou-se dai a pouco no Largo de S. Francisco de Paula; e ainda, sem
saber como, entrou em um Café. Pediu alguma cousa e encostou-se a parede, olhando para fora. Tinha medo
de abrir a carteira; podia ndo achar nada, apenas papéis e sem valor para ele. Ao mesmo tempo, e esta era a
causa principal das reflexdes, a consciéncia perguntava-lhe se podia utilizar-se do dinheiro que achasse. Nao
lhe perguntava com o ar de quem nao sabe, mas antes com uma expressdo irénica e de censura. Podia langar
mao do dinheiro, e ir pagar com ele a divida?

Eis o ponto. A consciéncia acabou por Ihe dizer que ndo podia, que devia levar a carteira a policia, ou anuncia-la;
mas tdo depressa acabava de lhe dizer isto, vinham os apuros da ocasido, e puxavam por ele, e convidavam-
no a ir pagar a cocheira. Chegavam mesmo a dizer-lhe que, se fosse ele que a tivesse perdido, ninguém iria
entregar-lha; insinuagdo que lhe deu animo.

Tudo isso antes de abrir a carteira. Tirou-a do bolso, finalmente, mas com medo, quase as escondidas; abriu-a,
e ficou trémulo. Tinha dinheiro, muito dinheiro; ndo contou, mas viu duas notas de duzentos mil-réis, algumas
de cinqlienta e vinte; calculou uns setecentos mil-réis ou mais; quando menos, seiscentos. Era a divida paga;
eram menos algumas despesas urgentes. Hondrio teve tentagbes de fechar os olhos, correr a cocheira, pagar,
e, depois de paga a divida, adeus; reconciliar-se-ia consigo. Fechou a carteira, e com medo de a perder, tornou
a guarda-la.

Mas dai a pouco tirou-a outra vez, e abriu-a, com vontade de contar o dinheiro. Contar para qué? era dele?
Afinal venceu-se e contou: eram setecentos e trinta mil-réis. Hondério teve um calafrio.

Ninguém viu, ninguém soube; podia ser um lance da fortuna, a sua boa sorte, um anjo... Hondrio teve pena
de ndo crer nos anjos...

Mas por que nao havia de crer neles? E voltava ao dinheiro, olhava, passava-o pelas maos; depois, resolvia o
contrdrio, nao usar do achado, restitui-lo. Restitui-lo a quem? Tratou de ver se havia na carteira algum sinal.
“Se houver um nome, uma indicagdo qualquer, ndo posso utilizar-me do dinheiro,” pensou ele.
Esquadrinhou os bolsos da carteira. Achou cartas, que ndo abriu, bilhetinhos dobrados, que nao leu, e por fim
um cartdo de visita; leu o nome; era do Gustavo. Mas entdo, a carteira?... Examinou-a por fora, e pareceu-lhe
efetivamente do amigo. Voltou ao interior; achou mais dous cartes, mais trés, mais cinco. Ndo havia duvidar;
era dele.

A descoberta entristeceu-o. N3o podia ficar com o dinheiro, sem praticar um atoilicito, e, naquele caso, doloroso
a0 seu coragdo porque era em dano de um amigo. Todo o castelo levantado esboroou-se como se fosse de
cartas. Bebeu a ultima gota de café, sem reparar que estava frio. Saiu, e s6 entdo reparou que era quase noite.
Caminhou para casa. Parece que a necessidade ainda lhe deu uns dous empurrdes, mas ele resistiu.
“Paciéncia, disse ele consigo; verei amanha o que posso fazer.”

Chegando a casa, ja ali achou o Gustavo, um pouco preocupado e a préopria D. Amélia o parecia também. Entrou
rindo, e perguntou ao amigo se lhe faltava alguma cousa.

— Nada.

— Nada?

— Por qué?

— Mete a mdo no bolso; nado te falta nada?

— Falta-me a carteira, disse o Gustavo sem meter a mao no bolso.

— Sabes se alguém a achou?

— Achei-a eu, disse Hondrio entregando-lha.

Gustavo pegou dela precipitadamente, e olhou desconfiado para o amigo. Esse olhar foi para Hondrio como
um golpe de estilete; depois de tanta luta com a necessidade, era um triste prémio. Sorriu amargamente; e,
como o outro lhe perguntasse onde a achara, deu-lhe as explicagdes precisas.

— Mas conheceste-a?
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— N3&o; achei os teus bilhetes de visita.

Hondrio deu duas voltas, e foi mudar de toilette para o jantar. Entdo Gustavo sacou novamente a carteira,
abriu-a, foi a um dos bolsos, tirou um dos bilhetinhos, que o outro ndo quis abrir nem ler, e estendeu-o a D.
Amélia, que, ansiosa e trémula, rasgou-o em trinta mil pedagos: era um bilhetinho de amor.

(Fonte: http://www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/DetalheObraForm.do?select_action=&co_obra=16915
- Acesso em setembro de 2020)

MODELO DE PECAS:

Figura 17: Modelos de pegas dos agrupamentos | e |

Frente - Agrupamento | Frente - Agrupamento I

As agdes do trecho sdo pontuais, ou seja,
ocorrem de forma imediata, e isso é
reforgado ndo apenas pelos verbos.

0 uso de estruturas verbais paralelas
enfatizam as agGes realizadas, e ndo os
tempos em que foram realizadas.

Ha verbo flexionado no presente, o qual
marca uma nocao de futuridade, o que é
reforgado pelo uso de advérbio.

Verso - Agrupamento | Verso - Agrupamento |l
Figuras retiradas do banco de imagens https://thenounproject.com

LAIS RIOS BERNO

ENSINAR PORTUGUES DE FORMA DIVERTIDA: | NATALIA SATHLER SIGILIANO
ATIVIDADES LUDICAS PARA OS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL E PARA O ENSINO MEDIO | (ozcanizanoras)



PERFIL DA SINTAXE

Possibilidades de exploragdo em sala de aula de lingua portuguesa: sintaxe de termos
simples da oragdo.

Objetivo geral: Este jogo tem como objetivo levar o aluno a refletir sobre os diferentes papéis
dos elementos sintdticos na oracdo, retomando conhecimentos pré-requisitos e identificando-os.
Objetivo especifico: Este jogo tem como intuito, por meio da reflexdo quanto as fungoes dos
elementos sintdticos bdsicos da ora¢do, auxiliar os alunos na retomada de conhecimentos
quanto ao sujeito, verbos transitivos, intransitivo e de ligagdo, objetos, predicativo, adjuntos,
vocativo e complemento nominal.

Hipotese: Os alunos poderdo revelar algum tipo de dificuldade inicial em se lembrar das
nomenclaturas e poucas dicas podem se revelar como uma dificuldade no que diz respeito
ao alcance da resposta adequada. Por meijo desse jogo, o professor poderd observar os
conhecimentos jd sedimentados (ou néo) pelos alunos quanto as funcbes das categorias
sintdticas e a sistematizacdo delas.

Perfil de jogador: Alunos do 90 ano ou do Ensino Médio, os quais jd tenham refletido e
sistematizado conhecimentos sobre andlise sintdtica da oragdo.

O que o aluno deve saber: Espera-se que o aluno tenha estudado fungdes sintdticas dos termos
simples da ora¢@o no Ensino Fundamental e que esta seja uma forma ludica de retomada
desses conhecimentos metalinguisticos.

Sobre o que refletir depois: Seria interessante retomar os itens de cada carta e observar de
que forma cada um deles dialoga com uma caracteristica da categoria sintdtica especifica
de que ele trata. Observar como se aproximam e se diferem (por exemplo comparando as
cartas de “objeto direto” e “objeto indireto”). Levar a retomar e a consolidar, por meio de
uma aula de despertar ludico, classifica¢es sintdticas pode ser ponto de partida para a
reflexdo quanto as formas de se analisar a lingua. Conhecer os elementos sintdticos pode
ser importante quando da necessidade de reflexGo sobre a importdncia da pontuag¢do em
textos formais: a colocagdo de virgula e de pontos finais, por exemplo, associam-se a regras
de uso do padrdo da lingua que assumem a necessidade de reconhecimento de categorias
sintdticas bdsicas. A retomada de conhecimentos sintdticos bdsicos da oragéo pode ser um

ponto de partida para a abordagem do periodo composto por subordinag¢do.
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Possibilidades de adaptagdo: a partir desta ideia de composigéo do jogo, outros jogos de andlise
de categorias gramaticais podem ser criados, como de classes de palavras, de classificagdo
de oragdo, de tempos verbais.

Instrugdo inicial do professor: Convidar os alunos a participarem de um jogo intitulado
“Perfil da Sintaxe”. Perguntar quais alunos ja conhecem o jogo Perfil (G venda no mercado) e
explicar que, caso jd o conhecam, certamente poderdo auxiliar os demais colegas com seus
conhecimentos sobre as regras. Pode-se retomar também o significado da palavra Sintaxe
e suas categorias bdsicas, sem, contudo, explicd-las de forma minuciosa neste momento
para que o jogo sirva como diagndstico de conhecimentos para retomada do conteudo que

certamente ja foi explorado no Ensino Fundamental.

INSTRUCOES

- Tabuleiro

- Pinos para representar os grupos

- Tampinhas ou moedas para marcar as dicas pedidas
- Setas de papel (recortes)

- Cartas

- Cronbmetro

- Deve ser formada uma roda em torno do tabuleiro e organizar a turma em grupos, constituindo
de dois a cinco grupos.

- As cartas devem ficar com o professor. O tabuleiro ficara ao centro, para que todos possam vé-lo.
- O professor deverd entregar uma carta a um dos grupos. No topo da carta, estd a resposta a
ser obtida. Os alunos que estdo com a carta devem manter segredo sobre o que estd escrito.
- Cada grupo da oposicdo devera pedir uma dica, correspondente aos numeros que estdo
no tabuleiro (de 1 a 8).

