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Defender o uso dos jogos manipulaveis No
ensino NAo € fazer apologia do ludismo
esvaziado de conteudo, mas reivindicar sua
legitimidade como pratica inovadora,
articulada aos avangos da neurociéncia, aos
pressupostos da psicologia cognitiva e as
diretrizes da educagdo linguistica
contemporanea. E, acima de tudo, assumir que
ensinar de forma significativa & comprometer-
se com formas de media¢do que respeitem o
cérebro, a cultura e o desejo de aprender dos
sujeitos em formagao.
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APRESENTACAO

O e-book Explorando e RAprendendo com Jogos Pedagdgicos
Manipulaveis distingue-se tanto pela originalidade tematica
quanto pela consisténcia tedrico-metodolégica que sustenta
suas propostas. A obra NGo se limita a oferecer atividades ludicas
para o ensino de Lingua Portuguesa, mas propde uma
reestruturacdo epistemoldgica da pratica pedagdgica, na qual o
jogo é compreendido como um artefato didatico-cientifico capaz
de mediar saberes, promover aprendizagem significativa e
reconfigurar a relagdo entre sujeito, linguagem e conhecimento
escolar.

Ao ancorar-se nos fundamentos da educagdo linguistica, o livro
posiciona-se criticamente frente a abordagens tradicionais ainda
dominantes nas escolas publicas, centradas em exercicios
mecanicos de gramadtica normativa e desarticuladas dos usos
reais da linguagem. A concepgcdo de linguagem adotada, em
consondncia com os estudos de Bakhtin (2003), Rojo (2012) e
Geraldi (1997), desloca o foco do ensino de regras para o trabalho
com praticas de linguagem socialmente situadas, conforme
orienta a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A BNCC, ao
propor as praticas de escuta, leitura, producdo de textos orais e
escritos e anadlise linguistica como eixos articuladores do ensino,
exige que o trabalho com a lingua considere os usos discursivos e
os contextos comunicativos, o que Iimplica metodologias
inovadoras e sensiveis a diversidade.

E nesse horizonte que se destacam os jogos pedagdgicos
manipuldveis, concebidos como mediagdes estruturadas por
objetivos pedagdgicos, fundamentagdo tedrica e
intencionalidade critica. O Llivro valoriza a aprendizagem
significativa, segundo RAusubel (2000), oo defender que o
conhecimento so se torna duradouro quando conectado Qos
esquemas mentais ja estruturados pelos alunos.



A integragdo entre conteudo novo e conhecimento prévio,
viabilizada pela estrutura Wdica dos jogos, favorece a
construcao de significados relevantes e evita a fragmenta¢do do
saber - um problema recorrente nas praticas escolares
Eradicionais.

Além disso, os jogos sdo apresentados como ferramentas
cognitivas que operam no plano da metacognicdo e da
autorregulagcdo, favorecendo o planejomento, a tomada de
decisdo e o controle executivo dos proprios processos de
aprendizagem, como argumentam Flavell (1979) e Schraw (1998). A
presenca de desafios, feedbacks e situacdes-problema em cada
jogo potencializa o engajamento do aluno e promove o raciocinio
linguistico. Tais elementos sdo fundamentais nGo apenas para a
aquisicdo imediata, mas para a reten¢do e a transferéncia do
conhecimento, conforme demonstram os estudos de Brown,
Roediger e McDaniel (2014) sobre esfor¢co cognitivo e meméria de
longo prazo.

A obra também se ancora em principios da neurociéncia
educacional, ao destacar que ambientes de aprendizagem
afetivamente significativos - marcados pelo prazer, pela
curiosidade e pela interagcdo - ativam sistemas neurais
responsaveis pela motivagdo e pela consolidagdo da memdria
(Medina, 2014, Conzensa & Guerra, 2011). Nesse sentido, os jogos
NAo sdo vistos como meros facilitadores do ensino, mas como
artefatos complexos que mobilizam diferentes dominios da
cognicdo e potencializam a plasticidade neural, especialmente
em contextos de ensino desafiadores, como os da escola publica.

O destaque dessa inovagdo encontra-se no Laboratério de Jogos
de Linguagem da Universidade de Pernambuco (LaJolLi/UPE -
campus Garanhuns), qQue se configura como um espago de
inovagdo didatica e de transposicdo epistemolégica de saberes
cientificos para o contexto escolar. Fundado em 2016, o Lajoli
tem produzido, sistematizado e validado jogos manipulaveis que
se apoiam em diagnosticos educacionais contextualizados e em
fundamentos das ciéncias da aprendizagem.



A curadoria dos jogos no livro revela um compromisso com a
formagdo docente e com a acessibilidade pedagdgica. Cada
proposta € detalhada em termos de objetivos, componentes
curriculares, habilidades da BNCC, instrucdes de wuso,
fundamentag¢do tedrica e sugestdes metodolégicas, o que
garante ao professor condi¢cdes reais de aplicagdo, adaptagdo e
reflexdo sobre sua pratica. 0Os conteudos abordados - como
acentuagdo grafica, coesdo e coeréncia, transitividade verbal,
marcas de oralidade, formagdo de palavras e conjungdes -
demonstram uma preocupag¢do em articular a dimensao formal da
lingua a sua dimensdo funcional e discursiva, em consondncia com
o que preconiza a educagdo linguistica contempordnea.

Em termos criticos, a obra poderia avangar na incorporag¢do de
estudos longitudinais e indicadores mais sistematicos de impacto
no desempenho linguistico dos alunos, ainda que os jogos
estejom ancorados em dissertagcdes, projetos e pesquisas
aplicadas no dmbito do PROFLETRAS e do proprio LajoLi. Além
disso, uma ampliagdo das propostas para o Ensino Médio e a EJA,
embora sugerida, ainda carece de maior desenvolvimento. Tais
lacunas, no entanto, ndo comprometem o valor da obra, mas
indicam caminhos futuros para seu aprofundamento e expansao.

Em sintese, o e-book em questdo é uma contribuicdo relevante,
inovadora e teoricamente robusta ao campo do ensino de Lingua
Portuguesa. Ao assumir os jogos pedagogicos manipulaveis como
tecnologias de mediagdo cognitiva, afetiva e discursiva, o livro
rompe com abordagens instrumentais e oferece uma alternativa
epistemologica e metodologica ancorada nos principios da
equidade, da criticidade e da aprendizagem significativa. Trata-se
de uma leitura imprescindivel para quem deseja transformar o
ensino da lingua em uma experiéncia viva, situada e
intelectualmente potente.

Por Marcus Garcia de Sene
UPE/Garanhuns



Jogos pedagogicos manipulaveis e ensino de
Lingua Portuguesa: caminhos para uma
Aprendizagem Significativa

Fernando RAugusto de Lim3 Oliveira
UPE/Profletras/Garanhuns

Introdugao

Nas Ultimas décadas, as exigéncias colocadas a educag¢do basica
brasileira vém exigindo uma revisdo critica das praticas
pedagaogicas tradicionais, especialmente no campo do ensino de
Lingua Portuguesa. Tal revisGo responde ndo apenas as
transforma¢des socioculturais e tecnoldgicas que permeiam o
cotidiano escolar, mas também a wuma reconfiguragdo
epistemologica do proprio conceito de linguagem, compreendida
hoje como pratica social e simbolica, e nGo apenas como sistema
normativo e abstrato (BAKHTIN, 2003; ROJO, 2012). Esse
deslocamento impde, por consequéncia, a necessidade de
repensar 0s modos de ensinar, especialmente aqueles que
envolvem a mediagdo do conhecimento linguistico, requerendo
abordagens que favorecam a construgcdo ativa do saber e o
desenvolvimento da consciéncia critica dos estudantes.

No cerne desse processo esta o desafio da transposicdo didatica
- conceito formulado por Chevallard (1991) —, que diz respeito a
Eransformagdo do saber cientifico em saber escolar, viabilizando
sua apreensGo no contexto da pratica docente. Essa
Eransposicdo, no entanto, nGo pode ocorrer de forma meramente
mecanicista ou descontextualizadaq; pelo contrario, deve envolver
mediagdes que respeitem a complexidade dos conteudos, as
necessidades dos sujeitos e os contextos de aprendizagem. Nesse
contexto, as investigagdes desenvolvidas no ambito do
Laboratério de Jogos de Linguagem (LajJoLi), vinculado a
Universidade de Pernambuco - campus Garanhuns, tém assumido
um papel estratégico na constru¢cdo de praticas pedagdgicas
inovadoras voltadas ao ensino de Lingua Portuguesa.
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Ancorado no projeto de pesquisa de Oliveira (2024), intitulado
“Dos saberes cientificos aos escolares ensinaveis: caminhos para
uma educagdo linguistica a luz de praticas inovadoras de ensino”,
o LaJoLi tem se constituido como um espago formativo e
investigativo comprometido com a articulagdo entre teoria e
pratica, promovendo a transposicdo didatica de conteudos
linguisticos com base em diagndsticos situados das realidades
escolares. Ro pautar suas ag¢des em referenciais contempordneos
da Linguistica, da Diddtica e das Ciéncias da Rprendizagem, o
Laboratorio busca produzir materiais e estratégias de ensino que
ndo apenas dialoguem com os desafios concretos da educagdo
basica, mas que também sejam epistemologicamente consistentes
e pedagogicamente relevantes.

A essa altura, cabe endossar qQue o0s jogos pedagogicos
manipulaveis se apresentam como dispositivos didaticos capazes
de catalisar a aprendizagem significativa, conforme definida por
Ausubel (1968), ao promover a articulagdo entre os novos
conteUudos e os conhecimentos ja estruturados na mente do
aprendiz. Segundo o autor, “a aprendizagem significativa ocorre
quando uma nova informa¢do se relaciona, de maneira Nndo
arbitraria e substancial, com aquilo que o aluno ja sabe”
(AUSUBEL, 1968, p. 12). Os jogos, ao integrarem elementos ludicos,
desafiadores e colaborativos, favorecem esse Ltipo de
aprendizagem, oferecendo um terreno fértil para a
problematiza¢do da linguagem em contextos que extrapolam a
mera decodificagdo gramatical.

Adicionalmente, as contribui¢cdes da neurociéncia educacional tém
evidenciado que a aprendizagem se torna mais eficaz quando os
estimulos didaticos ativam circuitos cerebrais relacionados a
emog¢do, ao prazer e @ motivagdo intrinseca (Conzensa, Guerra,
2011; Pilati, 2017). Atividades baseadas em experiéncias lUdicas
favorecem a plasticidade neural e a consolidagdo da memdria de
longo prazo (Conzensa, Guerra, 2011), ao atuarem sobre os
sistemas de recompensa e atengdo do cérebro. Tais achados
reforcom o tese de que o jogo, qQuando orientado por
intencionalidade pedagodgica e vinculado aos objetivos
curriculares, pode ser um recurso estruturante no processo de

ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa.
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E nesse horizonte que se inscreve o presente capitulo, cujo
objetivo & discutir a ludicidade como estratégia pedagdogica para
o ensino de Lingua Portuguesa, explorando o potencial dos jogos
pedagdgicos manipulaveis como instrumentos de transposicdo
didatica e promog¢do da aprendizagem significativa. O texto se
ancorq, aindq, nas diretrizes propostas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que valoriza o trabalho com as praticas de
linguagem - escuta, leitura, producdo, oralidade e andlise
linguistica — e propde uma formagdo integral do estudante,
orientada por competéncias e habilidades que extrapolam o
dominio formal da lingua.

Os jogos pedagogicos manipulaveis como ferramenta
potencializadora uma educagao linguistica e significativa

A aprendizagem da lingua materna, compreendida como pratica
social e culturalmente situada, ndo pode ser reduzida a
decodificagdo normativa da gramadtica tradicional e, ainda,
reduzir-se apenas ao ensino de aspectos formais da lingua.
Conforme delineado pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
o ensino de Lingua Portuguesa deve se orientar pelo
desenvolvimento de praticas de linguagem - leitura, escutaq,
oralidade, escrita e analise linguistica — concebidas como modos
de participagdo dos sujeitos nos diversos contextos de interagdo
social (BRASIL, 2018). Essa abordagem rompe com a ldogica
centrada exclusivamente na memorizagdo de nomenclaturas e
regras descontextualizadas, promovendo uma concepg¢do de
linguagem como agdo situada, em que o sujeito usa, reflete e
transforma a lingua de acordo com os propositos comunicativos e
Qs praticas sociais Nas quais esta inserido.

Essa perspectiva demanda uma profunda reestruturagdo nas
formas de conceber e organizar o processo de ensino-
aprendizagem, deslocando o foco da transmissGo do conteudo
para a construgdo coletiva de saberes, em consondncia com os
contextos de uso da linguagem. A proposta de uma educagdo
linguistica critica e significativa, tal como defende Oliveira (2024),
exige que os conhecimentos cientificos acumulados nos campos da
linguistica de modo geral sejam didatizados, ou seja, transpostos
em conteudos escolares acessiveis, relevantes e situados.
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Essa transposicdo, conforme Chevallard (1991), ndo é mera
simplificagdo, mas reelaboragcdo epistemoldgica que respeita a
natureza dos saberes e a ldgica do espago escolar.

E nesse horizonte que se inscrevem as prdticas pedagdgicas
inovadoras, entendidas como ag¢des didaticas que rompem com os
modelos transmissivos e promovem a aprendizagem ativa, a
resolucdo de problemas e a mobilizagdo de competéncias de
ordem cognitiva, metacognitiva, socioemocional e linguistica. Como
apontam Zabala e Arnau (2010), a inovagdo pedagdgica ndo €
sindnimo de novidade tecnoldgica ou recreagdo em sala de aula,
mas estd ligada & transformagdo substantiva dos modos de
ensinar e aprender, por meio da articulagdo de metodologias
diversificadas, da intencionalidade formativa e da valoriza¢gdo dos
saberes dos alunos. Tais praticas implicam repensar a organizagdo
da aula, o papel do professor e do estudante, os modos de
avaliagdo e a mediagdo dos conteudos escolares.

A constru¢cdo do conhecimento no contexto escolar requer
metodologias que respeitem as condi¢des cognitivas e afetivas
dos aprendizes, promovendo NGO apenas a memorizagdo de
conteudos, mas sobretudo sua assimilagdo em estruturas
conceituais mais amplas e organizadas. Nesse sentido, os jogos
pedagodgicos manipulaveis emergem como dispositivos didatico-
cientificos que, quando ancorados em jfundamentos teodricos
solidos, possibilitam ndo apenas a aprendizagem de conteudos
escolares, mas também sua retengdo e ressignificagdo ao longo do
tempo (S5q, 2019; Oliveira, Oliveira, 2021; Oliveira, Calado, 2023;
Oliveira, 2024, Moraes, 2024).

A teoria da aprendizagem significativa, proposta por RAusubel
(2000), oferece uma base solida para compreender o modo como o
conhecimento € adquirido e retido no sistema cognitivo do
aprendiz. Para o autor, a aprendizagem significativa ocorre
quando ideias potencialmente relevantes e organizadas entram
em interagdo com conceitos ja existentes na estrutura cognitiva
do aluno - aquilo que ele chama de “ideias ancoradas”. Tal
processo exige, contudo, um esforco ativo do aprendiz, sendo
mediado por estratégias pedagdgicas que favorecam a ligagdo
substantiva entre o novo e o ja conhecido.

13



Assim, o papel do professor NnGo € apenas o de expositor de
conteudos, mas de organizador de experiéncias que possibilitem o
reconhecimento e a conexao entre os saberes.

Nesse cenario, os jogos pedagogicos manipulaveis configuram-se
como estratégias inovadoras altamente promissoras. Sua
intencionalidade pedagadgica os distancia do mero entretenimento
e os posiciona como dispositivos didaticos eficazes para a
promog¢do da consciéncia linguistica, do pensamento critico e da
competéncia comunicativa. Mais do que objetos de diversdo, os
jogos, quando concebidos com objetivos pedagodgicos bem
definidos, ativam processos de atengdo concentrada,
categorizagdo, inferéncia, generalizacdo e controle executivo,
operando Nno campo da metacognicdo e da autorregulagdo da
aprendizagem (FLAVELL, 1979; SCHRAW, 1998). Como observa
Ausubel (2000), a retengdo duradoura do conhecimento depende
da organizag¢do hierdrquica e da integragdo dos novos significados
Qs estruturas prévias, o que € facilitado por experiéncias de
aprendizagem contextualizadas e emocionalmente relevantes.

Ao envolver o aluno em situagdes de resolucdo de tarefas
desafiadoras — como elabora¢do de hipdteses linguisticas,
aspectos gramaticais, argumentag¢do, revisdo textual e até
tomada de decisdes —, os jogos promovem o desenvolvimento de
estratégias cognitivas e metacognitivas que favorecem a
autonomia intelectual e o pensamento reflexivo. Conforme
destaca Souza (2003), praticas de ensino que estimulam a
metacognicdo permitem ao estudante ndo apenas aprender
conteUdos, mas desenvolver consciéncia sobre seus proprios
processos de raciocinio e de aprendizagem, fortalecendo a
capacidade de autoavaliagdo e de adaptagdo a novas situagdes
de aprendizagem.

Esses achados encontram respaldo na neurociéncia educacional,
que tem demonstrado que a aprendizagem significativa esta
profundamente conectada a fatores emocionais e motivacionais.
Medina (2014), ao abordar a plasticidade cerebral, aponta que
ambientes de aprendizagem que promovem o desafio, 0 prazer e a
interagdo favorecem a liberagcdo de dopamina e a consolidagdo da
memodria de longo prazo.
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Conzensa e Guerra (2011) reforcam essa tese ao argumentar que o
envolvimento afetivo-cognitivo proporcionado por atividades
lUdicas, como os jogos pedagogicos, ativa redes neurais
associadas Qo sistema de recompensqa, potencializando a
aprendizagem e a retengdo de conteudos.

Além disso, o uso de jogos pedagdgicos permite a repeticdo com
variagdo, condigcdo fundamental para a consolidagdo da memdria,
conforme destacam Brown, Roediger e McDaniel (2014), oo
afirmarem que o esforco cognitivo gerado por tarefas complexas e
desafiadoras € essencial para o aprendizado duradouro. Essas
evidéncias mostram que o jogo, longe de ser um artificio didatico
superficial, constitui uma ferramenta profundamente conectada
aos principios de funcionamento da cognicdo humana e a
formagdo de habilidades transferiveis para diferentes contextos.