- A dica devera ser lida em voz alta e todos os grupos fardo siléncio para ouvi-la, sob pena
de voltarem uma casa se interferirem na leitura.

- Apds lida a dica, o grupo que a pediu terd direito de resposta em até 15 segundos. O objetivo
é acertar, chegar a resposta da nomenclatura que esta no topo da carta (que sé o grupo que
estd com a carta tem acesso a resposta).

- Devera ser marcado, na base do tabuleiro, o nimero correspondente a dica pedida.
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- O grupo que acertar a resposta prevista no topo da carta andara o niumero de casas
correspondentes as dicas ainda ndo solicitadas. O grupo mediador (que esta lendo as dicas
naquela rodada) registra pontos para cada dica revelada. Dessa forma, como as cartas preveem
8 dicas, se, na sexta dica, o grupo acertar a resposta, o grupo que acertou andara 2 casas e
o grupo mediador andara 6 casas.

- Alternando grupos no sentido horario, o préximo grupo tem direito a mais uma dica.

- Uma das dicas que poderd aparecer pode ser “um palpite a qualquer hora”. Este é um
bonus que da o direito a uma “seta” ao grupo. A seta significa que o grupo que a tem sob
poder pode, a qualquer momento, mesmo nao sendo a sua vez de falar, dar um palpite de
resposta, tomando a vez para si no exato momento em que levantar a seta, em sinal de
pedido de palpite.

- Depois de reveladas sete dicas de quaisquer das cartas sem que a resposta correta tenha
sido dada, o grupo seguinte devera escutar a Ultima dica e dar um palpite, mas ndo recebera
pontuacao, ficando os 8 pontos atribuidos ao grupo mediador. Se o grupo acertar a resposta,
ganhara o direito de ser o grupo a retirar a carta da préxima rodada.

- Os alunos nao podem usar celular ou consultar materiais durante o jogo. Devem participar
com o que se lembram, a fim de que o professor possa também avaliar a condicao desses
alunos quanto ao que se recordam no que diz respeito as categorias de classificacao sintatica
da oracao.

- Ao acertar a resposta da carta ou ao se esgotarem as dicas, uma nova carta devera ser tirada.
- Vencerd o grupo que atingir primeiro o fim da jornada prevista pelo tabuleiro. Caso nenhum

grupo alcance o fim da jornada do tabuleiro, ganhara o grupo que ficou a frente da disputa.



PARA COPIA (cligue aqui para ter acesso)

MODELO DE CARTAS:
Figura 18: Modelo de carta

1. Nao consigo ficar sozinho.

. 2. Sou figura marcada em oragoes.
e .L 3. Meu nome é composto por duas palavras.
M 4. As vezes, ndo me ligam diretamente ao meu companheiro.
Sllmxg 5. Passe a sua vez!
6. Sou muito comum na lingua.
7. Sem duvidas, sou o elemento mais importante da orag3o.

EU SOU: Verbo transitivo 8. Exijo sempre uma companhia.

Carta dobrada

TABULEIRO:

Figura 19: Modelo de tabuleiro
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https://drive.google.com/drive/folders/1y8xruSGkvp0tNfV9TBOXyhGsZcFlSGeg

CONTANDO HISTORIAS E
APRENDENDO SOBRE NARRACAO
E SINTAXE

Possibilidades de exploragdo em sala de aula de lingua portuguesa: contacdo de histdrias,
partes da narrativa, andlise sintdtica de elementos bdsicos da oragdo.

Objetivo geral: Esta dindmica tem como objetivo incentivar o aluno a criar uma narrativa a
partir de imagens e a incitar reflexées posteriores quanto a sintaxe oracional.

Objetivo especifico: Esta dindmica tem como intuito fazer com que o aluno explore seu
potencial em contar histdrias, trabalhando a atengdo, a coeréncia entre partes do texto e os
elementos bdsicos da narrativa. Além disso, este jogo teve seus dados pensados de forma
que posteriormente o professor possa fazer referéncia aos enunciados construidos e as cenas
demandadas, a fim de abordar a andlise sintdtica dos termos simples da oragdo.

Hipdtese: os alunos desenvolverdo um conto em que haja personagens delimitados, progressdo
das agdes com enredo coerente, cumprindo as partes bdsicas da narrativa. Para a elaboragdo
dos enunciados, em geral se utilizaréo de oragbes com sujeito, verbo transitivo, complemento e
adjunto, devido as referéncias imagéticas dos dados. Tais enunciados poderdo ser registrados
e retomados pelo professor posteriormente para exploragdo ilustrada da sintaxe oracional.
Perfil de jogador: alunos do Ensino Fundamental Il.

O que o aluno deve saber sobre: o aluno deve conhecer as partes da narrativa e suas fun¢bes
e ter nog¢do do que é uma oragdo.

Sobre o que refletir depois: Posteriormente, junto com os alunos, ainda em roda, pode-
se conversar sobre a constituicéo geral da narrativa, deixando que os alunos relatem as
impressoes deles: qual era o processo esperado quando passou a vez para o colega, em que
momentos o texto pareceu se desvirtuar daquilo que vinha sendo narrado antes e o porqué,
em que medida a histdria poderia ser melhorada ou mesmo em que momentos ela apresentou

ganhos. Partindo da produg¢do dos alunos, retomar os elementos bdsicos da narrativa, os

©



tipos de narrador e discuti-los com os alunos tendo em vista a produgéo oral deles também
seria interessante.

E importante comentar sobre a imposi¢do de voz, os recursos visuais e sonoros utilizados
(ou ndo) por cada um, os recursos de coesdo entre as partes e outros elementos que podem
surgir com rela¢do a oralidade e a peculiaridade do texto.

Em aula posterior, por meio de apresentagdo de Power Point ou similar, seria possivel refletir
sobre o léxico utilizado para fazer referéncia as imagens dos dados e a composi¢éio do periodo
escolhido pelos estudantes. Nesse contexto, os dados referentes a personagens, seqgundo a
regra do jogo, deveriam aparecer na primeira posi¢éo da ora¢do, antecedendo a agdo e,
em seguida, a coisa e a circunsténcia. Esses elementos corresponderiam sintaticamente ao
sujeito, ao verbo, ao objeto e aos adjuntos. Levar os alunos a observar essa ordem canénica
sintdtica do portugués e a refletir sobre sua organizagdo bdsica é uma das possibilidades de
reflexdo posterior ao jogo.

A observagdo dos dados e a correlagdo deles com o periodo criado pelos alunos ajudaria na
percepgdo da compartimentacgdo necessdria para a realizacdo da andlise sintdtica, ao mesmo
tempo em que revelaria a necessidade da presenca desses elementos para a construgdo de
uma oragdo coerente.

Possibilidade de adaptagdo: Outras facetas de dado poderiam ser montadas, a fim de mostrar
para os alunos que o sujeito e o objeto podem adquirir papéis semdnticos diferentes. Neste
jogo, optou-se por inserir “pessoas” em um dos cubos, fazendo referéncia ao sujeito como ser
[+ humano] e [+ animado]. Também se optou por inserir cubos associados a fungéo sintdtica
de objeto os quais fossem [-humanos] e [-animados]. No entanto, essas “restricées” guiam
apenas para formas de organizagdo mais canénicas da oragdo, as quais podem se dar de
maneiras distintas da indicada, por exemplo, com a inversdo dos cubos 1 e 3. Além disso, o
jogo pode ser usado para se analisar organizagdo da narrativa, coesdio textual, tempos verbais
para progressdo textual, uso de adjetivos e advérbios para descrigcdo de personagens e cenas.
Instrugdo inicial do professor: explicar aos alunos que serd uma atividade de contagdo de
historias e que, a partir dela, serd possivel refletir ainda mais sobre o uso da lingua de forma
contextualizada. Deve ser gravada (em dudio ou video) a execugdio do jogo e haver registro
por imagem da forma como os dados cairam em cada jogada e do periodo criado. Esse

registro serd importante para reflexéo posterior sobre sintaxe.



INSTRUCOES

- Quatro dados:

- Dado 1: personagem (imagens de menino, mulher gravida, idoso, monstro, cachorro, aranha)
- Dado 2: acdo (imagens que correspondam a estudar, jogar, ler, pegar, ver, ouvir)

- Dado 3: coisa (imagens de: bola, sapato, livro, vaso, musica, mao)

- Dado 4: circunstancia (sol, lua, sombrinha de praia, nuvem de chuva, casa, relégio)

- Reldgio narrativo

- Celular com cadmera para registro dos dados lancados e das oracdes formadas

- A turma deve se organizar em roda.

- Neste jogo, a tarefa de cada jogador sera de iniciar ou progredir com a contacdo de historias
a partir de dados lancados e/ou de enredo ja iniciado.

- O reldgio narrativo devera ser posicionado ao centro da roda e a seta referente a parte
da narrativa, apontada para a direcdo inicial. Durante o jogo, de forma determinada pelo
professor, a seta apontara para outros elementos da narrativa, aos quais os alunos devem
estar atentos. Esse reldgio é composto pelos elementos: apresentacdo, complicacdo, climax
e desfecho.

- O professor (para ilustrar) ou o primeiro aluno lancard os quatro dados, posicionando-os
na ordem linear pré-determinada (dados 1, 2, 3 e 4) e produzird oralmente um enunciado
constituido pelos elementos a que o dado faz referéncia, mantendo os elementos em
ordem enunciativa semelhante aquela dos dados, formando uma mesma oragdo, a qual
envolva elementos de todos os dados. Em seguida, desenvolverd a narrativa com mais alguns
enunciados que desejar e passara os dados para o colega do lado direito, que devera repetir
a acao de lancamento de dados e criacdo de periodo baseado na ordem de langamento dos
dados atrelado a consecucdo do enredo da narrativa.

- A oracdo inicial devera ser criada em até 15 segundos apds lancamento dos dados. Caso
isso ndo ocorra, o jogo devera continuar com o colega da direita, o qual usard da mesma
dindmica de dados ja lancados.

- Caso as ordens de criacdo textual demandadas (como de ordem dos dados e correspondéncia
sintatica) sejam frustradas, o jogador podera ser penalizado por meio de jogada reiterada (o
jogador recebe a pena de jogar novamente e criar uma consecucao para sua proépria historia),
e essa falta podera ser sinalizada pelo professor ou pelos colegas.

®



CONTANDO HISTORIAS E APRENDENDO SOBRE NARRAGAO E SINTAXE
NATALIA SATHLER SIGILIANO

- O objetivo da dinamica é de que todos os alunos participem pelo menos uma vez da cria¢do
de parte da narrativa e de que um enredo coerente e obediente as partes da narrativa
indicadas pelo professor seja criado a partir de ora¢ées iniciais com ordem pré-determinada.

PARA COPIA (clique aqui para ter acesso)

MODELO DE RELOGIO NARRATIVO:

Figura 20: Reldgio narrativo
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MODELO DE DADO:

Figura 21: Modelo do dado 4 - circunstancias

Figuras retiradas do banco de imagens https://thenounproject.com

ATIVIDADES LUDICAS PARA OS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL E PARA O ENSINO MEDIO B

ENSINAR PORTUGUES DE FORMA DIVERTIDA: | NATALIA SATHLER SIGILIANO
(ORGANIZADORAS)


https://drive.google.com/drive/folders/1TqoPl2Y2imO8JSIFOLJud-pbNIrdRp0P

BAU DAS PALAVRAS

Possibilidades de explora¢do em sala de aula de lingua portuguesa: verbete de diciondrio,
formacdo de palavras e sentidos das palavras.

Objetivo geral: Este jogo tem o objetivo de explorar reflexivamente aspectos composicionais e
funcionais do género textual verbete de diciondrio e de incentivar a reflexdo e a compreenséo
de processos de formacdo de palavras, especificamente da derivagdo, e valores semdnticos
de radicais e morfemas, de maneira que os estudantes sejam capazes de reconhecer as
regularidades que envolvem tal processo.

Objetivos especificos: Compreender a funcdo e a finalidade do género textual verbete de
diciondrio e refletir sobre os processos envolvidos na formagdo de palavras, ampliar seu
vocabuldrio, emprestar aos vocdbulos novos sentidos e produzir significados possiveis de forma
cooperativa e reflexiva.

Hipdtese: Por meio deste jogo, serd possivel observar os conhecimentos prévios dos alunos
quanto ao género textual verbete de diciondrio ou mesmo avaliar a apropria¢do desses
conhecimentos a depender do momento de insercdo do jogo nas aulas, bem como diagnosticar
ou avaliar o aprendizado do aluno quanto aos processos de formacdo de palavras a partir da
derivagdo. Ao fazer associagoes entre palavras primitivas e derivadas e produzir verbetes de
diciondrio, os alunos perceberdo as diferentes categorias de palavras de uma mesma familia
e os sentidos correlatos, identificando a fungdo dessas palavras no género.

Perfil de jogador: Alunos dos anos finais do Ensino Fundamental e 12 ano do Ensino Médio.
O que o aluno deve saber: Os alunos ja devem ter tido contato com verbete de diciondrio e
com processos de formagdo de palavras, cabendo ao professor identificar o que os alunos
dominam sobre o género e o contetdo linguistico e do que precisam se apropriar.

Sobre o que refletir depois: Durante e/ou ao término do jogo, o professor deverd fazer
apontamentos acerca das palavras formadas, buscando que os alunos fagam inferéncias sobre
0s novos sentidos e os significados dos vocdbulos derivados a partir dos prefixos e sufixos
utilizados através de comparagoes entre as palavras primitivas e as derivadas. Também devem
ser feitas e consideradas observagoes sobre familias de palavras e categorias respectivas

morfoldgicas.



Quanto ao género textual, refletir com a turma sobre as caracteristicas composicionais e a
fung¢do do verbete de diciondrio, qual seja a de apresentar um conjunto de acepg¢bes, definicbes
e exemplos e oferecer ao consulente informagdes especificas a respeito do item buscado,
considerando os verbetes analisados antes do jogo e os verbetes apresentados pelos grupos.
E interessante, apds realizado o jogo, que o professor trabalhe com a reescrita dos verbetes
produzidos, refletindo sobre eles e acrescentando categorias comuns ao género, como classes
de palavras e exemplos com abordagens sintdticas.

Discuta com a turma quanto a avaliagdo que realizou, quanto a aprendizagem, analise os
pontos alcancados e ndo alcancados.

Possibilidade de adaptagdo: O professor pode variar o momento de inserir o jogo. Embora
seja pensado para explorar os conhecimentos prévios do aluno e introduzir o conteudo, pode
servir também no momento final, como avalia¢éo do conteudo estudado ou mesmo durante
o processo de aprendizagem do género verbete e da formacéo de palavras.

Instrugdo inicial ao professor: Apresente aos alunos a intengdo pedagdgica do jogo “Bau das
palavras”, cujo objetivo é abordar, de forma reflexiva, o género textual verbete de diciondrio, os
processos de formagdo de palavras e de atribuicdo de sentidos, por meio da formacgdo de novas
palavras e de reflexdo quanto aos sentidos dessas e da produgdo de verbetes de diciondrio.
Leia com os alunos, antes de comegarem a jogar, o poema “Neologismo” de Manuel Bandeira,
parailustrar a tarefa dos grupos que serd de estabelecer processos para formagdo de palavras.
Apresente, também, um verbete de diciondrio on-line (como sugestdo, inserimos o verbete de
neologismo a seguir). Converse com eles, pergunte-lhes sobre o que entenderam e conhecem
quanto aos textos apresentados e aos géneros textuais, buscando ampliar seus conhecimentos
e estimuld-los ao jogo.

E interessante também levar para a sala de aula dicionarios diferentes, para os alunos
manusearem e observarem a construcdo do género de formas diversas a depender dos
autores, edicdo, tamanho e abordagens, antes de iniciarem o jogo. Além disso, solicite-lhes
que pesquisem, no diciondrio, o significado da palavra neologismo e comparem os verbetes
encontrados com o que vocé apresentou, considerando informacdes diferentes, mais ou
menos amplas, exemplos etc. Explore a forma composicional do género e a finalidade dele
e compare as formas de busca pelo verbete impresso e on-line.

A partir do poema, reflita com a turma sobre como pode se dar o processo de formagdo de

palavras e a construgdo de novos vocdbulos.

Neologismo: substantivo masculino
[Linguistica] Utilizacdo de novas palavras, compostas a partir de outras que ja existem (num

mesmo idioma ou ndo).
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Acdo de atribuir novos significados (ou sentidos) a palavras que ja existem na lingua.
A palavra (ou expressado) formada a partir dos processos acima citados.

Disponivel em https://www.dicio.com.br/neologismo/ - Acesso em agosto de 2020

INSTRUCOES

- Diciondrios de autores e edi¢des diferentes

- Envelopes (1 por grupo) com 10 fichas azuis de palavras e 10 fichas amarelas de sentidos,
gue podem ser impressas e plastificadas, para cada grupo

- 1 bau contendo fichas de cor lilas de acréscimos (impressas e plastificadas)

-1 baud surpresa

- Cartas curingas (cor laranja): “troca tudo”, “vale acréscimo”, “vale palavra”, “pega ficha”.
Disponibilizar 4 cartas curingas, de cada tipo, para cada grupo, e multiplicar pelo nimero
de grupos. Por exemplo, para 6 grupos, serao disponibilizadas para sorteio 24 cartas, sendo
6 de cada tipo

- Placas de like e dislike (1 para cada grupo)

-1dado

-1 cronébmetro

- Folhas oficio para a escrita das palavras criadas, associacdo de sentidos e produgao dos
verbetes de dicionario

- 1 painel/ banner para marcagdo dos nomes dos grupos e respectivos pontos ou adaptar a

marcac¢ao no quadro disponivel na sala de aula

- Para jogar, é preciso organizar a turma em grupos (de 4 a 6 grupos), que preferencialmente
estejam em circulo, deixando o centro da sala livre para o deslocamento do professor e,
guando necessario, de representantes dos grupos.

- Aos grupos, deve-se atribuir nomes, a serem escolhidos pelos alunos em até 3 minutos,
que devem ser anotados no painel/banner pelo professor.

- Antes da primeira partida, o professor estabelecera com a turma o nimero de rodadas,
de 5 a 10, e o tempo para a formacgao das palavras, associa¢do de sentidos e criagao dos
verbetes, que pode ser de 5 minutos.

- O professor entregara a cada grupo de alunos 1 envelope com 1 placa de like e dislike e 20

fichas: 10 azuis com palavras bases que servirdao para a formacao de novos vocabulos e 10

®



amarelas que apresentem os sentidos possiveis de serem associados as palavras formadas
pelos grupos.

- Os grupos deverdo sortear uma carta curinga do bau surpresa a cada partida. As cartas
curingas podem ser usadas uma Unica vez a qualquer momento de todas as partidas, ndo

sendo necessario usar na mesma partida na qual a carta foi tirada:

- A carta “troca tudo” permite que um grupo troque todas as suas fichas com outro quando
essa carta for levantada.

- A carta “vale acréscimo” permite ao grupo criar um acréscimo que se encaixe para a
derivacdo da palavra primitiva.