No campo da educagdo linguistica, os jogos pedagdgicos
manipulaveis favorecem, de maneira singular, o desenvolvimento
das habilidades previstas nas praticas de linguagem da BNCC, ao
promoverem situag¢des em que os estudantes sdo convidados a ler
regras, interpretar instrugdes, formular hipoteses sobre os
sentidos, articular oralmente argumentos, elaborar textos e
refletir sobre os usos e funcionamentos da lingua. Por meio dessas
atividades, que integram a andlise linguistica ao uso efetivo da
linguagem em contextos simulados e reaqis, 0s jogos criam
condigdes para o exercicio da criticidade, da criatividade, da
colaborag¢do e da comunicagdo eficaz — competéncias essenciais a
formagdo de sujeitos capazes de atuar em sociedades complexas,
plurais e desafiadoras (Oliveira, 2024).

Importa destacar, ainda, que tais jogos funcionam como
instrumentos de transposicdo didatica — conceito desenvolvido
por Chevallard (1991) - ao viabilizarem a passagem dos saberes
cientificos a sua forma escolar, ensinavel, concreta e
experienciavel. Isso se dq, por exemplo, quando conceitos
linguisticos abstratos, como transitividade verbal, variagdo
sociolinguistica ou coeréncia textual, sGo operados em situagoes
de jogo que exigem do estudante a identificagdo, manipulagdo,
producdo e andlise de fendmenos linguisticos em contextos
simulados, mediados por regras, objetivos e estratégias (Oliveira,

Calado, 2023; Oliveira, 2024). 16



O potencial formativo dos jogos, portanto, ndo reside apenas em
seu carater lWdico, mas na maneira como sua estrutura pode ser
pensada a partir de objetivos educacionais claros e articulados a
BNCC. Ro mobilizar as praticas de linguagem - leitura, escutaq,
produgdo oral, produgdo escrita e andlise linguistica — de forma
integrada e situada, 0s jogos manipulaveis promovem experiéncias
de aprendizagem que respeitam a diversidade dos modos de
aprender, ativam os saberes prévios e fomentam a aprendizagem
autorregulada.

A mediagdo promovida pelos jogos também fortalece o processo
metacognitivo, pois obriga o jogador-aluno a monitorar seus
proprios erros, reavaliar estratégias, ajustar caminhos e refletir
sobre 0 que sabe e o0 que precisa aprender. Flavell (1979) e Schraw
(1998) ja indicavam que o dominio metacognitivo € fundamental
para a aprendizagem profunda e para a transferéncia do
conhecimento para novas situag¢des. No contexto dos jogos, a
presenca de feedback imediato, a necessidade de tomar decisdes
e a repeticdo com variagdo SA0 recursos essenciais para o
desenvolvimento dessas competéncias autorregulatorias.

Por fim, é preciso reforcar que os jogos pedagdgicos manipulaveis
devem ser compreendidos ndo apenas como metodologias
auxiliares, mas como tecnologias educacionais de base cientifica.
Representam, portanto, uma forma legitima e potente de
operacionalizar os principios da aprendizagem significativa,
conforme preconizados por Ausubel (2000), ao permitirem a
organizagdo logica dos conceitos, o engajamento do aprendiz, a
vinculagdo com a estrutura cognitiva prévia e a promog¢do da
retencdo de conhecimentos com profundidade e durabilidade.

Em sintese, os jogos pedagdgicos manipulaveis, quando pensados
sob a perspectiva da inovagdo pedagdgica, representam mais do
qQue uma alternativa  metodologica:  constituem  uma
reconfiguragdo epistemoldgica do processo de ensinar e aprender,
na medida em que promovem a construgcdo ativa de conhecimento,
favorecem a transposi¢cdo didatica de saberes cientificos, ampliam
a autonomia dos estudantes e estabelecem pontes entre a
linguagem escolar e a linguagem da vida.
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Sao, portanto, instrumentos de democratizagdo do saber, de
valorizagdo da experiéncia discente e de reinvengdo do ensino de
Lingua Portuguesa, em sintonia com os desafios da educagdo
contemporanea.

O Laboratorio de Jogos de Linguagem da UPE/Garanhuns: inovagao
didatica e transposi¢ao de saberes no Ensino de Lingua Portuguesa

Criado em 2016, o Laboratdrio de Jogos de Linguagem (LaJolLi),
vinculado a Universidade de Pernambuco - campus Garanhuns,
nasceu do desejo de responder a um desafio recorrente Nnas
praticas pedagogicas de Lingua Portuguesa:

() como transpor saberes linguisticos produzidos na
universidade para a realidade concreta da escola basica, de
modo que esses saberes sejam ndo apenas compreendidos, mas
verdadeiramente apreendidos pelos alunos?

A época, os pesquisadores envolvidos no projeto inicial
partilhavam preocupagdes quanto a dificuldade de se converter
os conhecimentos tedricos da linguistica em praticas pedagogicas
acessiveis, envolventes e compativeis com os multiplos contextos
de aprendizagem. Essa inquietagdo provocou os pesquisadores a

sistematizarem diagndsticos preciso - realizado por meio de
inskrumentos como a diagnose qualitativa e o pré-teste
padronizado - que permita mapear os saberes prévios, as

dificuldades e as potencialidades dos alunos. Com base nesse
diagnostico, desenvolve-se diferentes praticas inovadoras que
possam vir solucionar, de maneira criativa e significativa, as
dificuldades dos alunos no ambiente escolar.

Nesse cenario, o LaJoLi foi concebido como um ambiente de
criagdo, experimentagdo e andlise de jogos pedagdgicos
manipulaveis voltados ao ensino de Lingua Portuguesa, sob uma
légica que privilegia a aprendizagem significativa e a formagdo
critica do sujeito. A proposta do Laboratorio € tensionar os limites
da diddtica tradicional e promover uma reconfiguracdo
metodoldgica que integre fundamentos cientificos e inovagdo
pedagdgica, concebendo o jogo ndo como simples recurso
motivacional, mas como estrutura epistemologicamente elaborada

para a media¢do de conteudos linguisticos complexos.
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As a¢des do LaJoli sGo orientadas por principios que se ancoram
em trés pilares:

(1) a aprendizagem significativa segundo RAusubel (2000), que
pressupde a integracdo de novos conteudos a estruturas
cognitivas ja existentes por meio de vinculos substantivos;

(2) o transposicdo didatica, conforme Chevallard (1991), que
implica reelaborar saberes cientificos em saberes escolares
ensinaveis; e

(3) a centralidade das praticas de linguagem, como estabelecido
pela BNCC, compreendidas como formas de atuag¢do do sujeito em
praticas sociais concretas.

Ro longo dos anos, o LaJolLi consolidou-se como um espago
inovador que busca ressignificar o uso de materiais ludicos em sala
de aula por meio da criagdo de jogos pedagdgicos que articulem
intencionalidade didatica, objetivos curriculares, habilidades
cognitivas superiores e experiéncias de linguagem
contextualizadas. Cada jogo concebido no Laboratodrio nasce a
partir de um diagnostico de necessidades de aprendizagem, &
validado em contextos reais de ensino e acompanha registros
reflexivos e  orientagdes  metodoldgicas que  visam
instrumentalizar o professor para uma pratica critica e
consciente.

Além disso, o LaJoLi opera sob a convicgdo de que os jogos NGo
apenas favorecem a compreensdo de conceitos linguisticos
abstratos, como também promovem a metacogni¢cdo, ©
desenvolvimento da autorregulagdo da aprendizagem e a
consolidagdo da memoéria de longo prazo — aspectos largamente
discutidos pela neurociéncia educacional (Medina, 2014; Conzensa
& Guerra, 201). Essa concepg¢do reforca a necessidade de
compreender os jogos pedagogicos manipulaveis como tecnologias
educacionais de base cientifica, que catalisam o processo de
ensino-aprendizagem ao integrar emogdo, cogni¢cdo e linguagem
em experiéncias significativas.
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Em sintese, o Laboratorio de Jogos de Linguagem da
UPE/Garanhuns constitui-se como uma proposta
epistemologicamente consistente e pedagogicamente
transformadora. Ao produzir, validar e socializar praticas de
ensino inovadoras baseadas no jogo, o LaJolLi contribui para a
construgdo de uma educag¢do linguistica critica, reflexiva e
comprometida com a democratiza¢do do saber e a valorizagdo da
escola publica como espago de criagdo, NGo apenas de reprodugdo
de conteudos.

A guisa de conclusao

Apesar dos avangos metodoldgicos e tedricos ja alcangados, os
desafios para integrar e consolidar praticas inovadoras no ensino
de Lingua Portuguesa permanecem considerdveis. As tensdes
entre tradigdo e inovagdo, as limitagdes estruturais das escolas
publicas, as lacunas formativas nos cursos de licenciatura e a
persisténcia de modelos pedagodgicos centrados na exposicdo,
memorizagdo e reprodugcdo ainda configuram entraves
substanciais ao desenvolvimento de uma educagdo linguistica
critica e significativa. Tais desafios exigem enfrentamento
coletivo, politicas publicas comprometidas com a formagdo
docente continuadaq, e, sobretudo, coragem epistemologica para
desconstruir paradigmas que nao respondem as demandas
contemporaneas da escola.

Este capitulo procurou contribuir para esse enfrentamento ao
discutir, sob base tedrica consistente, a relevincia dos jogos
pedagdgicos manipulaveis como instrumentos de media¢do para a
aprendizagem significativa, a formag¢do da consciéncia linguistica
e o desenvolvimento de competéncias linguistico-discursivas
ancoradas nas praticas de linguagem propostas pela BNCC. Ao
enfatizar a articulagdo entre os saberes cientificos da linguistica
e 0s saberes escolares, apontou-se que o0s jogos, quando
planejados com intencionalidade didatica e fundamentagdo
tedrica, extrapolam sua fungdo motivacional e se constituem
como tecnologias cognitivas de ensino-aprendizagem, capazes de
promover avangos concretos na formagdo do sujeito leitor,
produtor e analista da linguagem.
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Ademais, evidenciou-se como o Laboratdrio de Jogos de Linguagem
da UPE/Garanhuns tem operado como espagco de inovagdo
didatico-metodoldgica, ancorado na produgdo de materiais, na
validagdo empirica de propostas e na formagdo docente reflexiva
e colaborativa. Ro propor a Metodologia de RAprendizagem
Multidimensional com Rotas Sequenciadas, o LaJolLi se posiciona
como iniciativa que dialoga com a escola publica brasileira em sua
complexidade, apostando na Lludicidade como linguagem
pedagogica legitima e como meio de acesso @ compreensdo
profunda da lingua como fenémeno social, simbdlico e cultural.

Convidamos, assim, os leitores — professores, pesquisadores,
gestores, formadores — a se engajarem de forma critica e ativa no
debate sobre o papel dos jogos na educagdo linguistica,
reconhecendo que o caminho da inovag¢do requer mais do que boa
vontade ou improviso. Exige investimento em pesquisq,
compromisso ético com a formagdo humana, planejamento
pedagdgico criterioso e sensibilidade para as singularidades dos
contextos escolares. E preciso compreender que a insercdo de
jogos manipulaveis no cotidiano escolar ndo € uma agdo acessoriq,
mas uma tomada de posicdo epistemolégica e diddtica que
valoriza o estudante como sujeito de Llinguagem e de
conhecimento.

Que este material sirva de inspiragdo, mas também de provocagao,
para que novas praticas docentes possam emergir, orientadas por
principios de equidade, criatividade, criticidade e cientificidade.
Que o chdo da escola publica seja cada vez mais um lugar de
saberes significativos, experiéncias de linguagem transformadoras
e aprendizagens que permanecam para além das avaliagdes
imediatas — porque enraizadas na compreensdo, No afeto, na
autonomia e na capacidade de ler e reescrever 0 mundo.
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BRINCANDO COM A VARIACAO

Maria Célia Rocha de Moraes
Fernando Rugusto de Lima Oliveira

PUblico-alvo: Anos finais do Ensino Fundamental.
Componente curricular: Lingua Portuguesa.
Conteudo: Variagdo linguistica.

O Jogo Linguistico Manipulavel "Brincando com a
Variagcdo" foi construido com o objetivo de trabalhar a
compreensao de situagoes de formalidade e informalidade
da linguagem, e de adequagdes linguisticas mediante
situagdes de comunicacgao diversas.

A proposta foi idealizada com base na perspectiva da
ludicidade que, como presume a Neurociéncia, favorece
uma aprendizagem significativa, criativa e potencializada.
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Competéncias especificas de Lingua Portuguesa para o
Ensino Fundamental - BNCC:

« 1. Compreender a lingua como fend6meno cultural,
historico, social, variavel, heterogéneo e sensivel aos
contextos de uso, reconhecendo-a como meio de
construcdo de identidades de seus usuarios e da
comunidade a que pertencem.

« 4. Compreender o fendbmeno da variacdo linguistica,
demonstrando atitude respeitosa diante de variedades
linguisticas e rejeitando preconceitos linguisticos.

« 5. Empregar, nas interagdes sociais, a variedade e o
estilo de linguagem adequados &  situacao
comunicativa, ao(s) interlocutor(es) e ao género do
discurso/género textual.

Habilidade em foco:

Compreender as situagdes de formalidade e informalidade
da linguagem, realizando adequacodes linguisticas mediante
situagcdes de comunicacgao diversas.

Habilidades da BNCC:

(EF69LP55) Reconhecer as variedades da lingua falada, o
conceito de norma-padrao e o de preconceito linguistico.

(EF69LP56) Fazer uso consciente e reflexivo de regras e

normas da norma-padrdo em situacoes de fala e escrita nas
quais ela deve ser usada.
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Objetivos:

Levar os estudantes a:

. compreenderem que em situagdes de comunicacgao
diversas, deve-se adequar a linguagem (oral e/ou
escrita) mediante grau de formalidade existente entre
os interlocutores do discurso.

. reconhecerem as variedades da lingua e a norma-
padrdo, bem como leva-los a refletir acerca do
preconceito linguistico.

Composicao:

O jogo €& composto por 2 roletas que indicam os
interlocutores dos discursos “Quem fala?” e “ Com quem
fala?”; um pacote de elementos frasicos enumerados de 1
a 10 contendo elementos constituintes de frases
baseados em situagdes comunicativas; uma tabela
indicativa das situagdes de comunicagdo; um quadro
magnético para formacao das frases; 4 pinos, 1 dado e uma
trilha de progresso do jogo.

Participantes: de 2 a 4 jogadores.

Regras do Jogo:

Os participantes, primeiramente, decidirdo a ordem do jogo
por meio do langcamento do dado. Aquele que tirar o maior
nimero devera dar inicio ao jogo. O prosseguimento do jogo
se dara pela direita deste primeiro jogador.

O jogador da vez devera girar a primeira roleta "Quem
fala?”, observando o nome e a numeracao que indicara a
situagcao comunicativa. Em seguida, devera girar a segunda
roleta “Com quem?” para identificar o interlocutor.
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Apds isso, devera abrir a caixinha da numeracao
correspondente, retirar os elementos fradsicos e montar a
frase relacionando os interlocutores & situacgao
comunicativa, considerando o grau de formalidade
estabelecido.

Os demais estudantes do grupo deverdo avaliar as
frases construidas com auxilio do(a) professor(a). Se a
frase for considerada correta, o jogador avanga uma casa
na trilha de pontos e passa a vez para o proximo jogador.
Assim, vence o jogador que completar a trilha primeiro.

Materiais utilizados para construcao do jogo:

- Tabuas de MDF para a construcéo das roletas;
Papel adesivo para impressao dos prototipos das
roletas;
Spinner para construir o indicador de cada roleta;
Quadro magnético;
Mantas de ima para as construgcdo dos elementos
frasicos;
Pequenos sacos plasticos para separagdo dos
elementos frasicos.
Papel cartao para impressao da trilha.

Templates do jogo:

Placas e setas para roletas:

Oyer (ala?
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Roleta 1: Quem fala?
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Numeracao para elementos frasicos:

1 s
L 2]] 6

Etiqueta para elementos frasicos:

o cisero

BRINCANDO
CoH A
_Variache | |

Trilha de pontos:

Chegada 24

29



Elementos frasicos 1:

EEEN ) R (VAO [El NGEENGE
61 [EURT [NAGH [ENCONTROD] [NEREUNA]
FeonimAvENeAo] Iotel [Eveessd [ N

A eVl [EoNRENAcAe] B B H

Elementos frasicos 2:

VOCE |PODERIA| [PODE TU AJUDAR (DA
'SENHOR| |SENHORA | CONTRIBUIR | COM |
'0BRA. [0 [PUDESSE |COLABORAR | [IGREJA
€ € [NOSSA| QUEBRAR UM GALHO' |,
FoREAVORIM B EHE H B E

Elementos frasicos 3:
NOS CONSCIENTES ATENTO AOS .. COM

GENTE DA ? . PROBLEMAS TA , , ! 1
OBRA O PRECISA PRECISAMOS ESTAR
A E NOSSA | SOCIEDADE LIGADOS .. , ?

Elementos frasicos 4:

VOCE SENHORA DE 'SENHOR QUER ' NOSSA

APROVEITAR ? |, | PROMOCAO TU , , ! !
GOSTARIA A A .. . .., (2 El GENTE
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Elementos frasicos 5:

Elementos frasicos 6:

Elementos frasicos 7:

ESSES PRECOS ABSURDO ESTAO | | |

0 DOS COISAS PRODUTOS OLHO PRECO UM 7?2
05 GOSTARIA  DAS . DA CARA  PRECISAMOS

ECONOMIZAR
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Elementos frasicos 8:

Elementos frasicos 9:

Elementos frasicos 10:

& |
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Situacoes comunicativas:

SITUACOES COMUNICATIVAS
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CORRIDA DA ACENTUACAO

Camylla de Barros Costa
Fernando Rugusto de Lima Oliveira

Oxttonady, paroxitonad

e propa roxonad.

Publico-alvo: Anos finais do Ensino Fundamental.
Componente curricular: Lingua Portuguesa.
Conteudo: Acentuagdo grafica.

O Jogo Linguistico Manipulavel "Corrida da acentuacéao"
foi idealizado a partir de percepgcoes empiricas de sala de
aula, de modo especifico, de observagdes durante aulas
de Lingua Portuguesa em turmas dos Anos Finais do
Ensino Fundamental e do mapeamento de atividades
diagndsticas realizadas, os quais evidenciaram uma
grande dificuldade dos estudantes no que concerne a
habilidade de realizar a acentuacao gréfica das palavras.
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Buscou-se também, com esta proposta, minorar a dificuldade dos
estudantes quanto a prosddia, optando por trazer palavras oxitonas,
paroxitonas e proparoxitonas inseridas em contextos
frasais/oracionais na tentativa de que elas mantenham um éapice
silabico fidedigno, facilitando assim, a assimilagao do conteudo.

Além disso, buscou-se aclarar a relevancia de aprender alguns
conteuldos afins como: separacgéo silabica, tonicidade das palavras e
classificacédo das palavras, necessarios para se chegar as regras de
acentuacao grafica. Nesse sentido, o jogo promove a sinergia
desses conteudos, evitando-se um ensino mecanico.

Competéncia especifica de Lingua Portuguesa para o
Ensino Fundamental - BNCC:

« 2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a
como forma de interacdo nos diferentes campos de
atuacdo da vida social e utilizando-a para ampliar suas
possibilidades de participar da cultura letrada, de
construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se
envolver com maior autonomia e protagonismo na vida
social.

Habilidade em foco:
Potencializar a aprendizagem da acentuacédo gréafica de

palavras oxitonas, paroxitonas e proparoxitonas, como
também perceber suas relagbes com a prosaddia.
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Habilidades da BNCC:

(EFO3LPO04) Usar acento grafico (agudo ou circunflexo) em
monossilabos ténicos terminados em a, e, 0 e em palavras
oxitonas terminadas em a, e, o, seguidas ou néo de s.

(EFO3LP06) Identificar a silaba tonica em palavras,
classificando-as em oxitonas, paroxitonas 8
proparoxitonas.

(EF04LP04) Usar acento grafico (agudo ou circunflexo) em
paroxitonas terminadas em -i(s), -1, -r, -do(s).

(EFO5LP03) Acentuar corretamente palavras oxitonas,
paroxitonas e proparoxitonas.

Objetivo:

« Promover uma intervencao pedagdgica que permita
desencadear a tomada de consciéncia dos conceitos,
das regras, da pratica e das variaveis envolvidas no
processo de acentuacao grafica das palavras oxitonas,
paroxitonas e proparoxitonas, de forma reflexiva, bem
como o aprimoramento da prosadia.

Composicao:

O jogo é composto por 1 tabuleiro com a pista de
corrida, 1 dado, 3 pedes coloridos (amarelo, vermelho e
azul), 40 cartas enumeradas contendo situagbes de
acentuacao grafica de palavras oxitonas, paroxitonas e
proparoxitonas, ficha de corregcdo e dicas, além de um

folder com as regras do jogo e caixa.
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Participantes: de 2 ou 3 jogadores.
Regras do Jogo:

Para iniciar, os participantes deverao posicionar o
tabuleiro - pista de corrida - em local plano. Em sequéncia,
os jogadores deverdao escolher ou sortear a cor do seu
pedo e em seguida posiciona-lo na pista de cor
correspondente, assim definindo a ordem da partida. Apds,
cada jogador lancara o dado para descobrir o nimero de
dicas que podera solicitar no decorrer da partida (o
mediador devera anotar o saldo de dicas de cada
participante, bem como atualizd-lo ao longo de todo o
processo).

O jogador de numero 01 dard inicio ao jogo escolhendo
uma das cartas enumeradas de 01 a 40 e, de posse dela,
terd que fazer a leitura da frase/oracdo, identificar a
palavra nao acentuada e, logo em seguida, acentua-la
corretamente. O mediador, juntamente com o0s outros
participantes, devera avaliar a resposta dada e, quando
necessario, o mediador ou o(a) professor(a) deverd
consultar a ficha de correcao e, também, podera mencionar
as dicas quando forem solicitadas (atentando para o
nimero de dicas que o dado determinou para cada
participante), assinalando se o jogador acertou ou nédo o
que é proposto em cada carta. A cada acerto, o peéo
avanga uma casa na pista. Segue-se a mesma sequéncia
para os demais jogadores.

Quando o jogador ndo acertar a resposta, a carta podera
voltar novamente para junto das outras nao respondidas. O
vencedor serd aquele (a) que terminar a trilha primeiro com
o0 maior niumero de acertos.
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Material utilizado para construcao do jogo:

« MDF ou papel cartdo para construgcao do tabuleiro e
das cartas;

- Papel adesivo ou papel cartdo para a impressao da
pista de corrida e das cartas;

- Papel cartao para a impressao da ficha de corregéao e
dicas e também do folder com as regras do jogo;

. Sacos plasticos transparentes para a separacao das
cartas, dados e pinos;

« MDF ou cartonagem para a confeccdo da caixa do
jogo.

Templates do jogo:

Verso das cartas do jogo:

CORRIDA | | CORRIDA | CORRIDA | ' CORRIDA
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Cartas do jogo:

Meu pai
adora
cochilar no

sofa da
sala.

Aluguei um
paleto azul
para usar
na festa de
quinze anos
da minha
irma.

Maria
solicitou a
transferencia
do seu filho
na secretaria
da escola.

O bebe Yuri
bebe todo o
leite da
mamadeira.

armazem
do seu Joao
tem uma
orande
variedade de
mercadorias.

pecas para
automoveis.

Cste

rapaz nao
tem
carater.

Joao fFabrica

Pedro
gosta do
cafe da tia
Neusa.

Cle
carregava
dois
vintens no
bolso.

entre ser um
lider e ser
um chefe.

provade
Geografia
estava
facil.

Adoro
descansar
narede,
ouvindo o
gor jeio do
sabia.

Ganhei um
chapeu de
couro do
meu pai.

posts sobre
saude no
meu
Instagram.

Ganhei um
tenis novo
da minha
namorada.




.......................

Caio foi . biceps de um Mirela
atingido no Gla::rerna f is;%ulet;?:ta ficou orfa
toraxeno doadora de bateram o aos dez
braco orgaos. recorde de anos de
esquerdo. maiores do idade.

mundo.

Gle chorou

Ganhei um @s abelhas

e bonusna | coletamo
fotos dos comprado ' .| polen das

seus meunovo | - . flores.
familiares. carro. ¥

Acrianca
derramou .| me exercito
_todoo | embaixo da
liquidodo * ' sombrade
copo. -1 umagrande
¥ arvore.

Michele ¢
uma jovem
muito

sabia. delicioso.

George O grafico hospede

A Minhairma ficou
nao se deu h i nosmostra e
bem na pratica . dados muito satisfeito
rova de ginasticade ' ' | ponsacerca cgﬁmn°
p tl‘ampolm‘l. de nosso aten ento
calculo. H Estado do hotel da
. cidade.

03 -
.....................................

0 o
.....................................



Felipe
conseguiu
ingressar

As tropas
do exercito
auxiliaram
no resgate

dos
refugiados.

Paulo

tornou-se

servidor
publico.

A tarde, o
transito
desta
cidade fica
muito
intenso.

Cle
trabalhava
emuma
fabrica de
pecas de
Carros.

Cu sempre
transito por
aqui de
onibus.

Clatem
duvida
quanto a
que roupa
usar na
festa.

turismo
anunciou um
novo
programa
para aregiao
Nordeste.




Ficha de correcao e dicas:

CORRIDA DA ACENTUACAO
G,qz‘tamapuﬂxwarmﬁ
FICHA DE CORRECAQ E DICAS  //Pawoconas

1- Meu pai adata cockilar no Sof8 da sata.
CHCAS: B uma oxitonaMem duas =ilabas,

20 Yuri babe jeda o eile da mamasdeira,
HCAS: E umea oxitonaiTern duas silahes,

3- Pedro gosta do gafé da ta MNeusa.
DICAS: € uma oxitonaTern duas silabes,

d- Adoro descansar na reds, ouvndo o gorjelo do sabid.
HCAS: E uma oxitonalTemn trés silabas.

S Alugue um pabetd arul para usar na festa de guinge anos da minha irmd,
HCAS: E uma oultonalTem trés silahas.

B Mo & seu fado tem uma grande varsedade de mercadorias,
HCAS: E uma oxitona/Tem trés silabas,

7- Ele carregava dols vinténs no bokso,
HCAS: E uma oxitonaTem duas silabas,

B- Ganhsat um chapéy de couro do med pal.
HCAS: E uma oxitanaiTem duas silabas,

9- acoro jogar demind com os meus amigos.
HCAS: E uma ositonalTer trés silabas,

10- Jodo fabrica pacas para aubomdweis.
DICAS: E uma parcsitonasTem guatro slabas,

11- Marjana dwwida gue haja difererga entre ser um lider o sér um oo,
DICAS: E uma paroxitona Tem duas sllabaz.

12- Eu sempre pubdico posts sobre Sa0de no med nstagram
[HCAS: E uma paroditena/Tem trés silabas,

13- Maria solicitou a transfergncla do seu filho na secretarta da escola,
MCAS: E uma parositonaTem quatro silabas,

14- Este rapaz ndd tem cardter.
DHCAS: E uma paroxitona Tem irés sflabas.

15- A prova de gecprafia estava ruito fagil.
HCAS: E uma paroxitond/Tem duas silabas,

16- Ganhea urn §@nis novis da minba namarada,
HCAS: E uma parceitona/Temn duas silabas,

17- Caic foi atingido no tdrax = no brago esguerdos,
HCas: E uma paroxitonasTem duas sitabas,

18- Ela queria ser doadors de drglios.
(HCAS: E uma paroxiionasTem doas silabas

19- 0% e urn figiculturists do Egita bateram o records de maiores do munda,
CHCAS: E uma parcutona/Tem duas silabas,



20- Mirela ficou §efd a0 daz anas de idade.
DiCAS: E uma parcxitonaTem duas sitabas.

21-Ele chorou 2o ver o glbwm de fotos dos seus famiares.
MHCAS: E uma parcxitonaTem duas siabas.

22- Ganhai um bENAUE Na coMpra do meu Nows Cano.
DHCAS; E uma paroxtonalTem duas silabas.

23- 0 menino culdava multa bam do seu pdae].
DiCAaS: E uma paroxitonaTem duas sfabas.

24- Az abelnas colatam o péden das floras
DHCAS: E uma paroxitonaTem duas silabas.

25 Michele & uma avem muito sabla
DICAS: E uma parcxitonaTem duas silabas.

26- Tia Isabel faz um doce de abdbora delicioso.
DHCAS: E uma proparcaiionaTem qualno silabas,

27- Acrianga derramou todo o ligulds do copo.
EHCAS: E uma proparcxiionaTem trés sllabas

28- Todas o dias, ew me exerctn ambaiso da sombra de wma grande Srvore,
DHCAS: E uma proparcaitonaTem trés silabas.

20- Georga n&o e deu bam na prova de gileuls
CHCAS: E uma proparcaitonaTem trés sllabas

30- Minha irmnd pratca gindstica de trampodin.
DHCAS: E uma proparosiionaTem guatro silabas,

31- O grdfice nos mosira dados midito bons acerca do nosso Bstado
DICAS: E uma proparoxitonasTem trés silabas.

3Z-0 hgspede ficou satisfelto com o atendimanio o hotel da cidace
DHCAS: E uma proparcaitonaTem Trés silabas:

33- Felipe consepuiu (ngrediar m um curso de infarmstica.
DICAS: E uma proparaxitona'Tem cinco silabas.

34- Paulo tornou-se um servidor priblico.
NCAS: E urma proparoeitonsaTem tres silabag.

35- Ele trabalhava em uma Pibrics de pecas de carros.
DHCAS: E uma proparcxiionaTem trés silabas.

36- Ela termn ddvida quanto a que roups wsar na festa,
DHCAS: E urna propanseilanadTem res silabag.

27- As tropas do enereite auxlliaram no resgace dos refuglagos,
CHCAS: E uma proparcaltonaTem quatro silabas

38-A tarde, o trinsibe desta cidade fica muite intenso.
DICAS: E uma proparoxitonaTem rés silabas.

30- Eu sempre transite por agui de Snibus.
DHCAS: E uma proparcxitonaTem trés silabas.

40- A gecretdria de turisme anunclou UM Nova programa para a reglio Nordeste.
DHCAS: E una proparcaitonaTen cinco silabas.



Carlos Henrique Medeiros de Oliveira
Fernando Augusto de Lima Oliveira

Publico-alvo: Anos finais do Ensino Fundamental.
Componente curricular: Lingua Portuguesa.

Conteuvdo: Relag¢des logico-discursivas, considerando
advérbios e conjuncgdes.

O Jogo Linguistico Manipulavel "Desmistificando o D15"
foi idealizado a partir das vivéncias em sala de aula,
principalmente com turmas dos Anos Finais em
decorréncia das Avaliagcoes Externas, tendo em vista que
ha uma cobranca consideravel no componente de Lingua
Portuguesa e nas relagcdes que se estabelecem entre
Leitura e Interpretacdo de Texto. Buscou-se, entéo,
aprimorar as relagdes de sentido entre os elementos de
conexao, percebendo suas variagcoes dentro dos
contextos de producéao. ¢



Competéncias especificas de Lingua Portuguesa para o

Ensino Fundamental - BNCC:

« 1. Compreender a lingua como fenémeno cultural,
historico, social, variavel, heterogéneo e sensivel aos
contextos de uso, reconhecendo-a como meio de
construcdo de identidades de seus usuarios e da
comunidade a que pertencem.

« 2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a
como forma de interagcdo nos diferentes campos de
atuacdo da vida social e utilizando-a para ampliar suas
possibilidades de participar da cultura letrada, de
construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se
envolver com maior autonomia e protagonismo na vida
social.

Habilidade em foco:

(EFO9LP11) Inferir efeitos de sentido decorrentes do uso
de recursos de coesdo sequencial (conjuncbes e
articuladores textuais).

Habilidades da BNCC:

(EFO8LP10) Interpretar, em textos lidos ou de producéao
propria, efeitos de sentido de modificadores do verbo
(adjuntos adverbiais - advérbios e expressdes adverbiais),
usando-os para enriquecer seus proprios textos.

(EFO9LPO8) Identificar, em textos lidos e em producdes
proprias, a relacdo que conjuncoes (e locucoes
conjuntivas) coordenativas e subordinativas estabelecem
entre as oragcoes que conectam.
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Objetivos:
Levar os estudantes a:
. estabelecer relacdo de causa/consequéncia entre
partes e elementos do texto.
- estabelecer relagdes logico-discursivas presentes no
texto, marcadas por conjungoes, advérbios etc.
- reconhecer o efeito de sentido decorrente da escolha
de uma determinada palavra ou expressao.
- reconhecer o efeito de sentido decorrente da
exploracgao de recursos ortograficos e/ou
morfossintaticos.

Composicao:

O jogo é constituido de trés etapas, especificadas a
seguir, a serem vivenciadas com toda a turma, dividida em
pequenos grupos ou em dois grupos maiores. A pontuacao
de cada etapa ficara a critério do professor, contudo como
hd uma gradagdo no jogo, sugerimos pontuagdes
diferenciadas para motivar os estudantes.

Participantes: grupos de 6 estudantes em cada etapa, ou
a critério do professor.

Regras do Jogo:
ETAPA 1: ADVERBIOS EM ACAO

Composicao: 20 CARTAS QUE CONSTITUEM 10 PARES.
Nesta etapa, as cartas estardo dispostas sobre a mesa
com as informacdes para baixo. Em dez delas, ha tipos de
Advérbios e nas outras, ha frases com Advérbios
destacados. Uma equipe/grupo por vez, desvirardo uma
carta de cada bloco para tentar estabelecer a conexao

entre elas: TIPO DE ADVERBIO / ADVERBIO DESTACADO.
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Se a equipe/grupo conseguir estabelecer o par correto
jogara novamente, caso nao haja equivaléncia, as cartas
serdo dispostas novamente na mesa, viradas para baixo e a
proxima equipe terd a chance de acertar. A cada
associacao correta, sugere-se que a equipe/grupo ganhe
10 pontos!

ETAPA 2: GIRO DAS CONJUNGOES

Composicao: 12 CARTAS.

Nesta etapa, ha uma roleta com doze tipos de

CONJUNCOES e 12 cartas com enunciados, cujos tipos de
conectivos estao destacados. As cartas estarao dispostas
sobre a mesa com as informagdes para baixo. Um membro
da equipe girard a roleta para saber qual conjuncao a
equipe devera localizar. Sinalizada a conjuncédo, os outros
membros deverdo desvirar as cartas, uma por vez, para
tentar localizar a conjuncao solicitada. (Desvirou, ndo é
esta, retorna a carta e desvira outra.)
A equipe/grupo tera 30 segundos para localizar; acertando,
retiram a carta com acerto da mesa e girardo novamente a
roleta; errando, passardo a vez para outra equipe. Se ao
girar a roleta a carta da conjuncdo solicitada nao estiver
mais disposta, valera a conjuncao a direita da seta. A cada
associagcdo correta, sugere-se que a equipe/grupo ganhe
20 pontos!

ETAPA 3: TRILHA
Composicao: 26 CARTAS ENVOLVENDO O USO DO
DESCRITOR 15 DENTRO DE QUESTOES.

Nesta etapa, a equipe/grupo precisard de uma atencao
maior, tendo em vista que os elementos légico-discursivos
estdo inseridos dentro de um texto prévio. As questdes
foram selecionadas do Blog do Professor Warles.

(https://profwarles.blogspot.com/)
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Ha seis pinos que deverao percorrer o trajeto da trilha
com 30 casas. As equipe/grupos jogarao o dado e iniciara o
jogo a equipe que tirar a maior numero. As cartas estarao
dispostas sobre a mesa com as informacoes para baixo,
avanga 0 jogo a equipe que acertar a pergunta presente na
ficha. A equipe joga o dado e escolhe a carta, caso acertem
a resposta, avangam o numero de casas sorteado pelo
dado e jogam novamente; caso errem, permanecem onde
estdo, a carta volta para o jogo e a equipe seguinte joga.