- A carta “vale palavra” permite ao grupo criar uma palavra/base que sirva ao acréscimo
que ja tenha.

- A carta “pega ficha” possibilita ao grupo escolher e pegar uma ficha de qualquer cor de

outro grupo.

- Cada grupo devera jogar o dado e retirar do baul de acréscimos o numero de fichas
correspondente ao numero lancado no dado. O professor pode levar aos grupos o bau e
deve anotar no painel/banner o nimero sorteado no dado por cada grupo.

- Apés todos os grupos estarem formados, de posse do material necessario, cartas curingas
retiradas, fichas entregues e numeros sorteados, o professor cronometrara o tempo
estabelecido, por exemplo, 5 minutos, para os grupos formarem novas palavras (derivadas),
associarem um sentido a elas e, em seguida, criarem um verbete de dicionario, nas folhas
oficio, com a(s) palavra(s) formada(s). Os alunos podem fazer modificacdes necessarias
referentes aos acréscimos ao radical, como vogais e consoantes de ligagdo para a formacao
das novas palavras. Os acréscimos e as palavras podem ser utilizados uma Unica vez em cada
rodada, sem repetirem vocabulos ja criados em rodadas anteriores, contudo podem variar
combinacdes, repetindo as palavras bases e/ ou os acréscimos.

- O professor indicara para os alunos o término do tempo marcado. Ninguém mais podera
escrever ou alterar algo nas anota¢des. Em seguida, cada grupo apresentara as palavras
derivadas, os sentidos relacionados e os verbetes criados. Os demais grupos levantarao a placa
de concordancia (like) ou discordancia (dislike) para a formagado adequada da palavra, sentido
associado e verbete criado, uma Unica vez e apds a apresentacao de cada grupo, explicando
o motivo de discordancia, se for o caso. Em caso de empate, o professor desempatara com
base em sua concordancia ou discordancia.

- Em cada rodada, o grupo que discordar da palavra criada, associagdo de sentido ou do
verbete criado e primeiro atribuir o dislike, devera, imediatamente, explicar sua avaliacdo e

adequar a nova palavra ou o sentido ou, ainda, criar um verbete, apresentando a corregao.
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BAU DAS PALAVRAS
DENISE PEREIRA REBELLO

Se a discordancia proceder, e o grupo desafiante conseguir fazer a corre¢ao, ganhard 2 pontos

que serdo registrados pelo professor no painel/banner.

- A cada rodada, o professor anotara, no painel/ banner, os pontos referentes a cada palavra,

sentido e verbete, sendo 1 ponto para cada. Por exemplo, o grupo pode acertar os trés itens

(palavra, sentido e verbete), totalizando 3 pontos na rodada. Caso o grupo acerte a palavra e

o verbete e erre o sentido, totaliza 2 pontos; se acertar somente um item, totaliza 1 ponto.

- O objetivo do jogo é formar o maior nimero de palavras derivadas, relacionar os sentidos

e criar os verbetes respectivos, adequadamente. Ganha o jogo o grupo que somar mais

pontos ao final de todas as rodadas.

PARA COPIA (clique aqui para ter acesso)

MODELO DE FICHA:

Figura 22: Modelo de ficha
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BAU DAS PALAVRAS
DENISE PEREIRA REBELLO

MODELO DE PLACAS DE LIKE E DISLIKE:

As placas podem ser xerocadas ou desenhadas e coladas em palitos de churrasco ou picolé.

Figura 23: Modelos de placas de like e dislike

Figuras retiradas do banco de imagens https://thenounproject.com

MODELOS DE CARTAS-CURINGA:

Figura 24: Modelos de cartas-curinga

TROCA TUDO VALE ACRESCIMO VALE PALAVRA PEGA FICHA

Figuras retiradas do banco de imagens https://thenounproject.com

LAIS RIOS BERNO
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AGIR COM AS PALAVRAS

Possibilidades de exploragéo em sala de aula de lingua portuguesa: Géneros textuais,
adequacao de registro formal e informal, uso dos pronomes em géneros textuais.
Objetivo geral: Este jogo tem como objetivo incentivar os alunos a produzirem géneros
textuais orais que envolvam usos distintos da linguagem, com registros diferentes a depender
das cartas sorteadas para o grupo.

Objetivo especifico: Este jogo tem como intuito, por meio de agdes especificas de linguagem
atreladas aos géneros textuais demandados, levar os alunos a empregar pronomes pessoais,
demonstrativos, de tratamento, dentre outros, os quais poderdo ser posteriormente explorados
pelo professor de forma atrelada ao uso que fizeram no género textual produzido pelos alunos.
Para este jogo, foram selecionados géneros em que prototipicamente se empregam pronomes.
Hipdtese e justificativa: Por meio deste jogo serd possivel observar os conhecimentos prévios
dos alunos quanto ao género textual sorteado e a adequagdo de uso da linguagem a situagdo
comunicativa. Ao produzi-los, por serem géneros que demandam, comumente, o uso de
pronomes, os alunos fardo emprego dessa categoria, a qual poderd ser explorada em aulas
posteriores, sendo este um ponto de partida para a reflexdo quanto ao uso dos pronomes
nos géneros textuais, em que medida sdo demandados/esperados para a composicdo desse
género e a fung¢do que desempenham nos textos.

Perfil de jogador: alunos dos anos finais do Ensino Fundamental ou Ensino Médio.

O que o aluno deve saber: o jogo lidard com vivéncias diversificadas dos alunos que envolvem
conhecimento de géneros textuais da oralidade. Observar a forma como produziréo os textos
dard condicéo de percep¢éo sobre os géneros que conhecem ou ndo.

Sobre o que refletir depois: para o encaminhamento que estd sendo feito neste jogo, espera-se
que haja reflexdo sobre os pronomes e a forma como eles sdo usados nos distintos géneros e
contextos. Para isso, retome os textos produzidos por meio de leitura ou escuta deles. Os alunos
em pequenos grupos ou de forma coletiva com o professor devem refletir sobre os usos em
cada uma das situagdes e construir discussdes e conhecimentos sobre esses usos, atrelando-
0s as situagdes comunicativas especificas. A elaboracgdo dos textos com base nos comandos
deve ser gravada. A gravagdo permitird voltar na realizagdo da tarefa em caso de duvidas ou
discorddncias no julgamento das equipes, além de possibilitar ao professor a exploragcdo, em
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aulas posteriores, quanto ao emprego dos pronomes nos géneros produzidos, despertando
reflexdo sobre a importéncia e peculiaridade deles na produgdo dos géneros demandados.

Possibilidades de adaptagdo: este jogo pode ser adaptado para se explorarem outros
géneros e outros contextos comunicativos. Para tanto, basta alterar as cartas tendo em vista
objetivos diferenciados. Por exemplo, seria possivel explorar géneros em que os adjetivos
sdo mais proeminentes para despertar a percep¢éo da relevéncia deles na constru¢éo como
contos (descrigcées de espagos e personagens, por exemplo); resenhas (insergdo de opinibes),
comentdrio de filme em site especializado. Podem, ainda, ser reduzidas as cartas do jogo,
de forma a serem explorados os géneros que interessem em determinado contexto de sala
de aula. Com alguns dos géneros, é possivel que o professor proponha, ainda, exercicios de
transposi¢do do oral para o escrito, considerando as particularidades envolvidas nesse processo.
Instrugdo inicial do professor: explicar aos alunos que produzirdo géneros orais em situagées
comunicativas especificas nesta atividade e incentivd-los a tentar desempenhar as tarefas,

mesmo que ndo conhecam bem o género sorteado.

INSTRUCOES

- Tabuleiro

- Pinos para representar os grupos

- Dado

- Cronbmetro

- Cartas de cores distintas dos agrupamentos: género, interlocutor, contexto e assunto

- Camera ou gravador de 3dudio para registro da producdo textual oral

- Para jogar, é preciso formar de 2 a 6 grupos.

- Antes de dar inicio ao jogo, cada equipe deve lancar os dados. Os nimeros obtidos por cada
grupo, numa ordem crescente, determinardo a ordenacdo dos jogadores.

- As cartas, de cores diferentes, deverdo ser colocadas no centro da sala de aula em uma
mesa, organizadas em quatro agrupamentos, e voltadas para baixo.

- Para iniciar o jogo, apenas a primeira equipe a jogar deverd tomar de uma carta de cada um dos
agrupamentos de fichas: géneros textuais, contexto/localidade, destinatario/interlocutor e assunto.
- As cartas deverdo ser retiradas apenas no momento da realizacdo da tarefa e ndo poderao

ser trocadas.

&)



- O objetivo do jogo é elaborar um GENERO destinado a INTERLOCUTOR sobre o ASSUNTO
no CONTEXTO.

- Cada grupo tera 5 minutos para a elaboracao da tarefa e, em seguida, até 3 minutos para
a apresentacgao.

- No momento da apresentac¢do de cada um dos grupos, as cartas devem ficar expostas de
forma visivel a todos.

- Cada grupo tera direito de lancar o dado somente uma vez por rodada.

- O direito de lancar o dado serd dado pela ordem pré-determinada de jogo e pelo cumprimento
adequado ou nado a tarefa, o que serd determinado pela votagao realizada por parte dos
alunos e do professor. Em caso de discordancia de avaliagao por parte dos julgadores, devera
haver contagem de votos a favor ou contra a consecucdo do jogo na ordem preestabelecida.
- Tanto os demais grupos quanto o professor deverao avaliar a tarefa desempenhada pelos
grupos e atribuir pontos, conforme apresentado a seguir:

- Adequagao ao género: 1 ponto por grupo + 1 ponto pelo professor

- Adequagao ao interlocutor: 1 ponto por grupo + 1 ponto pelo professor

- Adequagao ao assunto: 1 ponto por grupo + 1 ponto pelo professor

- Adequagao ao contexto: 1 ponto por grupo + 1 ponto pelo professor

- Em caso de o grupo nao conseguir cumprir a tarefa por completo, os jogadores do grupo
ndo poderdo lancar o dado na rodada seguinte, e a vez sera passada para outro participante.
- Se houver empate, cabe ao professor o voto decisério e justificado quanto a adequacgdo ao
género, interlocutor, contexto ou assunto.

- Para que o grupo avance no jogo, devem ser cumpridas adequadamente as etapas demandadas.
- No jogo, ha cartas em branco que poderdo ser preenchidas pelos participantes do grupo
em comum acordo. A escolha deverd ser intermediada pelo professor e exposta aos demais
grupos no momento da apresentacao do género.

- Todos os grupos iniciardao o jogo com duas cartas curingas. Ao optar por usa-la, o aluno
podera tirar duvidas quanto ao género. Para usa-la, devera entregar ao professor e, sob sua
posse, poderd fazer apenas uma questao ao professor e o tempo podera ser pausado durante
esse tempo de pergunta e resposta. A carta coringa nao podera ser reutilizada.

-Vencera o grupo que melhor cumprir as tarefas, alcangando o final da jornada mais rapidamente.

PARA COPIA (cligue aqui para ter acesso)

Sugere-se a utilizacdo de cores de papel diferentes para a impressao das cartas. Ter cada
uma delas com uma cor diferente auxiliard na organizacdo do jogo e na identificacdo do papel de

cada uma na producdo do género.
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AGIR COM AS PALAVRAS
NATALIA SATHLER SIGILIANO

A impressdo em frente e verso permitird a nomeacdo da categoria envolvida na producdo

dos géneros por parte do grupo, o que facilitard a organizacao das cartas e do jogo.

Figura 25: Modelos de cartas de Género Textual, Interlocutor, Contexto, Assunto
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TABULEIRO:

Figura 26: Modelo de tabuleiro
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DINAMICA DAS IDEIAS

Possibilidades de explorag¢dio em sala de aula de lingua portuguesa: tipos de
argumentag¢do, conjungées.

Objetivo geral: Esta dindmica tem como objetivo explorar os tipos de argumentagdo e as
relagbes que podem ser travadas entre eles por meio de elementos coesivos.

Objetivo especifico: Este jogo tem como intuito, por meio da coleta de dados sobre temas
especificos e da mediagdo do professor no momento da produgdo de textos, levar o aluno a
conhecer as diferentes formas de argumentagdo e as conjun¢ées que podem ser utilizadas
entre esses diferentes tipos de argumentagdo quando da construgdo de um texto.
Hipétese: os alunos aprenderdo os diferentes tipos de argumentacgdo e alguns usos das
conjun¢des por meio de uma proposta ativa de ensino, em que eles tém que agir para
que a dindmica seja desenvolvida. Por meio desta proposta, o professor poderd instigar o
conhecimento dos elementos coesivos e dos diferentes tipos de argumentagdo. Poderd, ainda,
observar, por meio de sua mediagdo, outras possibilidades de organizagdo dos argumentos,
propondo questdes que vdo além do que é aqui colocado.

Perfil de jogador: alunos dos anos finais do Ensino Fundamental ou Ensino Médio.

O que o aluno deve saber sobre: o aluno deve ser capaz de reconhecer argumentos. Por isso,
deve ter havido discussdo sobre a distingdo entre Fato e Opinido, em que se diferencie um
fato da opinido relativa a esse fato. Nesse sentido, deve-se tomar “fato” como sendo unico
e opinido como sendo varidvel.

Sobre o que refletir: Sobre os tipos de argumenta¢do e o uso dos conectores. Deverd ser
proposta a escrita colaborativa de textos argumentativos, cujo género a ser abordado fique
a escolha do professor em conjunto com os alunos. Essa escrita poderd ser realizada a frente
da sala de aula, mediada pelo professor, ou em pequenos grupos, utilizando ferramentas
tradicionais de escrita (papel) ou de escrita colaborativa on-line (como Google Docs). O
professor deverd guiar os alunos a reflexdo sobre o papel das conjun¢des no estabelecimento
da relagdo semdntica entre os argumentos coletados.

Possibilidades de adaptagdo: as informacgdes coletadas para o jogo poderdo ser usadas em
outras atividades de produgdo de géneros argumentativos. Em lugar da roda de conversa
proposta nas instrugdes, poderd ser usada a metodologia ativa do giro colaborativo.
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Instrugdo inicial do professor: explicar aos alunos que o desenvolvimento da dindmica se
dard em grupo e que serd preciso escolher coletivamente um tema social comum sobre o qual
toda a turma pesquisard mediante instrucbes a serem dadas pelo professor. Comentar sobre
o fato de que hd diversas formas de se argumentar e refletir sobre os tipos de argumentos
também se mostra vdlido. E importante explicar que, para escreverem nas pegas que lhes
serdo entregues, deve haver planejamento prévio, ou seja, é importante haver a produgdo
de um rascunho antes de registrarem notas nas pegas.

INSTRUCOES

- Computadores ou celulares para acesso a internet
- Peca de quebra-cabeca (disponivel no drive)

- Caderno, folha, lapis

- Devera formar de dois a oito grupos (desde que seja um numero par).

- Deverad ser escolhida uma tematica “polémica”, que favoreca a exploracdo de uma diversidade
maior de tipos de argumentos e de que os alunos gostem, para consecugao da dinamica
(ideias de tematicas: estupro, aborto, meio ambiente e desenvolvimento, consumo, saude,
diversidade); isso pode ser feito por votacdo ou sorteio.

- Sera preciso conversar sobre o tema, promovendo questdes do tipo: O que significa esse
tema? O que esperam que possa ser discutido sobre esse tema?

- Serd preciso, a partir do tema, com a mediacdo do professor, delimitar uma tese.

- Caso haja 8 grupos, cada grupo recebera uma peca entregue pelo professor (Pecas 2 e Pecas
4, oito pecas no total). O grupo pode receber mais de uma peca, se houver menos grupos.
- Cada peca de quebra-cabeca apontara sob que perspectivas o grupo deve pesquisar quanto
a tese. Todos os grupos devem conhecer a tematica delimitada nas pecas uns dos outros para
que ndo “invadam” aquilo que esta sendo solicitado a outro grupo. Isso pode se dar com a
leitura por parte de cada grupo daquilo que estd em sua peca, atividade que pode ser feita
por meio de uma roda de conversa.

- O professor devera convidar os alunos a acessarem a internet para que seja realizada a
pesquisa quanto ao tema. Essa pesquisa deve ser em busca de argumentos que estejam em
conformidade com aquilo que é sinalizado pela peca. Devem ser feitas anotacdes a lapis. Os
dados coletados (apds rascunho, momento que pode ser mediado pelo professor) devem ser
transcritos na pega a lapis entregue pelo professor na etapa anterior. Se preciso, o professor
marcara, antecipadamente, uma data para que os alunos se reinam e, posteriormente,
levem os dados coletados para serem apresentados em sala de aula.

- No momento da apresentacdo dos dados, deverdo ser expostos, pelos alunos, as anotagées
das pegas. O professor devera comentar quanto a adequagao ou nao a proposta, abrindo
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primeiramente a oportunidade de opinido sobre essa coleta de dados aos demais alunos.
Nesse momento, se preciso, alguns dados podem ser apagados ou retificados na peca, com
mediacdo do professor, em uma abordagem colaborativa, com o intuito de que se reflita
sobre os diferentes tipos de argumentacao.

- Apds a apresentacao de cada grupo, eles deverdo tentar unir suas pecas aquela de outro
grupo por meio do uso de uma terceira peca (Pecas 3) a ser entregue pelo professor. Uma
quinta peca (Pecas 5) também pode ser entregue pelo professor, que pode convidar os alunos
a encontrar onde encaixa-la.

- A montagem do quebra-cabecas devera se dar no centro da roda da sala de aula ou as pecas
devem ser unidas e afixadas no quadro da sala. Devera haver reflexao e discussao sobre as
formas de encaixe e montagem conjunta. Por fim, as Pecgas 1 serdo entregues a turma, e
coletivamente deve-se proceder a montagem do quebra-cabeca.

- Da unido dessas pecas, devera haver escrita colaborativa de textos argumentativos, conforme
escolha de género feita pelos jogadores e/ou pelo professor, em que se utilizem, na organizacdo
dos argumentos, registros de pecas concatenadas (causa/consequéncia; oposicdo ou adi¢cdo
de ideias, entre outros).

PARA COPIA (cligue aqui para ter acesso)

Figura 27: Modelos das pecas
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Meodelo completo para visualizacdo
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JOGO: QUE SUJEITO E ESSE?

Possibilidades de exploragéo em sala de aula de lingua portuguesa: andlise sintdtica, termos
essenciais da oragdo, tipos de sujeito.

Objetivo geral: o objetivo geral deste jogo é permitir um trabalho de reflexdo e sistematizagdo
dos tipos de sujeito.

Objetivo especifico: o objetivo principal deste jogo é explorar, no nivel da oragdo, de quais
formas os sujeitos se expressam e refletir sobre a relacéo entre sujeito e verbo no interior de
uma oragdo, em favor da énfase de sentido que se deseja atribuir ao enunciado.

Hipdtese: a partir deste jogo, espera-se que os estudantes reconhecam os sujeitos e compreendam
o papel que desempenham em favor da construgdo do sentido de um enunciado. Para tanto,
espera-se que, ao analisarem a flexdo dos verbos na orag¢do, os alunos sejam capazes de
reconhecer e compreender a relagdo imanente entre sujeito e verbo e as diferentes nuances de
significados atrelados ao posicionamento ou a escolha do sujeito. Com base nisso, o professor
pode guiar a sistematizacdo de tipos de sujeito de acordo com a gramdtica normativa.
Perfil de jogador: estudantes do Ensino Fundamental Il (82 ou 92 anos) e Ensino Médio.