Ha alguns obstaculos na trilha que os participantes
deverao observar! A cada resposta correta, a equipe/grupo
ganhara 30 pontos! A equipe que chegar primeiro, ganhara
um BONUS de 40 pontos; em segundo, 30 pontos e em
terceiro, 20 pontos; mas o jogo s6 acabard quando NAO
houver mais cartas a serem respondidas!

Simbologia dos OBSTACULOS:

Na préxima rodada, as equipes PASSARAO NA SUA
FRENTE!

Parabéns! Vocé esta com sortel AVANCE 3 CASAS!

.7
Que penal Na préxima rodada, vocé PERDEU A VEZ! NAO
JOGARA!

v oy

:@: Parabéns! Vocé estd com sorte! JOGUE NOVAMENTE!

Que tristeza! VOLTE PARA A CASA 25!
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GANHARA O JOGO DESMISTIFICANDO O “D15” A
EQUIPE/GRUPO QUE OBTIVER O MAIOR NUMERO DE
PONTOS SOMANDO TODAS AS ETAPAS!

Templates do jogo:

Etapa 1: ADVERBIOS EM ACAO

————

DEBAIX0 DA LUGAR
CADEIRA. "

ATINGIU O POLICIAL

F" BOLSA ESTA r.tm'v.fEmnu DE ﬁ r "0 HOMEM

Fn&uanuuwucﬁ‘ h | -
CHEGOU, ADVERBIO DE . ADVERBIO DE
PODEMOS INICIAR TEMPO INSTRUMENTD
A REUNIAD. "
-ff(’;:{:i‘:l

o,
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===

 "INCLUSIVE 0

Esmn ENTROU NA ﬂ
COTA DO PRESENTE
DO PROFESSOR. "

@)
ﬂ‘{é‘;x

!

ADVERBIO DE ,
INCLUSAD

.-r

@)
XN

=

"TALVEZ ALGUNS
ALUNOS

PARTIGIPARAD DA

FEIRA DE
CIENCIAS.

e

25,
P

=

'1

ADVERBIO DE
DUVIDA

“APENAS DOIS
ACADEMICOS
COLARAQ GRAU NO
TEMPO HABIL. *

ADVERBIO DE
EXCLUSAD

||mnnm -
EXCESSO PODE |
SER PREJUDICIAL

F

ADVERBIO DE
QUANTIDADE

f'x‘\,

“JAHAIS IREI

VENDER MEUS
PRINCIPIOSPOR
DINHEIRO.

*——1 erem—————e—
I |
LN E

i i

77
|. {H )

..

-
L}

]
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CERTAMENTE,
VIAJARA CONOSCO
NO FINAL DO ANO.

ADVERBIO DE
AFIRMACAD

ADVERBIO DE
NEGACAD

.

Versos das cartas da etapa 1:

DESMISTIFICANDO
0"D15"

ADVERBIOS
EMACAO

=

——————)

DESMISTIFICANDO
0"D 15"

ADVERBIOS
EMACAO

=

VIEEM]EﬂFIC—AHDd
0"D15"

ADVERBIOS

EMACAO

=
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Etapa 2: GIRO DAS CONJUNCOES

Fﬁ AULA GOMEGA
DAQUI A MEIA
HORA, POR ISSO
SEJA BREVE. "

H
|. I:' .l'l -'II

4
o gt |
=
.H'. .H.I
"

r "JA QUE
ESTAMOS NO
CARNAVAL, VOU

MASGARAR-ME. ”

i N
pa
I-._'-. .-'_.
A
o )

-

“AMARIA NAO
ESTUDA NEM
TRABALHA.

i e |

| :::l;.ll
2t [

b
—_—_——

"VIOU A AULA DE F:IJI A FACULDADE,
PORTUGUES TODAVIAO

QUER FAGA SOL
QUER CHOVA."

PROFESSOR NAO
GOMPARECEU. ™

DE APANHAR 0
AVIAD."
; 2N
.

“EAGA A MALA,
PORQUE TEMOS

"ENQUANTO VOCE
DORMIA, EU

PASSAVA 0 TEMPO

A VER TELEVISAD. "

“NAO QUERD QUE
0S ALUNOS
DECOREM COMO

=

e

"0 DEPUTADO GRITOU

TANTD NA CAMPANHA

ELEITORAL QUE FIGOU
ROUCD.”

52



ESTUDA, MAIS

 “QUANTO MAIS
SABE." A

J"-FT\-H"'L

Q“I
Al
N

st
DIA DIFERENTE,

MESMO QUE PARECA
TUDO IGUAL. ™

REPROVARA POR

APRESENTE D
ATESTADO MEDICO.”

r,;"?;.l
l'a'* ,5',

"0 ESTUDANTE

FALTAS, A MENOS QUE

A

Versos das cartas da etapa 2:

DESMISTIFICANDO
Q"D 15"
GIRO DAS

CONJUNGOES

23

£

DESM]STIFl:Aﬁ‘ Fﬁhﬂﬂﬂ?lﬁhﬁh
0"D 15" 0"D 15"
GIRO DAS GIRO DAS
CONJUNCOES|| |CONJUNGOES
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Template da Roleta

Q’ ") \ .

VALLIQY
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Etapa 3: TRILHA

(BAERS]. Laia o texid abaixo e respornt 1

L.'J.T T =

b BTE NV s B B e

Ma frase “Ji estio valendo as novas
regras  [..]°. & palavra destacada
astabelece uma relacio de:

&) causalidada.
B} linaliclade.
) modadidade.

D} temporalidade

[-;."-"AI:I.A-EH] I:ela ;:u bexio abatxo 3

Como os godfinhos dormem T

O pesquisadores néo tém cereza de como
funciona o sono dos goffinhos,. Uma das
hipdlases & que &les nunca dofmam intalments
8 urma parte de seu cembnio parmanece alhea,
Enquanic: oulra repouss, pols precisam subir 3
superlicie para respirar. E posalvel tambam que
ales firem apanas costhilos para descansar. Ha
ginda 3 possibilidads da revezarem o deacanso
Com ps companheiros de grupo pam avilar o
atagque de predadones,

Recrato. oo 5174 fay. 2010, p. 5.

Mo trecho ... pols preclsam subir & supedicle
para respirar.”. o bermo destacado indica:

Al allemEncia.
B} causa.

C) condigho.
D) eplicacia

{SPAECE). Leia o tesio abaixo,

N

Mercado do termpe

Patal [& 4 al. © ano passou woanda, E a vida, cada
vezr mais comda Vinke & qusto bhoras & pouco —
precisava urm dia maion pana pdr tudo e dis.

Contra egses gEes-Comuns, boa pate dos
manias pescreve doses fegulares de pionzagio,
planejamento, marketing, lembrates, lisias & agendas,
ensogicos & digl=is. Mas a cifncia i=m ume recesta
difenanie. vool NA0 vai prender B contnelar BeU tempd
encerande um ceflandéno. Anles, & necessano ofhar
par oubros higaes, [] E mo dia a dia que sa vl
magsa habilidade de cumpie plarsas.

Mao & algo que vool nasor saberdo. & fonmma coma
VOoH gasla e &8 vares panha tempo & influenciada por
fatores culhures, gecgralicos & acondmicos, Tudo is=o
resula na s oienEcEo fermpord, uma ok
passrd de encarer passadn, presenlE @ e L
urna CoiEa vale para lodos nds! o lempo pases. Melhor
aprender seu i, Anles gue ele acabe UlrapEstan i

VDO,
UREBEIM, Emillano. Superinberessands. Dez 2010, po 63-65
Fragmeria

Messe (s, na recho “Mas a cidncia bem uma
recedta diferants:.." {2° parsgrelo), & pelavwa
dastpeada estabelacs ralscio da;

&) opasicao,  B) conchesao.
L) explicacias. ) adigado

[GREMS], Lata O ek anain
O gue significa Whurw

|...} Fihio, esta hissdna inteira, desde o nicika ole o fm, &
A0S 0SB0 oM, O MeU Rome. & 0 nomd de fosaoa
antepassadas desde a época de Muzamba. O povo de
Muzamiba Talava uresy rlr.gua chpmesds seakil :.|

Mo -pxaio dia em Eue med pal mee comiou ponLes BU ma
ramasa Uhury, desid qua med Rho Bia O mesmrd nomea,
MESMO Ui &k pareca BSo estanho para qusm ndo
o oy ecla Fraiiris

= Maz, pai, o pus = grafica Ukun, afinal?

= Vo gireds naa 250a 7 Tanla adisinhar

Uy parou & pensow. Sihou pora dma & ¥ a lua cheia,
hrifhands & deidando o nolie dara como nanca, Ol os

gnlkos camando no jardim, & o8 sapos coemanda na lagoa
préw ma. [ ] Da lomga, sle juigou ouvr um gl g um
falcda, quando a resposta he veso & ments, escapando de
A Doca QuaRa DOmz m gt

= Libbeilddal

= Buiin. beem, mae Tl Lo sigrifica [bardade na Engua
#eealbili [.] LIBERDADE!

OSSN Bl i Sipvions, ) cpom dagpe iy U Wi APy - ok Rl dE
fbwrdieds Braslie: LET Bz, ST p. BT-A Fegmania

Mo Iracho “Multe bem. mau Fhot [ paragrmiol, &
exgrEdEafo dustacad b saprime crou nalincis os

B emusa, B) ivdensdade Ch modo. D) lampo
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{Prova Brasily. Leia o texio abaixo:

Acho uma boa idela abnr as escolas no fim
de semana., mas os alunos devem sar
supervisionados por alguém respansdvel pelos
jegos ou qualguer opgdo de lazer que se
ofereca no dia. A comunidade podaria inleragir
& paricipar de alividades ineressantes.
Poderiam ser felias gincanas, fesias e aié
churrascos danfro da escola,

{Judiana Arado e Souza, Correi Braziliense,
1022003, Gabanie. p. 2.)

Em "A comunidade poderia interagir e
participar  de  afividades interessanies.”, a
palavra destacada indica:

| alternancia,
(B oposigino,
() acicRo

(D) explcacan,

Internetés: modismo ou real infludéncia sobre a escrita?

[..] haoean ashuds invesls negls ONiMD GusElonamenls,
e {rabalharmes oom 8 hisdiese de gue o8 ususnoe do
Cirion sahem JII‘!:]UI-E-E 0 CONEXID 8 a0 ambiende om
o prafcam ooexerokln da ssoriia de formial que nfn
Prejutice nes & ndimne culla, Fem o desempanie escolar

Sobre =50, Caiado {2007 acrediia que o miemaliis afela
o adolppsanles gusa ainda n8o beem loksl dominka gabra B
et piliBa. AsSim coma Fomeda (2005 que lambbem
acradild Gue am parle o beffslds Aipeds o aluno do
recanhesmanic das normas aprendidas ne escola. [

Condido, Aradio (2007 & Xavier (2005) nic apomianm
corsequincias regalivas no gus se refere 3 aprendizagem
da psciila kesl, pois considaram o infamalis coma. uma

mindicagio das irguas neaburals, Acredbam que o5 aluncs
COrESgUEm  Blegua-se - & esila  dod  plneros seim

judicar a aprendzagem cas nommas gramascais. .
i Y AL E I, A | rrlqn?;l i [reporiivnl arm
v ulboerms comichipd memeies pdi=. Acessn eme 18
mar, 2010

Mo trecho ‘Confude, Aradjo (2007 & Xawear
(2005)...7 ([. B), olemma destacado eslabalace, oam
o paragrafo anleror, uma relacho de:

A) adicho
B conciusén.

C] Conssquensa.
D% oposican,

& i & - i [} 5 a "

Laim o exio para responder a queslan abaig
Os pancarangs

Conhecedores de cada camo da regifio am gueg
WivEramn 0% SAngRcros, 08 pancarards. gquands &
volante passava, ajudavam a esconder Lampido o
zew banda. Hoje, wna cormunidade remanescenie
dos pancarands vive na Baixa do Chico, um peguancs
powoade sibuadd no infedor do Rase da Calarina.
Embiara = condighes de vida sejam basiante
simples, o8 moradoras parecam saudavals. Ve
oM casas rusicas e pa-a-poue o reoebam agua
da um pogo arbesianc pongue B regdlo & Anida e
agreste. Dadcam-2e 8 pequenas Byvouras de milkho
& faljfo & & crisgHa da gado

wivalmg. oo bnirevistalegis'saofrancscofpopeacio

Mo Trecha °..guando a volante passava. ajudsvem
a esconder Lampéio g S8y bandn.”. 3 expressac
desiacada demonslra uma circunstnca de:

(A} divida.
18 condicho

[T} tampo,

{D} comparacao.

CAMPANHA ESCLARECE & POPULAGAD
SOBRE HANSENIASE

Ko Ofimo domingo, dia 28 de |amsiro, fol
celebrado o Dia Imlemacional de Combate o
Hamseniase, doencs gue abnge grande parle da
popudacio brasileira. Corm esta preccupacdo, &
Sacrataria Municipal de Salde de Deque de Caxia:s:
[SMS), através do Departamante de Vigildncia em
Sackde, iniciow, nesta guarla-feira, dia 1% de
feversiro, B8 Campanha  Iinformatva sobres
Hamseniase, que aconbeceu no Cenro Municigal de
Savge [CMS), no Centirp, @ 58 esienders peics
fuatra diskites da sidsde,

Ume macha como ests, com perde des
semshildade, & vm sinal de alarta

Fonla:
il wrmas duduedecaaiag. . gon brfindax noliciasCampars
i -gracd g peca-a- papulso-sabre-Ha nasraee

CHirecho 00 texio que df & (dea de higes &

(A1 "Moo ditme dominga. . ”
|B) “Dia Inemmacional de Cornbale & Hansenlase,. "
{C} °.,. granda parte da populagdo braslieira”

{0} .. aconiecey ne Centro Municpal de Saide,..."
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(AvaliaBH). Leia o texio abaixo,

A idela surgiu gquando um amigo, Ken
Marshall, dono de uma Importadora de
vinhos, disse que, =8 o cambio
confinuasse disparando, vollaria para o
anlige negocio  de exportagio  de
maveis artesanais brasileinos...

Epoca, 17/02/03. p. 451,

MNa frase °... disée que 5@ O cambio
continuasse ...", a palavra em destague
estabelece uma relagio de:

A) tempo.

B) eansequénga.

C) causa.
D) condigio.

NSAERS) Les o declo abaixs

Curigsidades: Mariz @ oreihas nunca param oe
crascar

O mecdo canilagineso. gue lonma o nariz e as
oralhas, NAn deia o CrEsCRT MBS MEsmo quands o
individuso toma-sa adullo. Dal por gue o neanz & &
omalhas de e idose 580 malaes do que quanda am
jovem. & face {ambdm ancolhe porgua 05 musculos
da masligacio ee abvoliam com a perda dos denles.

ChEpo el Sk
il s errd oo br'curioaid ade g AoESsn &
26 rmar. 10

Ma frasa * .. Dal por que o nanz @ as omdhas de um
khoE0 BB0 malores do gque quando are jovem”, o
larme e alaead o e

A causR
B} condicao

) finakdada.
O} oposigaa.

- - *

Loda o fexlo e responda

Como uma onda

Mada do gue i serd

De novo do jeito que ja fol um dia
Tuda passa. tudo sempre passara

A vida vem em ondss, como WM mar
Bum indo & vindd infinita

Tudo quie 38 w& nao &

Igual an que 2 gente viu ha um Segundo
Tuiches mucta o bermpo kedo no mundo
Mac adeanta fuglr,

Mim menter pra S mesmo agora

Ha tanta vida [a fora

E agul denlio sempere

Como urma onda na: mar

SANTOE, Lok MOTE, Mdekon, Como uma mnda. I SENTOS,
Lishy, GOV O gilime rerrdnicn IS Aol 2351573, 1807

ko Texio, a pelavra destacada em “A vida vam
&N ondaEs, come urmn mar (v, 41 exprime uma
idheia da:

&) aflermancia
) fimalidads.

B} comparagsa,
0 oposicao.

A guorra dos ratos

O rale® BSlAvaEM &m Guers oo g doninhas, Eles,
coflados, esam mals facos & pardiam Badas as bataies.

Fizeram, entfio, ums sk poen destolnn 2o havia
aigum jeiloe de as coisas meharaem.

-’-I-gurlEl dea fElos Sohavam qus o que Tallsya era
eribusasmo, Cuims dimam gue faHavam eram armas
(palibes @ weprhos)

Mo frmal, ficou resciviclo gue o gue fakova, mesma, oram
genarais:  grandes lideras, pare seem O chalas do
sadrgdlo dos raies. Fomen sscoiidor, anlda, alguns rabos
[ErE SR 08 ganemE. Cads pm gEnngu um cegacet,
com dois chives da lade o une finda plrmsgem e allo.
Lim ganaral ndo & um general de vardade sa nao lvar sau
capdcald, Pelo menas s d gue Sziam o ralce

= Agora vamos ganhaf = exclamasam os. genaras
chesafilandc Seus Capaoelns,

We dia seguinie. s ros foram, muso. confianies,
gnirgrfar &6 doninhas. Mas  ae  dondnhas.  dlarg,
conbinuavesm maiores & mas fores. O ratos logo =a deram
conia | gakEm des correnda, de vila pam & Do

Mas ai & gua se dew o ogue ningueEm aspervra. Com
RS CRADAIES [ InRECE Na LAl eGE, [E QRNECAR NET
CONABEIAET [EESar P Euacs J88 W3 Lavaran 8 iwaedd
guTR

P TR TP, A, BhOracets iy a0 0 4 (W D WD O e ST, P0G 0
5. Packn, T Mawin, H orreen 1ERE

Ma freche *_ parg descobr g8 havis algum [silo de as

coital medhorarem” (1T paragralio), B palavia detdacads
esipbaletes SO 8 GRAGHD SHEAGE, urss s acdo da)

A panssquéncia. B) fing ldade. C) lugsr. O] modo.
L] + - L] v
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Menino brinca de boneca’¥

-Zenta direitol! Fecha as pernas, mennal
Vocé ja esta ficando uma mocinhal!!

Desde cedo, as meninas vao aprandenda
que t&m gque sar quiatinhas & boazinhas. A &a
Gomportar como mocinhas,

“Ah! Mao fica bem menina ficar cormendo e
pukando, bss & cosa de menino.”

Ou entdo, gualguer coisa, cheme o =eu
irmao!”

— Por que tem sampre gue chamar o seu
irmao, Wwn menine, par@ omar conta das
manimas? [..]

Muita gente fica falando: “menino ndc brinca
de bonecal”

Mas de boneco tipo He-man., Rambo,
Thundercats, pode. J& notaram?

AEEIRD. Mercas, Maning brnce da bonaca™ Sio da
Janein: Salmmandm, 1960

Mo trecha “A s comporlar come modnhas.” a
pakavra destacada axprime a ideia de!

Al adicho B} comparacio,
) conclusdo, D) tempo,

O LEAD, O URSD E A RAPOSA

Um Lebo & wn Urss capluram um censa, & &m
feroz lule, dispulevam pelo direilo de posss da
presa. Apos ferem hdsdo bastante, cansados o
farkdos ales calam no chio  completamentsa
exmsing. Uma raposa, que estava nas mdondezas,
& uma distncia sequra & quisla observandn A fudo,
vanda embos caidos no chio 8 0 canyo etandonado
8k parlo, pas=ou corendo entre o2 doks, B de um
bobe agarrou-o com & booR @ desaparacau no maio
20 mat,

O Ledn &0 Unss vends aquiln, mas Incapares e
anpadir, desserae);

Aj de nds, que nod Tefmos um ao oulng apenes
para garandlr o janlar da Raposal

ESCHFL. Fabulas llualradas. o Ledo, o Ursa @8 Rapesa -
Capyripht 2000-2009

Messe bexis, gual & o irecho gue apresenta uma
siaia da luger?

A} “Apas terem lutado bastante. cansades,

B} ... 8 & cefvo abandanadd al pero....".

£ % incapazes de impedr, dissearam:

D) “Ai die s, que mos ferimas.”

- 13

e
Disponivel am;

<y IO CA L com. bricomicain niha s himb- Acesso
ey 20 daz 2009,

Mo ullimo guadrinho desse tesdo, no trecho “Se
£ COMSaLumar lirar ele dagud, e e lanra
desiacada estabslece relacao de;

A allerndncia.
B} conclusan
) condsgRo,
D) exphcagio

Lesa & bextn abaims.

Mao debe o samba momear
Méo deie 0 samba momar
Mao deikie o samba acatar
2 morrs fol fedio de samba
D ssamibsl pra genle Samb
Qeando au N&o pudear pigar
faiz na avenada
Cuando &8 minhas pemas
Mo pudaram aguantar
Levar mey coma
Jurilo com meu samba
O menr anel de tamba
Enfreqs & quem mereca usar
Euw vou ficar
Mo rasio do powe sspsanco
Minha escola perdando ou ganhanbo
Mais um carmaval
Ariles e me despedin
Daixn &2x sambista mats nova
0 mew pesdidn final

Man deixe 0 samba mamar.
CORCEICAD, Exdbaon ; Alsin. Diponka s

A P evdir rrp sl e bebre et S el el ina v Sl @ sand Dere
Fir v _dcmaey s Qo SO

Mo racho “Quande ou ndo puder piear [ Mals na
avanda” (v, 5G], a pafava doslacada esiabelocs

uma relacho de:
’ A n.dwr,fru_ Bl causa, Chmada, D) tempa
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Hawia soca no serific ® somente uma cecimba Ao pe
Lme aerra Unha ainda um poues d8 Squa Tedos o
animals sehagens amam chrigadas a baber all. A ooga ficou
& pspera da raposa, jurko da cacimba, diae nofe. HMunca a
fApoea sendea lenls sede. Ao fim de Bds diss A ndo
aguentava mais. Resolyveu ir beber, usando duma astdcia
craalgues.

Achou wm corlign da abelhas, heou-o & cam ¢ mel que
oieshe pRComed Unbal bodo o sew corpo. Depois, rolou num
mamnbe @s ollds pecEs, Qus g8 Pregaraem S8 aeus pelos &
cobrimmenn toda. imadiatamente, f0i & cacimba. A anca
oihcei-a hem 2 pesrgunbol;:

- — Cliee Goche & U cuie a0 M0 Conhesdn, que sl funca
ui?
Zou o bicha Falharal. = respondeu a raposa

— Podaes bahar

A rRposa Jescel @ rempa ol bebRdoarm, malal-sa ni
Agus, bebando-a com delcis & o8 onga B am cimn,
capconflada, wendo-n bebar damads, pomo quem bRz
LA sede de wanos dias, deia:

— uianbo habss Folaral

ChEando & haia bebida o sulicierds, a dllima folhe Cara,
& ohca reconhecera o Femiga sspera e pulara ferozmesnie
gobie ala, Mt 8 TApoa s ConsagLirg Tyl

iz vl s o hiby coiiinied ioews il pywet batd D b, fmase o 20 g
I8 Froopreetion " finpimo # sioms Onogesiica

Mo trecho % raposa desceu a rompa do bebedours,
mele-se oA dgid, " 16" pacdorako), & aspiessda “na
mgua’ di ume whaka b

Al consequincia. B) Inalaade. C) Lgar, D) modo.

'13;'I,IZ.':T¢".II - |.'I-E|h|'.l:|r

Privatizacdo @ra a dnlca saida do governo para ampliar
amroportos T
DE SAD PALILG
|...] Privalizagip ea a Unica saida do govemo para
amplar aeroporics?
24m, Fara o bom dasanvoivimenio 48 Juaigian pals, o
Crvas (Bws prencupar-as 20mens Com edicalB, sade
& seguranga & regular todo o restanie. Portamio, o goveno
moerioy Ao ledoar oS aeroporics de Guandbas, de Brasllia e
o Virgoopos, Cabs aoors Taker uma reguiscs efaliva, @
M0 poma poorne hoje
AOBS0M BOMATO {Cunbba, PH)
Mo Tisda indice gue emos s problama de mid oeslbe
dad noascs aerapering. E inacradilivel gue um roegdco o
rentdnel seja 630 mad adminisiade. Parece ad¢ que & algo
inteRchnal para dasqualiicar 8 alachy dirsts 4 Eatads
R Aran & usifcar lal madida perants & opirido pobica
JORS BATISTA MILITAD [Zanto Amarg, B

Fomle: Folld de 5. Paula. Pained da leiar, Dispon el am:
Fittped e 1 Tolha Gol, camuUbnp R ineldoleetior

Mo trecho “Parece alé que & algo Inencional pars
desqualificar a asluecbo direls do Estado nessa
dres”, & palevia grifada esiabelece enfre A5 oracdes
uma relegso de:

[#) inalidada.
(B} oposigan
(2] diica
(0} tempo

- i ' ;i [ ¥
O nleha Fedharal 17

Leia o texio.

2 filho do-alfalate chega para o pal & no
fundo da lofs & pargunia:

— O termo marram encolhe depois de
lavado?

— P'or gue vocé quer saber, filho?

— 1 frequis & guem quer saber

— Ele ja exparimantou?

— Ja.

— Fleouy largo ou apertada?

— Largu:u.

— Entda diz que encolha,

ZIRAL DK, Moress Acadoliibes o0 Bichnhd da meagd, 15, 63 530
Fauln: Mefrcmmenios, 2005 p. 22). Fomier Peojaio (Conjsequr
Descibn dio Caodias - B

e valor semantico & palavra em destagque no
ullima parodo do fexto estabslece entre A
oragdo anterior @ a oragio seguinia’?

L&) adicdo.(B) oposicio.
(C) conclusdo. (D) explicacdo.

Fonte: SCARSA, Mauncla Turma da knice. Aceee bbdads
il o o i s e | gL s i Dl b | priypl e

Mo lexte “por do gue |} ara o, ha uma relacgio
de:

(A} divida sobre calgades sem rampa 8 BCERS0 para
cadeirantas & esooia.

(B} oposicko entre calgadas oM rAMpE & BCESE0
pera cadeiranies & escola,

(C) comparagio anlre calcadas Bam rampa & Seessd
para cadoiranies 2 ascola.

(0} explicagdo aobra as calcadas sem rampa 8 0
ACRESD para cadairanies 3 esool
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SERITIEAL TS AR T S
A AR AT ST Fad
SR TA D I LA L
[ =Rt L =g S e TR

e |

FiA TN FALCRS D RS A
RhAcT FRan B e P L
s A sl LR I L

SRR ALY P FASC A P A

LA LN A DAL A WK WE TOE

CHECR TS it B PR

" A AR AT _J

o - il

(S Re =T R Wi o el S = g f“m._‘ﬁm:

No segmento "Ela te falou do mamrré‘n-c:.
nao foi?® (larceiro quadnnha), a palavra
e destaque sugerns:

(A} negagaoe
(B) afimacao
(C) divida

(D) explicagdc

(FAEBES). Leio o texta abaixo.
Sﬂl"ﬂ Lucoa | o

W R TE FTrdal i 56 ddasia b
T mal mw T
e T

o il TR
[ kS |:-.o-L-h':'II ™ W

WOLTARA A
5 | AR M ARE T _/-‘]

LY ACCRLTECE R .
W o —

-

Disponiwal am; <hlipafesspdasiinas biogspot com

Mo segundo quadrinho desso texio, a pal
"REe” eslabelece uma ideia de:

A comparaciio,

B intansidatde.

) modo.
) negacio,
E] tempa.

———

O JARMMNEIRD

Orqudeas, grassdis @ mangarkias,
perpéuss, amarfise, hofénsias
sz floras bem cuikdadas, codondas,
iratadas com a maior dis pacidneas
De racos belos, rams o precisos.
& e guadre perfurtade essam andim:
Ha linos, msas, daliss @ narcisos.
begbnias, bugamdiias & um jasmim
Ma liga sai janeine. entra jansins,
trebalha com prazer & sam atalho,
fax bem o seu dever, o jardinsirm,
Az flores &80 o8 Trulos do trabai.
Biio elas o vislosas & agradiveis
quie tdos QUEnam Vel &5 sUEs Cofes.
= Cwimm & o jardingiro = [ndagam, amiees.
- Oolindo Jardim das Flores!
Marcsio AL L. Ofveira

[Ferdala Cidnaa Hijs dag Crandcan, nimsn 200,
corTiracagpal

0 verso do poema O jardingiro quee indica &
passagem do tempo &

{A] “Ma lida sai janeire, entra jamsin,”

(B] “trabalha com prazer e sem atalho,”

{Ch “faz bem o seu dever, o jardineirs.”

(O “As flores 580 os frutes do trabalho.”

———————

[E:AErias] .Lela 'n Lc:}m::- aizs-alm.

ALGA S B EPSTTICAS Pdd, =,  vool i oisss
[ 1 Culea P LASFT O O SRAOOT A
Fr IEBF LT | Fid LA CAD e

d A R

Dis ponivel ame <hdlp: fwws aralisedeiexios.com.br

Mo trecho “Mas guarda as coisas emadas’, &
palayra deslacada estabelecs relagao de:

A adicia,
B} conclusac,
L) condican

0} explicacho.
E} upfnsi;_ﬁln.
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. : 'H;AL,SI-HI-I'.D. . : 25

Lim cha ale chegoud Bo disranle do sed =0 de
sRmpra chegar Dihcu-5 OB UM [elo MUk maks
gisanls o que campre coslumasa oidy E oRdo
ks B wida 18 quartd era Bau jeilo de B mpns
fedar E nsm deizoi-a 26 mum cando, pra sed grande
dapanto, conddou-4 pra rgdar

Eriso ala s& foz Bonita como ha mulo lempe nao
guEia cusar Com seu vealidd dacolsda chwirando &
uAracn oa lanta asperar Depals e 0ols deram-sa
58 Bragss como hE mulo Bmps Ado S8 usava dar E
chedts Op 1BMWEs 8 Qraga. Byam [er| 3 praga 8
COMSCRram a se SLracar

£ all gengaram landa dancs qua a wizinhanca lada
desnaric E fod 1ama feliccsde que oo & cidscs gs
fiusminea E foram tenias beijes foucos, bantos gribos
MOUCOS COME NAD =8 DUWIam mais...

Chig & andhd COmipisanden

E o dia amanhsecei

Em paz
GLAMDN, € hics Sewrygen da. i Sonareclo C0 Piekes, 7Y

B acordo com aasn indin, & fekcidede do casal faz
COm ques:

A a cidade s duminasse
B awizimhanca desperinsse
G| @ mifhar foassa bonia,
O] o dia amarhecesse

E) o murds compraandasse

————

. - . 26

SOBRE A TRANSPOSICAD DO SAD
FRANCISCO

Um problema sssenceal na discussaa
das guestbes envolvidas no projeto de
fransposicho de aguas do S&o Francisco
para of ros do Ceara 8 Rio Grande do
HNorle diz respeio a0 equillbrio que deveria
s8r manlcks entre as aguas que Sedam
cobrigaldrias para as  imporlantissimas
hidretétricas (& implantadas no médio/baixo
vake do rio Paulo Afonso, itaparica, Xingd

[AB'SABER, Aziz Macio. Reviela Sciantific Amancon
Brasil p. 98. Ano 3, ndmero 35, abdl ds J005)

Mo tracho | Clransposicio de aguas do
S&o Francisco pars o8 rios do Ceard’
jlinhas 1 & 2) o termo gritado estabetece
uma relagdo de;

A) assumlo.
B) causa,

G} desting,
D) finalidade.
E) arigem,
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Template da Trilha

MISTIFICANDO 0 "D15”




Ficha de correcéo da Etapa 3:
1-0 14 - C
2 -A 15-8
3 -D 16 - D
4 -8 17 - C
5 -C 18 -C
6 - C 19 -A
7 -D 20 -C
8 -O 21 - 8
9-0 22 - A
1 8 23 - B
1M-A 24 - E

D 25 - A
8 26 - C



GRAMATICANDO PELAS
INFERENCIAS

Claudia Taveira Silvestre
Fernando Rugusto de Lima Oliveira

CRAMATICANDD

PELAS INFERENCIAS

Publico-alvo: Anos iniciais do Ensino Fundamental.
Componente curricular: Lingua Portuguesa.

Conteuvdo: Estratégia de leituraq; Compreensao;
Variag¢do Linguista; Fono-ortografia; Elementos
notacionais da escrita; Léxico/morfologia; Efeito de
sentido/Inferéncia.

Este Jogo Linguistico Manipulavel € composto de 16
cartas que contém perguntas e respostas que irao
viabilizar, para estudantes do 42 e/ou 52 anos do Ensino
Fundamental/Anos Iniciais, a producdo de Inferéncias por
meio das sentencas linguisticas, permitindo o raciocinio, a
l6gica e a deducdo. E um jogo interativo, dindmico e
didatico, pois tem a finalidade de preparar os discentes
para uma leitura das entrelinhas dos textos que
estabelecem os pressupostos, os subentendidos, e os
contextos, além do conhecimento de mundo, fatores
primordiais para a interpretacao e compreensao de textos

nas aulas de leitura. 6



Competéncias especificas de Lingua Portuguesa para o
Ensino Fundamental - BNCC:

« 2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a
como forma de interacdo nos diferentes campos de
atuacdo da vida social e utilizando-a para ampliar suas
possibilidades de participar da cultura letrada, de
construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se
envolver com maior autonomia e protagonismo na vida
social.

« 3. Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e
multissemiodticos que circulam em diferentes campos
de atuacdo e midias, com compreensdo, autonomia,
fluéncia e criticidade, de modo a se expressar e
partilhar  informacoes, experiéncias, ideias e
sentimentos, e continuar aprendendo.

Habilidade em foco:

Realizar inferéncias a fim de localizar informacoes
implicitas em textos diversos a partir de marcas
contextuais presentes nos proprios textos.

Habilidades da BNCC:

(EF35LPO4PE) Inferir informacdes implicitas em textos
lidos, ouvidos e/ou sinalizados.

(EF35LP0O4PE) Inferir o sentido de palavras ou
expressoes em textos, com base no contexto de uso.
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Objetivos:

« Proporcionar a aprendizagem reflexiva-dedutiva para os
estudantes a partir da concentracao, da proatividade,
do respeito a competicdo e os limites; o pensar
diferente e promover o direito de fala para os
integrantes de maneira geral.

- ldentificar e analisar a partir de fatos, raciocinios,
indicios e pistas dadas pelo texto ou expressoes
linguisticas que permitem captar o que esta implicito,
ou seja, conclusdes de interpretacéo.

« Intermediar o processo de ensino aprendizagem
concernente as regras ortograficas/acentuacao.

Composicao:

O jogo é composto por 16 cartas que contém perguntas e
respostas que irdo viabilizar para estudantes do 42 e/ou 52
anos do Ensino Fundamental/anos Iniciais a producédo de
inferéncias por meio das sentencas linguisticas,
permitindo o raciocinio, a logica e a deducéo.

Participantes: de 2 a 4 jogadores ou poderao ser formados
dois grandes grupos de participantes divididos pelo total
de estudantes em sala de aula.

Regras do Jogo:

1. Os participantes serdo divididos pelo (a) professor (a)
em dois grandes grupo, (A e B). O ideal sera que a divisao
seja em nUmeros pares.

66



2. Cada um dos grupos formados, fardo duplas. Cada
dupla formada pelos grupos “A” e “B” receberdo uma
pergunta e um papel (tarja) em branco para ser escrita as
respostas de acordo com a pergunta recebida. Detalhe:
as respostas ficardo em outras cartas, de posse do
professor, as quais devem estar com as respostas
ocultas. Ex.: as cartas estarao viradas com as respostas,
para que nao sejam visualizadas.

3. Apds cada resposta escrita na tarja em branco, esta
sera devolvida ao professor pela dupla com os nomes dos
participantes que estara gerenciando a atividade.