O que o aluno deve saber: este jogo propde a reflexdo sobre os sujeitos, funcbes e nuances
de sentido que sua escolha provoca no enunciado. Portanto, espera-se que os alunos tenham
conhecimento bdsico quanto a sujeito. Nesse contexto, espera-se que, anteriormente, o
professor tenha levado os alunos a refletir sobre elementos bdsicos de uma oragéo.

Sobre o que refletir depois: com base nas reflexdes, andlise e anotag¢bes constituidas por meio
deste jogo acerca da relagdo entre sujeito e verbo, o professor poderd promover a construgdo
de estratégias de andlise que guiem a conhecimentos linguisticos os quais permitam aos
estudantes reconhecer os tipos de sujeito, por meio da explora¢do das desinéncias verbais, da
posicdo canédnica do sujeito na lingua portuguesa, os distintos recursos de énfase oracional
do portugués e da semdntica esperada para a relagdo sujeito-verbo.

Possibilidades de adaptagdo: o jogo também poderia ser usado para uma perspectiva mais
voltada a identifica¢do dos tipos especificos de sujeito. Outra situa¢Go comunicativa poderia
ser montada com base em uma perspectiva mais atrelada a discussdo semdntica da relagdo
entre sujeito e verbo, em que se levasse o aluno a observar, por exemplo, que determinados
verbos apontam a necessidade de uso de sujeitos [+humanos] e [+animados]. A situagdo



comunicativa abordada neste jogo também poderd partir do proprio ambiente escolar,
proveniente de um fato real ou simulado, a fim de incitar uma maior interagéo e adesdo
da turma em relagdo ao jogo. Por isso, diferentes mistérios poderdo inspirar a criagdo de
outras situagdes comunicativas, permitindo, assim, outras versées para o jogo “Que sujeito
é esse?”. A sequir, algumas sugestbes: Quem sujou a sala de aula? Quem fez a avaliagéo e
ndo a assinou? Quem é o dono desta caneta?

Instrugdo inicial para o professor: Explicar aos alunos que serd apresentado o jogo “Que
sujeito é esse?”, cuja fun¢do é levd-los a refletir sobre as distintas formas de marcagéo de
sujeito com base no portugués, estimulando-os a buscar estratégias de diferentes niveis
(morfoldgicos, sintdticos e semdnticos) para identificagdo do sujeito. Sinalizar que serd
apresentada uma situagcéo comunicativa ficticia, materializada no género textual conversa,
pertencente a esfera cotidiana e familiar, o qual é apresentado no material virtual deste
jogo. Solicitar a aten¢do dos estudantes para que possam identificar o mistério que envolve
tal situacdo comunicativa. Cabe ao professor distribuir e recolher as cartas e ter atengéo
as notas dos alunos e as placas de avaliagéo, com a finalidade de perceber suas duvidas

e reflexdes.

INSTRUCOES

- Datashow ou TV para reproducdo de slides (ou imagens dos slides em forma de cartazes)
-5 fichas numeradasde 1a5

- 10 cartas contendo frases

- 10 folhas em branco

- Placas com emoticons que expressam alegria e tristeza

- Deverao ser formados até 5 grupos.

- O jogo tera inicio com o sorteio das fichas numeradas, as quais tém a funcdo de identificar
as 5 equipes formadas anteriormente. A equipe que for contemplada com o nimero 1 sera
aquela que iniciard o jogo. Assim, serao distribuidas duas folhas em branco para cada equipe,
além das placas com os emoticons.

- Apenas o professor terd conhecimento do contetdo das cartas até este momento. E
fundamental que as cartas estejam ordenadas, uma vez que essa ordem predefinida guiara

o mistério que envolve o jogo, o qual somente serd revelado ao final.



- Respeitando a ordem das cartas ja indicada (de 1 a 10), o grupo 1 recebera do professor a
primeira carta com o desafio. A equipe terd 30 segundos para ler a frase da carta e escrever
na folha em branco qual o sujeito daquela frase e justificar de que estratégia se valeu para
identifica-lo (por exemplo, o sujeito estd explicito na frase e é “EU” porque o verbo esta
flexionado na primeira pessoa; a ordem da frase, entre outros).

- Em seguida, um representante do grupo 1 lerd a frase da carta para as outras equipes,
destacando o sujeito identificado. Os demais grupos assumirao o papel de juri, e, por essa
razao, nos 10 segundos seguintes, deverao opinar se aprovam ou nao a resposta, o que sera
sinalizado por meio de placas com emoticons. Para concordar com a resposta dada pela
equipe adversaria, os juris deverao levantar a placa do emoticon que expressa alegria. Para
discordar, levantarao a placa do emoticon que expressa tristeza. A partir da resposta dada,
das anotagdes do grupo e do julgamento dos demais alunos, o professor anunciara se a
resposta estd adequada ou nao.

- O foco da pontuacgao do jogo estard na identificacdo do sujeito nas frases. Apds o professor
sinalizar que a resposta dada pela equipe 1 esta adequada ou nao, as pontuacdes serdo
distribuidas da seguinte forma:

- Se a equipe 1 acertar, ganhara 5 pontos. Se errar, ndo lhe sera atribuida pontuacao e,
desse modo, outro grupo podera ser sorteado para responder a mesma carta.

- Os grupos do juri também serdao pontuados de acordo com os emoticons que apresentarem
no momento da avaliagdo da resposta da equipe adversaria. Isto é, cada integrante do
grupo sera pontuado de acordo com os emoticons que apresentarem. Se os emoticons
estiverem em acordo com a resposta dada pelo professor, ganharao 0,5 ponto por cada

emoticon. Se apresentarem emoticons em desacordo, nao receberao pontuacao.

- O jogo seguird nesse processo até que a décima carta seja resolvida, revelando também o
mistério que envolve todo o jogo.

- Ao final, serdo somados os pontos obtidos por todas as equipes e serd anunciado o grupo vencedor.



PARA COPIA (cligue aqui para ter acesso)

MODELO DE MATERIAL VIRTUAL (SLIDES):

Figura 28: Modelo dos slides

INTRODUGAO

Ao chegar em casa, depois do
expediente, a mae se depara com um
prato quebrado sobre a mesa. Em
seguida, chama seu filho:

— Filhg, venha j& aqui.

— Oi, mée, jd vou.

— Quebraram o prato! — disse a mée.

“Quebraram o prato!”

e De acordo com a fala “Quebraram o prato” dita pela mae,
pode-se deduzir que ela sabia quem foi o responsavel pela agao
de quebra-lo? Justifique.

Hora do jogo: Que sujeito € esse?

O caso do prato quebrado ndo
foi solucionado, por isso, vamos
descobrir quem foi o responsavel por
quebra-lo da seguinte
forma:

A conversa da mde com o filhe
serd, aos poucos, revelada por meio
de cartas. A cada trecho apresentado
na carta, vocés terdo que identificar os
sujeitos da eragdo, tomando nota das
estratégias e/ou evidéncias que
indicam ser essa a resposta.

Figuras retiradas do banco de imagens https://thenounproject.com

MODELOS PARA PRODUGAO DAS PLACAS E FICHAS NUMERADAS:

Figura 29: Modelo de placas de emoticon

Figuras retiradas do banco de imagens https://thenounproject.com


https://drive.google.com/drive/folders/1aoea2-pVGSGK4NRl24sLXBHPb0NGtrtK

JOGO: QUE SUJEITO E ESSE?
BIANCA CARRARA

Figura 30: Modelo para as fichas numeradas

ATIVIDADES LUDICAS PARA OS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL E PARA O ENSINO MEDIO o

ENSINAR PORTUGUES DE FORMA DIVERTIDA: | NATALIA SATHLER SIGILIANO
(ORGANIZADORAS)



BATALHA DA PONTUACAO:
FATO OU FAKE?

Possibilidades de exploragéo em sala de aula de lingua portuguesa: pontuacdo.

Objetivo geral: O jogo “Batalha da Pontuag¢do: FATO ou FAKE?” tem o propdsito de promover a
verificagdo dos conhecimentos linguistico-discursivos da lingua portuguesa acerca das intengdes
discursivas e dos variados usos dos sinais grdficos de pontuagcdo em frases, oragoes, periodos
e pardgrafos, presentes em distintos géneros discursivos, bem como auxiliar a percep¢éo, a
compreensdo e a autoavalia¢do dos alunos quanto ao conhecimento da pontuagdo e suas
fungdes linguistico-textuais por meio da interagdo mediada pelo professor no ambiente da
sala de aula.

Objetivos especificos: este jogo tem como intuito guiar os alunos a (re)conhecer e analisar
os fenémenos linguistico-textuais e discursivos quanto as inten¢des comunicativas e ao uso
dos sinais grdficos de pontuagdo nos diversos géneros textuais numa relacéo mais dialdgica e
cooperativa entre seus pares; e a encorajd-los a identificar e analisar, de forma cooperativa,
géneros orais e escritos diversos em relagdo as escolhas de determinadas notacdes grdficas
de pontuacgdo em lingua portuguesa, que possam ser usadas pelos individuos, a fim de
promulgar inten¢des comunicativas mais especificas nos variados contextos.

Hipotese: Espera-se que, por meio do jogo “Batalha da Pontuagdo: FATO ou FAKE?”, os alunos
sejam encorajados a acessar seus conhecimentos prévios sobre a forma e a fungdo das
notagoes grdficas de pontuagdo na lingua materna e relaciond-los aos temas e aos contetidos
apresentados no jogo. Ademais, presume-se que eles possam, em equipes, pensar, elaborar,
refletir e usar exemplos criados por eles mesmos, analisando-os e julgando-os adequados
ou ndo aos multiplos contextos discursivos.