4 Quando todos do grande grupo devolverem as
respostas ao professor, ser& o momento das duplas
participantes compartilharem as perguntas recebidas,
revirarem as cartas com as respostas e integrar a cada
pergunta recebida. O grupo que devolveu primeiro todas
as respostas, ira iniciar esta etapa. Logo mais, cada
grupo apresenta as perguntas e respostas para a sala de
aula. Isso quando todos ja tiverem finalizado o jogo.

b.Vencera o grupo que terminar primeiro e as respostas
estiverem de acordo com o gabarito de respostas que
serd apresentado pelo professor. Caso o grupo que
finalizou primeiro ndo acerte todas, serd analisado os
acertos do segundo grupo e assim sucessivamente.

6. As tarjas que os estudantes receberam em branco
com as respostas produzidas pelas duplas seréao
analisadas pelo professor. Posteriormente, seréo
abordados os conteldos sobre os desvios da escrita sem
obediéncia as regras ortogréaficas, inclusive quanto a
acentuacao e a variagao linguistica, além de trabalhar a
habilidade das inferéncias (l6gica/analitica).
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Obs.: O jogo pedagdgico, “Gramaticando pelas
Inferéncias” possibilita outra versao, a depender do
mediador-professor E SUA CRIATIVIDADE. Divisdo de dois
grandes grupos de estudantes, os quais cada dupla de um
grupo, recebera as cartas-perguntas, e o outro grande
grupo/adversario, receberd as cartas-respostas. Podendo
alternar, perguntas e respostas entre os grupos, sem que
sejam expressados o numero correspondente a carta em
posse. Ou seja, um estudante (dupla) de um determinado
grupo |é a sentencga linguistica e o outro estudante do
grupo adversario em posse da resposta, expressa a
possivel resposta. NAO PODE FALAR O NUMERO DA
QUESTAO/CARTA. Quando todos terminarem, o mediador
fard a correcdo com a formacdo dos grupos, alunos
(Perguntas e Resposta).

Material utilizado para construcao do jogo:
- Cartas do jogo, papel cartao, papel em branco, lapis,
caneta.

Templates do jogo:

1 2)

Luiz chegou ao

O pai de Valentina consultério um pouco

chegou do seu trabalho, atrasado, cumprimentou
trazendo muitas sacolas a secretéria, vestiu o seu
plasticas com alimentos jaleco e logo chamou o
e produtos de higiene. primeiro paciente, que ja
aguardava na sala de
espera. Apos atende-lo e
Onde o pai de Valentina examina-lo, falou que era
passou antes de voltar simplesmente uma virose.

?
L Qual é a profissio de Luiz?
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5

Kilbert estava ansioso para

ver a estreia de um

desenho animado. Chegou

muito feliz ao cinema, ao

apagar das luzes, o filme
comegou. Quando as luzes
se acenderam, ele abriu os
olhos e percebeu que tinha

perdido o final.

0 que aconteceu com
Kilbert durante o filme?

vestiu uma calga por baixo da
outra e trés blusas. Antes de
sair, pegou uma jaqueta e

colocou um chapéu na cabega.

llqulnd:n estava a espera do
‘@nibus no ponto, a respiragio
dela parecia que estava saindo
fumacga do nariz.

Como estava a temperatura

naguela manha?

6

Vinicius gosta muito de
praticar esportes.
Costuma treinar todos os
dias apés o trabalho.
Hoje, saiu com muita
pressa de casae
esqueceu a chuteira e os
meides.

Qual o esporte que
Vinicius pratica?

8

Patricia e Paulo chegaram

com duas horas de
antecedéncia,

despacharam as malas e se

dirigiram ao portao de

embarque. Em menos de

uma hora foram de 530
Paulo a Brasilia.

Que meio de transporte

eles utilizaram para ir de

5430 Paulo a Brasilia?
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Cartas-resposta:
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RESPOSTA:

GRAMATICANDE

PELAS INFERENCIAS

CRAMATICANDE

PELAS INFERENCIAS

CARTA-RESPOSTA

RESPOSTA:

Aviao.

CRAMATICANDS
PELAS INFERENCIAS

CRAMATICANDE

PELAS INFERENCIAS

CARTA-RESPOSTA
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TRILHA DOS ADJUNTOS ADVERBIAIS

Jaciana Cibelle Araujo de Sousa
Fernando Rugusto de Lima Oliveira

TRILHA 4o
ADJUNTOS ADVERBIALS

PuUblico-alvo: Anos finais do Ensino Fundamental.
Componente curricular: Lingua Portuguesa.
Conteudo: Adjuntos adverbiais.

O Jogo Linguistico Manipulavel "Trilha dos Adjuntos
Adverbiais" foi construido com o objetivo de desenvolver
e potencializar a aprendizagem no que se refere ao
conteudo explicitado em seu proprio titulo.

Sendo um jogo de tabuleiro, os estudantes, através dele,
sdo desafiados a completar o percurso ativando os
conhecimentos adquiridos ao longo das aulas, produzindo
uma experiéncia e uma relagcdo com o aprendizado muito
diferente e, potencialmente, mais rica.
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Competéncias especificas de Lingua Portuguesa para o
Ensino Fundamental - BNCC:

« 2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a
como forma de interacdo nos diferentes campos de
atuacdo da vida social e utilizando-a para ampliar suas
possibilidades de participar da cultura letrada, de
construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se
envolver com maior autonomia e protagonismo na vida
social.

« 3. Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e
multissemiodticos que circulam em diferentes campos
de atuacdo e midias, com compreensdo, autonomia,
fluéncia e criticidade, de modo a se expressar e
partilhar  informacoes, experiéncias, ideias e
sentimentos, e continuar aprendendo.

Habilidade em foco:

Realizar inferéncias a fim de localizar informacoes
implicitas em textos diversos a partir de marcas
contextuais presente nos proprios textos.

Habilidade da BNCC:

(EFO8LP10) Interpretar, em textos lidos ou de producéo
propria, efeitos de sentido de modificadores do verbo
(adjuntos adverbiais - advérbios e expressdes adverbiais),
usando-os para enriquecer seus proprios textos.
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Objetivos:

. Potencializar a exploragdo e a construgdo do
conhecimento, por meio da motivacao tipica do ludico,
considerando que o trabalho pedagdgico com os jogos
requer também a oferta de estimulos externos, bem
como a sistematizacdo de conceitos em outras
situacoes além dos jogos.

« Apoiar o desenvolvimento cognitivo do estudante, por
meio de estimulos externos, interacdo social e
disciplina, inferindo que o jogo é uma forma
multidimensional de abordar o ensino, pois estimula a
comunicagdo entre diferentes 4areas cerebrais
potencializando a aprendizagem e o desempenho.

Composicao:

O jogo é composto por um tabuleiro, vinte e sete cartas,
trés pinos, dois dados (um dado numérico e um dado com
as cores da trilha) e cartelas de pontuacéo.

Participantes: trés jogadores e um juiz.
Regras do Jogo:

. Para iniciar a partida, cada jogador lancard uma vez o
dado numérico, o participante que tirar o maior niumero
comecgara.

. Ao lancar o dado de cores, o participante avancgara para
a casa indicada pela cor do dado. Em seguida, devera
pegar uma carta da cor indicada e ler/responder a
pergunta. Se a resposta estiver correta ele marcara 10
pontos.
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Havera cartas com desafios (corrida do ovo, encontrar
objetos inusitados, completar percursos, etc.). Caso o
jogador cumpra o desafio, marcara 10 pontos.

O jogador que nao responder corretamente a pergunta
ou nao conseguir cumprir o desafio ndo pontuara.

Cada carta usada deve ser retirada do jogo.

O jogo seguira essa dindmica até que todos os
jogadores cheguem ao final.

A pontuacao serd monitorada pelo “juiz do jogo”.

O vencedor serd aquele que conseguir a maior
pontuacao.

Material utilizado para construcao do jogo:
- papel cartao para impressao do tabuleiro e das cartas
do jogo, 3 pinos de jogo, dois dados.

Templates do jogo:
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CARTAS VERMELHAS:







Leia a frase a seguir &
responda o que se pede.

A familia da minha mae
sempre passa o natal
conosco.

o ual & o adwérbic da
frase?
s Due  circunstincia o

adverbio da frase indica?
s Jue palavra da frase o
advérblo modificar

)|

DESAFIO:

Fata uma torre empilhando
50 copos em trinta segundos.

Encanire, dentia da escold, wma
pEssna que esiea vestinda uma pega
de roups nd oor verde Yook Tera 1
FRiMIto & misss pard cumaric esta
prova,

CARTAS VERDES:

Cante o5 versas abalxo, gue
~fazem parte da musica "Dois
coracoes”, interpretada  pela
banda Melim. Em sepuida,
identiflque o advérbic e a
locucdo atverbial,
classificando qual & a relagao
de sentido gLe ales
estabelecern com o verba.

Vi gue era amor
Quando te achei em mim
E me perdi em vocé

Observe a5 sequéncias. de

Qlpalavras e |dentifique o
adverbio que nao faz parte de
cada grupo:

1.ontem - hoje - amanhd -
nag - 3gord - Sempre -
logo.

2.diante - detras - acima -
sempre - abaing - la.

3.rapido “ mal .
Vagarosamente - junto -
depressa - devagar - bem.

Identifique a fungdo da
palavra "agu® mna oracao
“Bgui em casa pousou uma
esperanga” [Cecilia Meirelas),

a} adverbio de lugar

b} advérbic de modo

¢} advérbio de tempo

d) adwérbioc de afirmacic

complete & frase abaixo
agregando a0 wverbo um
sentido de LUGAR.

|odo e eu seMpre MoOramos
um do
outro. & casa dele & duas
casas depaois da minha.

I.4':i|.|1t1!- o5 wersos  abaixo, gue
fazem  parfe . da  misica
“Burguesinha®, cantada por Seu
Jorge. Em seguida, responda;

» Quals s30 as adjuntos
adwerbials?
 Que drounstancias:  eles
indicam?

s e pelavras modificam?

Wal no cabeleireiro
Mo esteticista
Makha o dia inteiro
PFinta de artista
Saca dinhelro, val de motorista
Com stu carro esparte, vai zoar
na plsta

Jleis o fregmento do fexto Wlma
esporamca” [Cecdba Malredes);

“Mas caimg & banits o inseto: mais
pousa qua vive, & um esqueletinbn
verde, ‘e tem WA harmac oo
delicada qus [sse axplics por gue
gL, que gasta de pepar nas colsas,
RuAg tentel peghlat

= O ahvdro sudinhade ndica;
a) Modo

b} Do a

£} Megagan

o} Temps
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CARTAS AMARELAS:

Leia o ppama de Ruth Sallas:

Adwérbio
QuE nome 58 gsoande,
nan modtra onde vaif
E hoje? Foi ontemn?
Adiante ou atras?
Fal rapidamente,
ou fol devagar?

= Os wersos da  primeira
dstrole apfésenlam
adjuntos  adverbiais  de

senidos opostes, porém de
MEsMas circunstancias.
Identifique esses adjuntos
acharbials & o classifiquie,

i |

Faca a correspondéncia
entre a5 adverbios
sublinhados a a5
circunmstancias  gue  eles
indicam:

a) afirmacan
B} negagdg
¢l Intensidade

1.Pedro realmente

cUmpriu o gue dsse,

2 Hoje  estou  muito
cansado,

3.Eu jamais aceitaria uma
SITUACAD COMD B55a,

Lz a tirinka alaixo:

Mo tracho: "Dntem, acabou a luz
I4 em casal”, as pativras grifadas
530 classilicadas,
respecthraments; oomo:

a) tampo & mado,
bj tempo e lugar.
cj intensidade e lugar.

DESAFIO:

Vocé tera 40 segundos para
dar duas voltas contornando a
sala. Duramie © percurso
deverd equilibrar um ovo em
uma colher, sendo que ssta
devera estar ern sua boca. Em
hipotese alguma, poderd usar
5UAS 45 Maos para equilibrar a
colher com o ovo,

DESAFIO:

Encantre, dentro da escola,
Umea FIEEEI:IEI que E'Stej:'l

vestindo uma peca de roupa
na amarela, Vocé Terd 1
minutg 8 meio para cumgrir
esta Prova,

Az trés palavras utilizadas
pele Zero mo segundo baldo
transmitem ideia de:

al dovida.
bi modao.
C} tempa,

X

: )
i
Cante o5 versos. abaooo, gue

fazem parte  da  cangdo
“Bnunciacsa® de Aléeu Valénca,
Em =eguida. responda o que &
pede

A ovoz do anjo swssurrou g

Eu nfa duvida j& escuto as
teus sinais
Cpue tu wirias numa manhi de

domingo
Eu te anuncio nos sines dag
catedrais

= [Juais o5 efeitos de sentidos
estabelecidos pelos
modificadores: do  werbo
destacados nos versos,

Ma frase “Mas a- oufra, bem
CONCreta £ wverde: o inseto”
[Cecilia Meirelesh & adhwirbio
“rem™ medifica o sentido. de
qual palayra:

al Mas

b Qutra

] Inzato

d] Concreta

Ma frase "Minha mae & uma

mulher totalmente alto-
astral.”, o advérbic em
destaque;

al complementa o sentido do
adjetivo “alta-asral”,
b) explica o sentido do
adjetivo *alta-astral”.
¢} intensifica © sentids do
adietive “alto-astral”
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Mauricio Belarmino dos Santos
Fernando Rugusto de Lima Oliveira

g
TJ&WMWWLWPWTW

PuUblico-alvo: Anos finais do Ensino Fundamental.
Componente curricular: Lingua Portuguesa.
Conteudo: sujeito; ortografia; conjungdo;
interpretagdo de textos; verbo.

O Jogo Linguistico Manipulavel "Gramaticados" foi
inspirado no jogo digital "Perguntados”, por isso segue
basicamente o mesmo padrédo, porém de maneira adaptada
para a potencializagcdo de conteudos gramaticais e
manipulavel para adequar-se a qualquer sala de aula.

Trata-se de uma proposta que contempla varios
conteldos e que permite a interagcdo entre o0s
aprendentes, de maneira a proporcionar a motivagao e a
competitividade de maneira positiva.
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Competéncias especificas de Lingua Portuguesa para o
Ensino Fundamental - BNCC:

« 2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a
como forma de interacdo nos diferentes campos de
atuacdo da vida social e utilizando-a para ampliar suas
possibilidades de participar da cultura letrada, de
construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se
envolver com maior autonomia e protagonismo na vida
social.

« 3. Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e
multissemiodticos que circulam em diferentes campos
de atuacdo e midias, com compreensdo, autonomia,
fluéncia e criticidade, de modo a se expressar e
partilhar  informacoes, experiéncias, ideias e
sentimentos, e continuar aprendendo.

Habilidade em foco:
Desenvolver a aprendizagem linguistica a partir da
interacao e envolvimento ludopedagdgico.

Habilidades da BNCC:

(EF69LPO04) Identificar e analisar os efeitos de sentido
que fortalecem a persuasdo nos textos publicitarios,
relacionando as estratégias de persuasao e apelo ao
consumo com 0S recursos linguistico-discursivos
utilizados, com vistas a fomentar préticas de consumo
conscientes.
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(EF69LP0O5) Inferir e justificar, em  textos
multissemidticos - tirinhas, charges, memes, gifs etc. -,0
efeito de humor, ironia ef/ou critica pelo uso ambiguo de
palavras, expressoes ou imagens ambiguas, de clichés, de
recursos iconograficos, de pontuacéao etc.

(EF69LP54) Analisar os efeitos de sentido decorrentes
da interacao entre os elementos linguisticos e os recursos
paralinguisticos e cinésicos, como as variagées no ritmo,
as modulagoes no tom de voz, as pausas, as manipulagoes
do estrato sonoro da linguagem, obtidos por meio da
estrofacado, das rimas e de figuras de linguagem como as
aliteragcbes, as assonancias, as onomatopeias, dentre
outras, a postura corporal e a gestualidade, na declamacéo
de poemas, apresentac0es musicais e teatrais, tanto em
géneros em prosa quanto nos géneros poéticos, os efeitos
de sentido decorrentes do emprego de figuras de
linguagem, tais como comparacéo, metéafora,
personificacdo, metonimia, hipérbole, eufemismo, ironia,
paradoxo e antitese e os efeitos de sentido decorrentes
do emprego de palavras e expressdes denotativas e
conotativas (adjetivos, locugbes adjetivas, oracgoes
subordinadas adjetivas etc.), que funcionam como
modificadores, percebendo sua fungdo na caracterizacgéo
dos espacgos, tempos, personagens e agdes proprios de
cada género narrativo.

(EF69LP55) Reconhecer as variedades da lingua falada, o
conceito de norma-padrédo e o de preconceito linguistico.
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(EF69LP56) Fazer uso consciente e reflexivo de regras e
normas da norma-padrdo em situacoes de fala e escrita nas
quais ela deve ser usada.

(EFO9LP07) Comparar o uso de regéncia verbal e regéncia
nominal na norma-padrdo com seu uso no portugués
brasileiro coloquial oral.

(EFO9LPO8) Identificar, em textos lidos e em producdes
proprias, a relacdo que conjuncdes (e locugoes
conjuntivas) coordenativas e subordinativas estabelecem
entre as oragcoes que conectam.

Objetivos:

« Estimular o espirito participativo e comunicativo nos
estudantes;

« Desenvolver conhecimento em determinados aspectos
da Lingua Portuguesa;

- Potencializar a aprendizagem linguistica.

Composicao:

O jogo é composto por um tabuleiro, uma roleta, quatro
pinos, um dado e 60 cartas de perguntas, divididas em
cinco cores (cada cor representa um assunto
contemplado).

Participantes: quatro jogadores ou quatro grupos.

86



Regras do Jogo:

« A equipe escolhe quem deve comecgar 0 jogo;

« Aorolar aroleta o estudante deve responder a pergunta
casa escolhida;

« Caso acerte avanca de casas conforme o numero de
acertos;

« Ao errar o aluno permanece no mesmo lugar, passando a
vez para o proximo jogador;

« Tema Livre o aluno escolhe qual assunto quer
responder;

. Cada estrela (casa) vale a somatdria de 10 pontos,
vence quem completar primeiro a tabela das estrelas.

Material utilizado para construcao do jogo:
« papel cartdo para impressao do tabuleiro e das cartas do jogo, 4
pinos de jogo, um dado, papelao para confeccionar roleta.

Templates do jogo:
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MARQUE A ALTERNATIVA EM QUE O VERBO
EM DESTAQUE E AUXILIAR.

A BRE TSy SAE ARDRA. GRAMATICADOS
B) ESTOU CANTANDO BEM? VERER®
E, TEHHG FI""'l.Ln‘i'ln:,_:l HUIT':I! |II .II .__|-.__.|"-._r:-..__':' Iq,_:'__..l

D) O5 NOIVOS FORAM CUMPRIMENTADOS
POR TODOS 05 PRESENTES.

EU TENHO FALADO GRAMATICADOS

NA FRASE ACIMA O VERBO PRINCIPAL ”"E 5B
ESTA NO INIFINITIVO. Wi = EREENREP

Verdadeiro 4 Falso 6

02

ELES NAO CHEGAM, . o GRAMATICADOS
NESSA FRASE APARECE UM e e
EXEMPLO DE VERBO AUXILIAR VIERBO®

Verdadeiro 4 I'aIS,De

03

O COMBOIO DEVE PARTIR AS 8
HORAS.

A FRASE ACIMA APRESENTA UM GRAMATICADOS

VERBO MODAL. VIERB®

verdadeiro o Falso€ad

04
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NA FRASE: EU FIZARA O DEVER DE
CASA. O VERBO ESTA NO

A)FUTURO DO PRETERITO
B)PRETERITO MAIS QUE PERFEITO
C)PRESENTE

D)PRETERITO IMPERFEITO

EM QUAL ALTERNATIVAS HA UM DESLISE
NA CONJUGACAD VERBAL, DE ACORDO
COM A GRAMATICA NORMATIVA?

A) ELA INTERVEID NA DECISAD.

B) E SE EU EMTRETIVESSE 0 POBLICO
ENQUANTO O CANTOR NAD CHEGA?

C) NO FINAL, CANTAREI O QUE O POBLICO
PEDIR.

D) ARECE QUE ELE PREVEU O QUE IRIA
ACONTECER.

06

ASSINALE A FRASE QUE NAO ESTA NA VOZ
PASSIVAZ

A) O ATLETA FOI ESTRONDOSAMENTE

ACLAMADO.
B) QUE EXERCICIO TAD FACIL DE RESOLVER!

C) FIZERAM-SE APENAS 05 REPAROS MAIS
URGENTES.

D) ESCOLHEU-SE, INFELIZMENTE, 0 HOMEM
ERRADO.

07

ILO PARECEU CANSADO NA
REUNIAD. O VERBO EM DESTAQUE E:

A) VERBAL
B) NOMINAL
C) VERBO NOMINAL
D) ATIVO

08

GRAMATICADOS

'|II ' = -|
X u
||'I| Ii n
L —H_J Ly

GHAMATICADOS

GRAMATICADOS

V/ER
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NA ORACAO: TALVEZ ELE CHEGUE
ATRASADO PARA O ENCONTRO.

O VERBO EM DESTAQUE ESTA NO MODO
SUBJUNTIVD

Verdadeiro 4 Falzu@
(112]

<

nopE ananian
a}irdnico.
c) duvidoso.
d) confiante,
10

b) persuasivo.

§

=oiii b OExkilicesin YWba =
A linguagem utilizada na
propaganda através dos
verbos empregados
relevam um tom:

’

NA ORACAD: NAQ COMA TODA A COMIDA!
0 VERBO ESTA NO MODO IMPERATIVO?

Verdadeiro 4 FalsoQ

1

PECA "FELIZES MORTOS" FAZ REFLEXAD
SOBRE MORAL E CULPA

O VERBO NO TEMPO PRESENTE GRIFADD
ACIMA EXPRIME:

A- UMA ACAD.
B- UM ESTADO.
C- UM FENOMENO DA NATUREZA.
D - NENHUMA DAS ALTERNATIVAS

12

GRAMATICADOS

GHAMATICADQS

GHAMATICADOS

o

VIERBO

GRAMATICADOS

WIERE
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(FCC) PRECOS MAIS ALTOS PROPORCIOMAM AOS
AGRICULTO INCE PARA PRODUZIR MAIS,
0 QUE TORNA MAIS FACIL A TAREFA DE ALIMENTAR O
MUNDO. MAS ELES TAMBEM IMPOEM CUSTOS AOS
CONSUMIDORES, AUMENTANDO A POBREZA E O
DESCONTENTAMENTO.

A Z* AFIRMATIVA INTRODUZ, EM RELACAD A 1* |

NOCAD DE
A} CONDICAD,
nnrnnu@u DADE.

CONSEQ
) nsmu;ﬁf"

01

(FUVEST-SP) “QUE NAO PEDES UM DIALOGO
DE AMOR, E CLARO, DESDE QUE IMPOES A
CLAUSULA DA MEIA-IDADE.”

D SEGMENTO DESTACADD PODERIA SER
SUBSTITUIDO, SEM ALI'ERA{R.KU DO SENTIDO
DA FRASE, POR:

A) DESDE QUE IMPO
B) SE BEM QUE IMPOES.
C) CONTANTO QUE IMPONHAS.
D) PORQUANTO IMPOES.

02

(CESGRANR 10) CONSIDERE A SENTENCA:
MARIZA SAIU DE CASA ATRASADA E PERDEU
0 ONIBUS. AS DUAS ORACOES DO PERIODO

E UNIDAS PELA C “E", QUE,
M DE INDICAR ADI ﬂ"?i,#l oDUZA
A) i:nHPAn cho

IDEIA
B) CONDI
c) :nns,zq NCIA
D) OPOSICAD

03

(UFPB) NO FRAGMENTO "“A VIDA GANHOU
EM QUALIDADE, PRORROGANDO A
JUVENTUDE, SEM COM IS50 PERDER 05
BENEFICIOS DA LONGEVIDADE BEM-
VINDA[..]", AORA DESTACADA
EXPRESSA | DE:

A) CONDI
B) EDHSEII'.[I.I NCIA
E.’l CONCESSAD
D) COMPARACAD
E) CAUSA
04

GHAMATIGA[H]S
EEONIUN @

GRAMATICADOS

NIUNG

FY | L
g o dal &
r_'-

GRAMATICADDS
CONIUN

.
| i "._"r
|

GR A.MATICADGS
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{(PUC-SP) NO PERIODO: "DA PROPRIA
GARGANTA SAIU UM GRITO DE ADMIR
I:H.FE l.‘.lHiHﬂ m:unmunuu. EHBIJHA l'li

DEE'I'MZHDA EEESA IJHH IIIIEIA. IIE

GRAMATICADOS
e CONIUNGA

C) COMPA
D) MODO

E) CONSEQUENCIA

oAlEERTioe EEn D At
A JUVENTUDE, SEM COM 1SS0 PERDER 0S GHAMAT lCADOS
BENEFICIOS DA LONGEVIDADE BEM-VINDA — =

[..]", A ORACAD DESTACADA EXPRESSA [

N ]: [
A) COND
B) CONSEQUENCIA
C) CONCES

1] EEHFAIH.!;ID
E) CAUSA

(PUC-5P) EM: ".. OUVIAM-SE AMPLOS
BOCEJOS, FORTES COMOD O MARULHAR DAS

ONDAS.." A PARTICULA COMO EXPRESSA GHAMATICADDS

UMA IDEIA DE:
A) COMPARACAQ
B) CAUSA

C) EXPLI

D) CONCLUSAD
E) PROPORCAD

"PODEM ACUSAR-ME: ESTOU COM A
CONSCIENCIA TRANQUILA." OS5 DOIS

PONTOS () D'El PERIODOD AI:II'I'IA PODERIAM GH AMATICAD'DS
SER SUBSTITUIDDS POR VIRGULA

EXPLI iTAH!}IJ-SE D HH&EHTEE .3.5 DUAS ,' ;" 2O
-r.‘IEA-I; ES PELA CONIUN g

A) PORTANTO

B)E

C) COMD

D) POIS
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EMBORA HA QUEBRADO O BRACO, O
MENIND CHORAVA. A COMNIU 13

CLASSIFICA COMOD:

A) EXP 0

B) CONC

C) COMPA

D) MODO

E) CONSEQUENCIA

EM: COMEU TANTO QUE PASSOU MAL. A
CONJUNCAD SE CLASSIFICA COMO:

A) CONDI
B) CONSEQUENCIA
C) CONCE
D) COMP o

E) CAUSA

COMO PERDEU O CARRO, CHEGOU
ATRASADO NO PRIMEIRO DIA DE AULA.
TEMOS UMA CONJUNCAD:

A) :nnmnm;iu

EJ{FI.I
D) CONCLU

E] PROPORCAD
11

ESTUDOU A SEMANA TO
ESTA PREPARADD PARA FAZER A PROVA.
A CONJUNCAD QUE EIJI-I PLETA A LACUNA

A) PORTANTO
B) ENTRETANTO
C) oMo
D) POIS

12

GRAMATICADOS
INIUNEGA®

GRAMATICADOS

GRAMATICADDS

GR AMATICADDS

CONIUR
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NINGUEM DISSE A VERDADE NO ENCONTRO,
OCORRE UM SUJEITO:

A} SIMPLES
BICOMPOSTO
L1 INERISTENTE

D) GEULTD

01

‘\..nEJR“IIhI“ AS ROUPAS, AS, |'-:|r'.5 I“
DINHEIRD, TUDO SUMIU, 0 SUJE
CLASSIHCA COMD.
B INDETERMINADD
B| SIMPLES
I"f ULTD
B COMPOSTO

02

MERCIA E EU VIAJAREMOS NA SEMANA
QUE VEM. O SUJEITO DA ORACAD PODEM
SER SUBSTITUIDOS, DE ACORDO COM A

GRAMATICA HDEIMTIUA POR:

AJAGENTE
B) A GENTE

C) Hﬁg
D) VOCES

03

NINGUEM NUNCA ACARICIOU A CABECA DE

UMA GALINHA NA VIDA. O SWEITO DA
ORACAD E:

A) NINGUEM
B) CABECA
C) GALINHA

D) VIDA

04

GRAMATICADOS

SUJEITO

LR
(=B _I

=
EE ERLTEER
NLFEREr Ty

GRAMATICADOS
SUJEITO

L.:r:p"ﬂ B o ;I.
GRAMATICADOS

SUJzTO

A1
il
g

LRITIT]

GRAMATICADOS
SUJEITO

)

B '/ BE

LItk
LFLTREIRCE
LF SEEA T
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EM A FOLHA CAIU NO OUTONO, TEMOS:

A) SIMPLES
BYCOMPOSTO
C) INEXISTENTE
0) OCULTO

05

VARIAS PESSOAS FIZERAM A
INSCRICAD PARA O CONCURSO. O
SUJEITO DA ORACAD SE CLASSIFICA
como:

A) OCULTO

B) COMPOSTO
C) INDETERMIMNADOD

D) SIMPLES

06

QUAL 0 NUCLEO DO PREDICADO DA

ORACAD: "0OS ALUNOS SAIRAM DO TEATRO

ENCANTADOS"?

A) ALUNOS
B) SAIRAM
C) ENCANTADOS
1} RAM ENCANTADOS

o7

COMERAM O BOLO QUE DEIXEI NA MESA.

05 SUJEITOS DAS ORACOES CITADAS SE
CLASSIFICAM RESPECTIVAMENTE EM:

A) OCULTO E INDETERMINADO

B) INDETERMINADO E SIMPLES

C) INDETERMINADD E OCULTO
D) OCULTO E SIMPLES

08

GRAMATICADOS
SUJEITO

TLFEEER T

SUJEITO

GRAMATICADOS

SUJv@

GRAMATICADOS
SUJEITO

Wi
":H.ﬁ
&
8L
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“NESSE MOMENTO COMECARAM A FERI-LO
NAS 5, A PAU".
MNESSA FRASE O SUJEITO DO VERBO E:

A) NAS MADS.

B) INDETERMINADO.

C) ELES (DETERMINADO).

D) INEXISTENTE OU ELES: DEPENDENDO DO
CONTEXTO.

E)N.D.A.

09

“05 HOMENS ME SUPREENDEM™. NO
TRECHO, O TERMO “05 HOMENS" E:

A) SUJEITO SIMPLES.

B) SUJEITD OCULTOD.

C) SWEITD COMPOSTO.
D) NAD E SUJEITO.

10

DAS ORACOES ABAIXO INDIQUE A QUE
NAO E VERBO DE LIGACAD

A) TUDO PARECIA MUITO ESTRANHO.

B) MEU AMIGD ANDAVA TRISTONHO
NAQUELA EPOCA.

C) O GAROTO CAIU DOENTE HA ALGUNS
DIAS. D) PEDRO VIVE FELIZ DA VIDA.

E) TODOS CONTINUARAM MUDOS NA
REUNIAD.

11

NA ORACAD: "ESTA CHOVENDO HA
SEMANAS!", O TIPO_DE SUJEITO DA
LOCUCAOD VERBAL "ESTA CHOVENDO" E

A) INDETERMINADO.
B) DESINENCIAL

C) INEXISTENTE.

D) COMPOSTO.

12

GRAMATICADOS
SUJEITO

B
m

GRAMATICADOS
SUJEITO

TR ilTrl.
T FLE AL

GRAMATICADOS

SUJv@

'.:_-' B fovims a’ =1

CAFE 511 ]
E":'“ 1 IF[;

GRAMATICADOS
SUJEITO

Wi
":H.ﬁ
&
8L
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AS PALAVRAS JILD, )IPE, GELOD, E
JERUSALEM SAQ ESCRITAS COM )

Verdadeiro v\ False 8

01

AS PALAVRAS MAGREZA,
POBREZA E REALEZA SAD
GRAFADAS COM Z?

Verdadeiro 4 Fals-:lg

PALAVRAS COMO MOTANDELA,
TUBAINA,AIPIM SAD EXEMPLOS DE
VARIACOES LINGUISTICAS?

Ver

QUAL DAS PALAVRAS ABAIX0 EUMA
VARIACAODEFLAU?

A) CHUPETINHA
B) CREMOSINHO
C) SACOLINHA
D) SACOLE
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ALCAIDA, ALCALINA, ALCOOL SAD ESCRITAS
COM L PORQUETEM ORIGEM ARABE?

Verdadeiro v\ False 8

05

MATEMATICA, GRAMATICA,
SAUDE SE ACENTUAM PELO
MESMO MOTIVO?

Verdadeiro 4 Fals-:lg

A PALAVRA QUALQUER E A ONICA
PALAVRA EM LP QUE O PLURAL
OCORRE NO MEIO DA PALAVRA?

Verdadeiro 4 Falzc}@
i

"ABLUI AS CRIAN ILLEETEI-AS E ABLUI-ME
E ALEITEI-ME. ESPEREI ATE AS 11 HORAS, UM
CERTD ALGUEM. ELE NAD VEIO. TOMEl UM
MELHORAL E DEITEI-ME NOVAMENTE" .A
VAR ALEITEI-ME, PRESENTE NA DERA
QUARTO DE DESPEIO, DE CAROLINA MARIA
DE JESUS, CORRESPONDE MNORMA

PADRAD:
A) DE| LEITE
B) DEITEI-ME
C) DELETEI
D) DELEITEI-ME
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AS PALAVRAS FRANCESA, INGLESA E
MOLEZA SE ESCREVEM COM Z

Verdadeiro v\ False 8

09

A PALAVRA CHURRASQUEIRA
APRESENTA 2 DIGRAFOS?

Verdadeiro 4 Fals-:lg

A PALAVRA GUERRILHEIRINHO
APRESENTA & DIGRAFOS ?

Verdadeiro 4 Falzc}@

"MA FRASE "O LUGAR ONDE SE VENDE
CARNE CHAMA-SE " A PALAVRA
EI.IE PREENCHE A LACUNA CORRETAMENTE

A) ACOGUE
B) ASSOGUE
C) ACOUGE
b0) ASOUGUE
E) ACOUGLE
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i Wi CHARGE, 05 PONTOY

DEEXCLAMACED SAD
- [ISADOS PARK INDICAR
L e (AJSURPRESA
> aad] (B]ADMIRACRD.
Sl (D) TRISTEZY,
' (D) IRRITACAD

Cateios mohesdo, Merguiho ra sgus
s #ncher cada an desls cay
peie saigada, Souy pales g8 ar
AIEE ros pE, S s da mar

O corpo sesm pea Margulfa am =is maang,

8 riyem a-tos sikineio prodinds

) iempd inexinis Sl i @ 8o Didis

& i & uma toal d pandRger S NS
RESERI0 S i

(50 0 EXCLAMAGAD N0 FINAL DO VERSD: A VIDA T UMA
BCAL" DEMONSTRA

(1] ADMIRACAD.

(8] CONTENTAMENTO,

(C]iLusAD.

(B SUSTE

NA CHERGE 0 AUTOR QUER
CHAMAR ATEMERD PARA;

&) & POSSIZISIADE DE SER IO
CONSOAGHD PARA, A VENDA it

= | ] AUMENTD N8 NENDA F FRES
FL G0 ALIG PRECD COBRADD. HA
VENDA B PALS :
| UL BAIEL vpuDt, O pis
L | ATRES DE CONSORTIO

N0 SEGUNDO QUADRINKD, O PONTO DE INTERRDGACAD T
F-:liTIELHEI.ﬁE REFORCAM & TDEIA DE

4] PERPLEXIDADE | CONTRARTEDADE

B1 DUVIDA £ ADMIRACAD,

C) SURPRESA E CONCIUSHO

D) RERENEDE QUESTIONAMENTD. 0w

GRAMATICADOS

ININBEREREIFAEAR

GRAMATICADOS

1

GRAMATICADOS

GRAMATICADO

S
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5

CHICO

i
0 [ ATLET ACS ECPORTES

L GAR

RELITISTA:
5 4115 PROBLIMAS EMBIENTAI

ul

& WA PRETICA DE

DES CARACTERISTICAS
ESPORTIVAS.