Perfil de jogadores: estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental e do Ensino Médio
da educacgdo bdsica.

O que o aluno deve saber: O professor deverd levar em considerag¢éo os conhecimentos

prévios de seus alunos a respeito dos conceitos linguisticos e dos usos discursivos dos sinais



grdficos de pontuagdo em lingua portuguesa. Para isso, sugere-se que os alunos ja tenham
desenvolvido habilidades de uso de tais notagdées em aulas anteriores junto a mediagdo do
professor, a fim de que, a partir da dindmica do jogo, estejam aptos a identificar, analisar e
exemplificar situag¢des de uso de pontuagdo dentro dos diversos géneros textuais.

Sobre o que refletir depois: Ao professor compete observar os conhecimentos jd adquiridos e
os aprendizados jd consolidados por seus alunos e as dificuldades linguistico-discursivas ainda
perseverantes durante a dindmica do jogo, a fim de que ele possa replanejar, reestruturar e
aplicar novas estratégias e métodos para proporcionar a aprendizagem efetiva de seus alunos.
Por isso, é pertinente que o professor e seus alunos revisem as respostas dadas durante o
jogo, analisando-as conjuntamente na etapa final.

Possibilidades de adaptagdo: O jogo “Batalha da Pontuagdo: FATO ou FAKE?” tem sua dindmica
parecida com a do conhecido jogo “Batalha Naval”, uma vez que o grupo vencedor é aquele que,
ao avangar os quadrados no campo de batalha, angaria pontos em cada rodada e consegue
chegar primeiro a fortaleza do grupo adversdrio. Dessa forma, o jogo poderd ter suas cartas
temdticas e seus enunciados (questbes contidas nas cartas) adaptados aos contextos e/ou
as demandas de aprendizagem que o professor julgar pertinentes, de acordo com o ano de
escolaridade e o grau de complexidade dos assuntos estudados.

Observacdo: O repositdrio contém 50 textos de diversos géneros discursivos, os quais o professor
podera imprimir, a fim de deixa-los a disposicdo para a pesquisa dos alunos. S3o textos com
tipos de linguagem verbal, ndo verbal e linguagem mista; com possibilidade de ampliacao
desse repositério pelo professor e, também pelos alunos, incluindo os géneros veiculados
pelo universo das multimidias (e-mail, chat, blog, vlog, twitter, facebook, podcast, instagram,
whatsApp, youtube etc.). O professor devera tecer considera¢des relevantes e mediar as
discussdes que possam surgir entre os alunos a respeito desses géneros mais contemporaneos.
Os géneros deverao conter exemplos de uso contextualizado dos temas das cartas do jogo.
Ex.: uma carta tematica que verse sobre VIRGULA devera ter um ou mais exemplos de uso em
alguns textos selecionados pelos alunos e esses exemplos serado identificados por eles. Uma
intervencao oportunamente mediada pelo professor junto aos alunos sera importantissima
nesse momento.

Instrugdes iniciais do professor mediador: O professor explicard aos alunos as regras do
jogo, solicitando que se agrupem em equipes de, no mdximo, seis alunos. Em sequida, as
equipes irdio se subdividir em dois grandes grupos de forma equilibrada, ou seja, o numero
de equipes em cada grupo deve ser o mesmo ou deve ser formado por numeros aproximados.

Cada grupo criard um nome “BRASAO” para se identificar na batalha.



INSTRUCOES

- Duas tabelas (em cartolina ou EVA, duas tabelas grandes de 40x40 cm cada uma, brancas ou
coloridas, contendo cinco quadrados de 8 x 8 cm cada um, dispostos em fileiras horizontais
e 5 quadrados de 8 x 8 cm cada um, dispostos em fileiras verticais, formando dois grandes
guadrados separados. As tabelas serdo os dois campos de batalha dos jogadores e poderao
ser afixadas no quadro, ou mesmo na parede, um ao lado do outro)

- 60 cartas (divididas em 6 grupos com 10 cartas agrupadas nas cores vermelha, azul, verde,
amarela, laranja e preta)

- 16 cartas-surpresa nas cores branca e cinza

- Um cubo grande de cartolina ou EVA, com faces de 20x20 cm, nas cores vermelha, azul,
verde, amarela, laranja e preta (mesmas cores das cartas)

- Dois blogquinhos grossos de papel adesivo de duas cores diferentes ou fichas em EVA de
duas cores diferentes

- Fita adesiva

- CronGmetro

- Repositdrio de textos

- Para jogar, a turma serd organizada em dois grandes grupos, os quais escolherdo um nome
para a equipe (“brasdo”). Os dois grupos sorteardo, por par ou impar, quem comecara a batalha.
- O professor organizard as cartas sobre a mesa.

- O grupo a comecar a batalha deverd lancar o cubo multicolorido. A face colorida que apontar
para o teto devera ser a mesma cor da carta tematica a ser retirada. Um dos alunos do grupo
retirard uma carta do monte da cor respectiva ao tema de forma aleatdria. Este devera ler a
carta em voz alta para todos e entrega-la ao grupo oponente. Dois componentes desse grupo
poderao ficar encarregados de tomar nota das questdes contidas nas cartas tematicas, assim
como das respostas dadas pelo grupo adversario a titulo da contagem de pontos.

- Em seguida, o grupo oponente fara a releitura da carta e terd até 2 minutos, contados no
cronémetro, para discutir e responder se o conteudo da carta é FATO ou FAKE, e depois tera
mais 2 minutos para pesquisar, dentre os géneros da sele¢do, os quais possuem exemplos
do tema da carta sorteada, somando-se 4 minutos para realizar a prova da rodada.

- Os variados textos do repositdrio contém inimeros exemplos dos temas abordados nas

cartas do jogo; portanto, um ou mais textos podera conter varios exemplos de um ou mais



temas das cartas. Isso equivale a observar que, a cada rodada com uma carta tematica
sorteada, ela serd descartada do monte; porém, todos os textos deverao estar novamente
a disposicao para a pesquisa do préximo grupo a jogar.

- O grupo opositor tera até dois minutos para validar oralmente a resposta do grupo oponente,
considerando a carta tematica como FATO, se for VERDADE, ou como FAKE, se for MENTIRA,
além de validar também o(s) género(s) selecionado(s) e os exemplos contextualizados que
forem identificados pelos alunos do grupo oponente.

- Cada resposta certa entre FATO ou FAKE valera 10 pontos, e serdao atribuidos mais 10
pontos para cada texto selecionado contendo exemplificagdes da carta tematica sorteada,
0 que ainda ira equivaler a um papel adesivo ou a uma FICHA a preencher um quadrado de
cada vez, dentro da tabela do grupo opositor em cada rodada. Se o grupo opositor errar
a validagdo da carta e/ou do género selecionado contextualmente, perdera 10 pontos na
rodada. O professor sera responsavel por validar se estd certa ou errada a resposta do grupo
opositor em cada rodada.

- CARTAS-SURPRESA: A cada 5 (cinco) rodadas, um dos componentes do grupo que estiver
ganhando o jogo sera obrigado a tirar uma carta-surpresa de forma aleatéria e, sem visualiza-
la, o grupo devera decidir se quer respondé-la ou passa-la ao grupo adversario. O monte
com as cartas-surpresa ficard sempre aos cuidados do préprio professor ou de um aluno
nomeado por ele.

- O grupo vencedor do jogo sera aquele que preencher toda a tabela do grupo adversario
com os papéis adesivos (ou com as FICHAS) e acumular maior pontuac¢do ao fim do jogo. Por
sua vez, perdera o jogo o grupo que tiver todos os quadrados de seu territério preenchidos
com papéis adesivos ou com fichas pelo grupo adversario. Assim, o objetivo do jogo é chegar
primeiro a fortaleza do territério adversario por meio dos acertos as questdes contidas
nas cartas sobre o tema “Pontuacdo”, como também por meio da adequacao dos géneros

selecionados no repositdrio de textos.

PARA COPIA (cligue aqui para ter acesso)

Para um melhor manuseio e preservacao das cartas tematicas do jogo, sugere-se que todas
elas sejam impressas em papel-cartdo, devidamente plastificado com plastico adesivo contact ou sejam

impressas em folha de oficio, coladas em EVA e, também plastificadas com pldstico adesivo contact.


https://drive.google.com/drive/folders/1TMtmSxvnWVRd8WTkn3ZQygCwyZuQB8aL

Figura 31: Modelos das cartas.

|

| Mo texto &, a frase “Viva a pétrial” é sinalizada com
ponto de exclamagao por indicar um sentimenta de

| euforia e contentamento da personagem.

E[’Enlt.Er .

|
P \ .
N texto 20, a virgula é usada para isalar o aposto na frase que
| , intitula o peema.
|
|
| Na texta 20, a virgula & usada para isolar o aposta na frase que |
intitula o poema. i
|
I
| |
| |
: Frente
Frente
I |
= I ) | Verso
No texto 9, todos o5 sinais de ponto ¢ virguls no poema indicam a
| I separagao de oragies com sujeites diferentes.

Mo texto 35, os duis pontes sao utilizados para apresentar uma ideia
canclusiva dos itens enumerados anteriormente.

I‘Frentiér o

‘ Na texto 16, as reticéncias apds  palavra “sempre” indicam divida por
parte da personagenm.
|

Frente

Passe, ao grupo adversario, a escolha da cor da
carta tematica a ser respondida pelo seu grupo.




MODELO DE TABELA:

Figura 32: Modelo de tabela




MODELO DE CUBO:

O cubo deve ser impresso e colorido nas cores dos grupos de cartas indicadas.

Figura 33: Modelo de cubo




CONFIGURANDO A LINGUAGEM

Possibilidades de exploragdo em sala de aula de lingua portuguesa: figuras de linguagens e poema.
Objetivo geral: Este jogo tem como objetivo promover a retomada de conhecimentos das
figuras de linguagem.

Objetivo especifico: Este jogo tem como intuito auxiliar os alunos na sistematizagéo e fixagdo
das figuras de linguagem e também explorar seu uso no género textual poesia.

Hipdtese: Espera-se que o aluno consiga retomar seus conhecimentos sobre o tema, realizando
identificagées e andlises do uso das figuras de linguagem por meio de recursos.

Perfil de jogador: 22 ou 32 ano do Ensino Médio.

O que o aluno deve saber: Este jogo trabalha com a retomada de um contetido. Dessa forma, espera-
se que o aluno jd tenha certo conhecimento prévio e saiba reconhecer as figuras de linguagem.
Sobre o que refletir depois: Apds o jogo, serd interessante haver uma reflexdo a respeito do
uso das figuras de linguagem como recurso estilistico no género poesia o que, também, geraria
a oportunidade para que o género fosse discutido e trabalhado em sala. Além disso, a partir
do desempenho dos alunos durante o jogo, uma recapitulacdo das figuras de linguagem,
abordando os pontos que despertaram mais dificuldades, pode ser muito proveitosa.
Possibilidade de adaptagdo: Professor(a), este jogo é indicado para alunos do 22 ou 32 ano do
Ensino Médio, devido as figuras de linguagem escolhidas para serem exploradas. No entanto,
caso deseje aplicd-lo no Ensino Fundamental Il (82 e 92 ano), basta selecionar as figuras de
linguagem que foram trabalhadas com os alunos e deixar as demais fora do jogo. Vocé pode
reproduzir mais copias das cartas de figura de linguagem com as figuras selecionadas para
aumentar a quantidade de cartas.

Outra forma de adaptagdo é quanto ao género que estd sendo explorado. As figuras de
linguagem podem ser trabalhadas em diversos géneros. Este jogo explora seu uso nos poemas,
mas vocé pode selecionar outro(s) género(s) e montar suas proprias cartas TEXTO (para isso,
estdo incluidas cartas do tipo TEXTO em branco que podem ser adaptadas com outros trechos).
Observagdo: Estdo incluidas também no modelo cartas em branco do tipo FIGURAS DE
LINGUAGEM, caso o professor queira explorar outras que ndo foram contempladas pelo jogo.
Instrugdo inicial para o professor: Explicar aos alunos a dindmica do jogo, destacando o
seu objetivo.

@



INSTRUCOES

- Tabuleiro

- Pinos para representar os grupos

- Dado

- Ampulheta ou cron6metro (1min20s)
- Folhas em branco

- Lapis e borracha

- Cartas figuras de linguagens

- Cartas desenho ou mimica

- Cartas do tipo figuras de linguagem em branco
- Cartas Texto

- Cartas do tipo Texto em branco

- Fichas extra

- A turma devera ser dividida em grupos de 3 a 6 alunos, sendo necessario, pelo menos,
dois grupos.

- Deve-se organizar as cartas em montes e posiciona-las no local indicado no tabuleiro.

- Cada grupo ganhard um pino e deve posiciona-lo na casa “inicio” do tabuleiro.

- Um representante de cada grupo deverd jogar o dado, e aquele que tirar o maior nimero
comeca o jogo. O grupo, a direita do primeiro a jogar, joga em seguida e, assim, sucessivamente.
- Uma vez definida a ordem de jogada, o primeiro grupo devera jogar o dado, andar o nimero
de casas indicado e retirar uma carta do monte correspondente a casa em que parou.

- O tabuleiro possui seis tipos de casas: desenho (D); mimica (M); texto (T); exemplo (E),
desafio(?) e passe a sua vez.

- Caso o grupo pare nas casas D ou M, ele deverad retirar uma carta do monte DESENHO OU
MIMICA. Se o grupo parar na casa E, ele devera retirar uma carta do monte FIGURAS DE
LINGUAGEM,; Se ele parar na casa T, devera retirar uma carta do monte TEXTO; Se ele parar
na casa ?, devera agir de acordo com sua escolha (explicada na regra a seguir); e, caso ele
pare na casa “PASSE A SUA VEZ”, ele ficard uma rodada sem jogar.

- O tabuleiro esta organizado em casas. Quanto a funcao e o valor de cada casa:



- Desenho e Mimica (indicado no tabuleiro como D ou M): O grupo deve pegar uma carta
do monte DESENHO ou MIMICA (como explicado na regra anterior). A carta traz um exemplo
de figura de linguagem, por exemplo, “pé da cadeira”. O representante do grupo da rodada
deve desenhar ou realizar uma mimica (de acordo com a casa em que o grupo parou) para
gue o restante do seu grupo tente adivinhar qual seria o exemplo da figura de linguagem.
Valor da carta: 10 pontos

Extra: caso o grupo queira, pode dizer qual o nome da figura de linguagem que foi exemplificado

e ganha 5 pontos extras caso esteja correto.

- Exemplo (indicado no tabuleiro como E): a carta apresenta o nome de uma figura de
linguagem e o grupo precisa exemplifica-la (o exemplo precisa ser diferente dos que apareceram
anteriormente no jogo, ele pode ser de autoria dos alunos ou de algum autor que tenha
sido estudado).

Valor da carta: 10 pontos

- Texto (indicado no tabuleiro como T): A carta apresenta um trecho de um texto que pode
conter uma ou mais figuras de linguagem. O grupo deve identificar uma figura de linguagem
€ 0 seu nome.

Valor da carta: 10 pontos

Extra: No caso das figuras de linguagem dos tipos: <Metdfora, Comparagao, Metonimia,
Hipérbole e Eufemismo>, o grupo pode explicar a figura de linguagem e ganhar 5 pontos
extras caso correto.

Ex: Na expressao, “Chorei mil litros”, além de identifica-la no texto e nomea-Ila hipérbole,
o grupo pode explica-la, dizendo que a expressdao quer dizer que a pessoa chorou muito,
exagerando no quantificador para destaca-la. Fazendo isso corretamente, o grupo pode

ganhar os pontos extras.

- Desafio (indicado no tabuleiro como ?): A casa possibilita que o grupo que parar nela
escolha um tipo de recurso dentre os citados acima(Desenho ou Mimica, Exemplo ou Texto),
pegue uma carta, leia-a, e escolha se responde ou se desafia outra equipe.

Valor da carta: Depende do tipo escolhido.

Esta carta, no entanto, apresenta outra peculiaridade: quem cumprir o estipulado (seja o
grupo que tirou a carta ou o desafiado) ganha os pontos, mas quem perder ndo fica apenas

sem pontuar, mas tem o valor da carta descontado do total que vem acumulando.



OBSERVAGOES GERAIS:

Observacgdo 1: O grupo tem o tempo de uma ampulheta ou 1min20s, marcado no crondémetro,
para responder a carta. Na carta TEXTO, o grupo ganha 1 minuto extra.

Observagdo 2: O grupo deve manter as cartas quando acertar sua resposta e as fichas extras,
caso consiga responder as questdes extras, para que, ao final do jogo, os pontos possam
ser contados.

- Vencerd o jogo o grupo que chegar ao final do tabuleiro e somar mais pontos.

PARA COPIA (clique aqui para ter acesso)

MODELOS DE CARTAS:

Figura 34: Modelos de cartas
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Frente
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https://drive.google.com/drive/folders/1s2xy36jdvkbm89WlVJqS98E7wLb8XVFg

MODELOS DAS CARTAS TEXTO:

Figura 35: Modelos de cartas de texto

CANGAO DO EXiLIO MEUS 0ITO ANOS
Gongalves Dias

Casimiro de Abreu
Minha terra tem palmeiras, Oh! que saudades que tenho
Onde canta o Sabia;
As aves, que aqui gorjeiam,

Da aurora da minha vida,

Da minha infancia querida
N&o gorjeiam como la.

Nosso céu tem mais estrelas,

Que os anos nao trazem mais!
Que amor, que sonhos, que flores,
Nossas vérzeas tém mais flores, Naquelas tardes fagueiras
Nossos bosques tém mais vida, A sombra das bananeiras,
Nossa vida mais amores.
Em cismar, sozinho, a noite,

Debaixo dos laranjais!

Como sdo belos os dias
Mais prazer encontro eu 1&;

Minha terra tem palmeiras,

De despontar da existéncia!
- Respira a alma inocéncia
Onde canta o Sabia. Comao perfumes a flor;
Minha terra tem primores, 0 mar é - lago sereno,
Que tais n3o encontro eu c3; 0 céu - um manto azulado,
Em cismar - sozinho, a noite, 0 mundo - um sonho dourado,
Mais prazer encontro eu l3; A vida - um hino d'amor!
Minha terra tem palmeiras, Que auroras, que sol, que vida,
Onde canta o Sabid. Que noites de melodia
N&o permita Deus que eu morra Naquela doce alegria,
Sem que volte para I3; Naquele ingénuo folgar!
Sem que desfrute os primores 0 céu bordado d’estrelas,
Que ndo encontro por c3;
Sem qu'inda aviste as palmeiras,

A terra de aromas cheia,
As ondas beijando a areia
Onde canta o Sabia. E a lua beijando o mar!

Frente

MODELOS DE CARTAS DESENHO OU MiMICA:

Figura 36: Modelos de cartas de desenho ou mimica
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MODELO DE TABULEIRO:

Figura 37: Modelo de tabuleiro do jogo Configurando a Linguagem
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