Ll UM
3

43
0

A, [
DICK

NOO D ATIETA E SEL

,
EDE

A

i FALA DO PERSOMAGEM A CENA

ERIUOLY

|:;-

(E] &S DIACULD

[&:an
I

(C

A 0K
(A SOCIEDADE
(1) AS NECES

f h&l‘l
DLIMVERND
[y COMPET]

(A

PASGARAM-SE OIS rl‘-b E DOIS LADROES TENTARAM ENTRAR WA
WOS3A CASA LW RLOL DO LADE DE FORA ENGLIANT O CUTRD PLLOU
O MUR, EU. QUE SEMPRE FUI MUID ESPERTA. JA ESTAVA ALERTA
(RUANDG ELE ENTROU £ ME W0 CORER PARS IMPEDI-LE. SE SERGUE
-'E[ll__:‘lH!"-l.".'S VEIAS, POIS SO0 MUITD GRANDE E FORTE (30 CM D€

MESSE TRECHD D EREMTO DE IRONER £ CAUSADE:

Wi PELA REACAT DO L IE'.'.EI.L:I[H"I]HTH-:I‘LI?.-I.RWI'.IF_ i, W Ch G,
E.l LA VELOCIDADE COM O ..r" JELA RYAKNGOL SOERE [ LATRAD.
.,.l PELD  CONTRASTE EN [ TEMARBIO" DA CADELA E SLiA
-F.m’-I“FF!I AEA(

(Rl PELD h.,!'- VDL (S PECORAIDOS ATE OF LADRLES APARICEREM.

06

SABEI GUE 0 FILWO M0 [RA CHEGACK) & ASSLENICS ALLIGIOSES, & MET
ESTRAE AT VIR JUCAIIRE AJTEL AT NO QUARTE, DE MAGS POSTAS
VG EATR RAZEREN). MEL) FILHOY
- TETANO PAZA UL D0 AMATORAS VA PR & B - FESPONDE 0
- WK e Ul
PECALE FHEST SR L) ESTETN Mt [ GEITRRN A
RINARAGLE BRI WA 2TET)

OCLE TORM A EESE TIATD ENGRACADO E 4
H I CURICEIDADE Doy BAE SORRL |Lr!]
--hl L [5T .!A:-.H'PI.MTI'E{ [ FLHD

0 PRMEIR, FESR0GEA DO NG

[r) 5415 rmr.l?fﬂ*ﬁrr [ FILHO

07

A PROFESSORA E O ALLIND...

A PROFESSORA PERGUNTA PARA 0 ALUND.
PORGUE VOCE NAD FEZ 0 DIVER DE CASAS

_ £ () MENING HESFONDE !

PORGUE EL MORD EM APARTAMENTD. PROFESSORA]

QO GUEFA ESSE TEXTOSER ENGRACADOD [
A) & ESPIRTEZA DO ALUND.
B} & PERGLINTA [ PROFESSOR.
EI O ESQUECIMENTE DO ALUNG.
[} 0 INTERESSE DA PROFESSORR,
08

GHAMATICADDS

1
__'_ LE _||_ _._I L] - Ll ;I. | g e

GHAMATlCADos

;T

GRAMATICADOS
NTERPRETAGSE

GRAMATICADOS
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(=L

o]

MORMALIDADE, CASD HOUWESSE UMA TERCEDRA

GRAMATICADOS
__,.___Il_ s

S0 APROKIMA

& TIRTRHA AP OETA BERA UEA ST
CAKER A5 50:CIA0A & UMK ETHFUETA COM A
PALAVER:

A} APRDOVAR,
B} TRABALHAR,
1 RECUIGAR.

ARORMAL, TEL

A P TR MO, CONTRM GRAMATICADOS

A) ROMANCE, DESCRI OGRAFIA NinBER PR EFAGAN
E)AUTOBIOGRAFIA n.q ,DISSERT .i.u : ' i
C) BULA DE REM PROPAGA

RECEITA EULIE RIA
D) Co BULAS Fﬂ!ltﬁﬂ'
SEMI 10, INJUNGAD, DECLARACAD

GRAMATICADOS

ALLROS.

B} MOSTHA A FALTA DE
INWESTIMENTO M&S ESCOLAS,
ESCOLAR.

D) APONTA & FALTA DE ACESSO A
TECHOLOGIAS DIGITAIS MAS
ESCOLAS.

E) IRDINIZA & FALTA DE INTERESSE
DOS ALUNDS.

A PARTIR DA CHARGE, E POSSIVEL
INFERIR QUE O AUTOR:
C) DENUNCIA & FALTA DOF
ACESS|BILIDADE NO ESPACD

E “, :
S

:
v.
ALl
8

—d

GRAMATICADDS
ll [ERA RS U AN ._:': .-'. '

ACEITOS KD
1C0% PERMITIONS WD

LURAS
PROVA.
UMENTOS
EMEM,

UM
005 PARA FATER O ENEM.

é}III'E'IJI.E.lI-‘I os
5ICOS QUE SER

12

OUAIS DOCUMENTOS

EMEM.
SER ACEITOS PELO CELULAR

nl?]' APR
EIR
FW
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QUEBRA-CABECA:
LiNGUA EM USO

Suvedja Carliane Santos Arandas
Fernando Rugusto de Lima Oliveira

Publico-alvo: 6° e 7° ano do Ensino Fundamental.
Componente curricular: Lingua Portuguesa.
Conteldo: Ortografia - homdnimos e pardnimos.

O Jogo Linguistico Manipulavel "Lingua em uso" ¢ um
jogo criado para estimular as ligagcdes cerebrais,
estabelecendo conexdes. Isso possibilita a celeridade
mental, ativando diferentes éareas que vdo desde o
raciocinio, a memoria e até a percepgao visual. Sua origem
é baseada em um brinquedo para o ensino geométrico e de
reconhecimento. E um jogo em que o jogador monta
diversas pecas até formar algo. Tais pecas possuem
diferentes formatos, variando desde a ondulacdo até o
quadrado.



Competéncias especificas de Lingua Portuguesa para o
Ensino Fundamental - BNCC:

« 2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a
como forma de interacdo nos diferentes campos de
atuacado da vida social e utilizando-a para ampliar suas
possibilidades de participar da cultura letrada, de
construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se
envolver com maior autonomia e protagonismo na vida
social.

Habilidade em foco:

Levar os estudantes a relacionar as palavras aos
contextos adequados, percebendo a relagcdo semantica
entre parénimos e homoénimos.

Habilidades da BNCC:

(EF67LP32) Escrever palavras com correcéo ortografica,
obedecendo as convencgdes da lingua escrita.

(EF69LP56) Fazer uso consciente e reflexivo de regras
e normas da norma-padrdao em situagcoes de fala e escrita
nas quais ela deve ser usada.
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Objetivos:

« Possibilitar uma aprendizagem linguistica significativa;

« Estimular o raciocinio, a memdria e a percepcéao visual;

- Oportunizar o estudo consciente e reflexivo de regras
ortograficas;

« Promover a interagdo entre os aprendentes no
processo de aquisicdo de conhecimentos.

Composicao:

1 quebra-cabeca com 48 pecas;

1 template para ampliacao/reducédo das quantidades de
pecas, conforme material disponibilizado pela gréafica.

Participantes: Entre dois e quatro jogadores.
Regras do Jogo:

« Comece o quebra-cabeca pelas |laterais;

- Mantenha o foco e a atencao;

« O jogo termina quando todas as pegas estao
posicionadas corretamente;

- Espalham-se as pecas sobre a superficie;

« Dividem-se as pecas entre os jogadores;

« Deve-se escolher alguém para iniciar o jogo;

« Cadajogador vai colocando uma pecga;

« Conclui-se quando todas as pecas forem colocadas
corretamente.

DICA: BUSQUE RELACIONAR AS PALAVRAS
A0S CONTEXTOS DE USO.
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Templates do jogo

Figuei triste,

ﬂ ela ndo

Gostaria de

entender o ﬂ de

Chegou
tudo isso.

' D atrasado. ﬂ 3
T 2 =W

chateado?

13 terminei o

ﬂn_m

camisa.

Eu preciso
descansar
porgue tenho

dormido ﬂ

..._wm,...-.-ﬂh a

CONCERTO /%

_nmnmo._..m,.:..

ﬂn precisa ir
m.:._ hora.

das ultimas
noticias.

oo (@4

AGENTE

Y
N&o nos

vemos ﬂ

muitos anos.

Tl

AR T
ﬂ_ Foi Dagui ﬂ
50 uma pouco vai
brincadeira. chover.

Ele & um
h _ :

L L

m.._..m:.nm.:m
esta ﬂnn_m moeda
> GENTE LﬂJﬁ_m par
rupo A metodologia dg C
AS decisoes n.._m_.”m- professora b livraria fez ﬂ.
tomou #“:..M_wm. vai ﬂ dos meus Eqn”mﬂwﬂmmﬂ_m
ares N objetivos. _ A D
|
" ....._.\x.. J ». o i

ENCONTRC

Yo Yo

g
o) 7]
\v (/]
%o 8

Zm...__:m._m. _oqzm__
digital, iremos
criar uma ﬁ de
“Moda e Beleza".

,,,

ﬂﬂ.ﬂr ﬁ do
espetaculo

de balé no
teatro foi
adiada?

107



Fiquei triste, " ﬂ estd o0_ Eu preciso
[ Gostaria de chateado? Q‘Q J& terminei o HranEEe
veio. entender o ﬂ de Chegou ; ﬂ_ﬂ da porgue tenho

2\ tudo isso. W ol ﬂ . H..t_T %» camisa. Ele é um dormido L4
m oA 9~/ f ° ponen 7

o ,,,,ﬁ,, 0@\ . N\ \: o 3 sﬁt_ “\ ,/L
PORQUE 0" PORQUE p  CONCERTO %. “\MAU MAL
&o ooﬁ' Catedrar; ..

S Fle ¢ W4 de 50 (2
.Qo h..../. s Eles ndo _//
!

IR, ]
é° . Jw,l ﬂ i -ﬂ- precisa ir B ﬂ
¢

. -
o levou? . s das ultimas % J_P —Hﬂq
: noticias. By Z n

L o¢ | S )
W voce mﬂﬂ.x.._. . °¢ AGENTE hmmwmﬁmahﬁﬂm “ Ao m g : w
;.,,,;fl.ar.||.1,f h_ mmz.—.m europeia. ﬂmq °

= h o 0 EIUP° A metodologia da

4
v jsoes ¥ £ A livraria fez -? de m =
—.—h < h-.— > % b u *E.m_%.mup - livros para escolas « m mmmpo
I
=

% : tomo 12 i :
mﬁ}. Bt A wqmw....nw.wm. _ vai —....E.m.m Emzw . carentes,) _ R
P | _x_ / Y A objetivos. b . _
\

&

. el W !
S s\ v/ € y¥/ N9 /) Al
Nio nos . .- i < . =

e ﬂ. ﬂ_ Foi Daqui L7 u m oo o s Naquele jornal anmﬁmm:_n
£ ; e balé no

iifos Bnos. .mc E...__m._ pouco vai é s_ digital, iremos HIE oy

brincadeira. chover. mz noz.—.zo &o m criar uma ﬂ de adiada?

“Moda e Beleza". i
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FORMA PALAVRAS

Sandra Aparecida de Araujo Alves
Fernando Rugusto de Lima Oliveira

EORMA
Q‘E—I—J'Q)\a//gﬁjﬁ

<l

~F AMOR ',
DES | h 0SO

PuUblico-alvo: EJAl - 39 fase.

Componente curricular: Lingua Portuguesa.

Conteudo: Formagdo de palavras.

A ideia do Jogo Linguistico "Forma Palavras" surge pela
necessidade visualizada no contexto de sala de aula. O
assunto escolhido faz parte do conteudo estabelecido
pelo Curriculo de Pernambuco para Educagédo de Jovens e
Adultos. Assim sendo, compreendemos que 0 jogo
possibilitaréa a aprendizagem significativa, criativa e
dindmica em sala de aula.
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Pensamos que apresentar aos estudantes desafios mais
complexos de aprendizagem aumentara o repertério de seus
conhecimentos, abrindo possibilidades de reflexdo e
construgcdo dentro do processo de aprendizagem do
conteldo estudado, além de incentivar o(a) estudante a
aprender a pensar e a buscar novas maneiras de aprender a
aprender e também a desenvolver habilidades
socioemocionais, que envolvem a comunicagao, a
cooperacao e a convivéncia com outros.

Competéncias especificas de Lingua Portuguesa para o

Ensino Fundamental - BNCC:

« 1. Compreender a lingua como fendmeno cultural,
historico, social, variavel, heterogéneo e sensivel aos
contextos de uso, reconhecendo-a como meio de
construgcao de identidades de seus usuarios e da
comunidade a que pertencem.

« 2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a
como forma de interagdo nos diferentes campos de
atuacgao da vida social e utilizando-a para ampliar suas
possibilidades de participar da cultura letrada, de
construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se
envolver com maior autonomia e protagonismo na vida
social.

Habilidade em foco:

(EFEJAAFLP108PE) Formar, com base em palavras
primitivas, palavras derivadas com os prefixos e sufixos
mais produtivos no portugués, associadas as praticas de
leitura, producao e/ou oralidade, destacando aquelas com
maior incidéncia na lingua ou com mais recorréncia na
regiao e considerando os efeitos de sentido

estabelecidos nos processos de formacao das palavras.
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Habilidades da BNCC:

(EFEJAAFLP107PE) Distinguir palavras derivadas por
acréscimo de afixos e palavras compostas.

(EF67LP34) Formar antdnimos com acréscimo de prefixos
que expressam nogao de negacgao.

Objetivos:

« ‘Desenvolver a competéncia lexical e a competéncia
comunicativa;

. -Possibilitar a reflexdo sobre os prefixos e sufixos e
suas aplicabilidades;

. -ldentificar e conhecer o significado dos prefixos e
sufixos, bem como reconhecer quando se trata de
composicao ou derivagao;

- Estimular a reflexdo a respeito da relevancia e do
significado das palavras formadas por prefixacado e
sufixacgao.

Composicao:

O jogo é composto por elementos para a formacgao de 50
palavras: tarjetas com palavras (1 envelope para cada
participante), tarjetas com prefixos e sufixos (1 envelope
para cada participante), folha para anotacéo (1 para cada
participante), placar (1 tabela para cada grupo).

Participantes: de dois a quatro participantes, ou grupos a
formar conforme critério do professor.
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Regras do Jogo:

O jogo € composto por 50 palavras. Cada palavra vale
1,0.

« Ojogo é dividido em duas etapas:

- Na primeira etapa, os estudantes deverado formar o
maior numero de palavras que conseguirem, em 20
minutos, utilizando as palavras ja dadas, adicionando a
elas os prefixos e sufixos que aparecem no envelope
indicado.

- Posteriormente, os estudantes deverdo separar as
palavras formadas de acordo com as categorias
indicadas. O professor determinara 20 minutos para o
desenvolvimento da segunda etapa.

« O estudante que atingir o maior nimero de palavras
construidas na primeira etapa, marcara ponto. O que
atingir o maior nimero de palavras na distribuicdo por
categorizagcdo, marcara ponto. Por fim, soma-se a
pontuacdo das duas etapas e teremos o vencedor.

Somando os pontos:
1 etapa: 50 pontos
2 etapa: 50 pontos
Total: 100 pontos
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Templates do jogo:
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Chave de correcio
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MEU PAR E...

Poliana Roberta da Silva
Fernando Rugusto de Lima Oliveira

O Jogo Linguistico "Meu par é..." foi pensado para
turmas dos anos iniciais do ensino fundamental. Trata-se
de uma proposta simples e interativa, baseada no
tradicional jogo da memodria. Nele, os participantes
deverdo refletir sobre o uso dos pronomes pessoais do
caso reto. Para tanto, deverdo ativar habilidades de
decodificacdo e fluéncia leitora.
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Competéncias especificas de Lingua Portuguesa para o
Ensino Fundamental - BNCC:

« 2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a
como forma de interacdo nos diferentes campos de
atuacdo da vida social e utilizando-a para ampliar suas
possibilidades de participar da cultura letrada, de
construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se
envolver com maior autonomia e protagonismo na vida
social.

Habilidade em foco:

(EF35LP14) Identificar em textos e usar na producgao
textual pronomes pessoais, POSSEsSIivos e
demonstrativos, como recurso coesivo anaforico.

Habilidades da BNCC:

(EF35LP01) Ler e compreender, silenciosamente e, em
seguida, em voz alta, com autonomia e fluéncia, textos
curtos com nivel de textualidade adequado.

(EFO3LPO7) Identificar a funcédo na leitura e usar na
escrita ponto final, ponto de interrogacdo, ponto de
exclamacédo e, em didlogos (discurso direto), dois-pontos e
travessao.
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Objetivos:

« Levar o estudante a memorizar as informacoes
apresentadas nas cartas de forma a desenvolver e
aperfeicoar o raciocinio e relacionar os pronomes
pessoais do caso reto as sentengas textuais que estéo
disponiveis nas cartas, construindo frases coerentes a
partir dos pronomes pessoais apresentados e, em
seguida, realizar a leitura com fluéncia, atentando para
os elementos prosddicos como ritmo, entonacdo e
pontuacao.

« Promover atividade Ilddica e sistematizada que
oportunize aprendizagem significativa através da
interacao entre os pares que compdem a sala de aula a
partir da intervencéo do professor.

Composicao:
O jogo € composto por 16 cartas.

Participantes: dois jogadores.
Regras do Jogo:

. Sortear o jogador que dara inicio a partida (impar ou
par).

. O jogador que iniciar a partida deve virar 2 (duas) cartas
e verificar se é possivel formar uma frase
corretamente, caso forme a frase, ele guarda as cartas
e tira novamente outro par, até nao conseguir construir
uma frase.
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O jogador seguinte segue as mesmas orientagdes na

tentativa de localizar pares de cartas que formem

adequadamente uma frase.

« O jogo prossegue até que todas as cartas sejam viradas
e as frases construidas.

. Todos conferem se os pares (pronomes |/ sequéncia
frasal) estdo formando corretamente as frases.

« Sera o vencedor da partida o jogador que conseguir

formar o maior quantitativo de frases.

Material utilizado para construcao do jogo:

. papel cartdo para impresséo das cartas.

Templates do jogo:
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NA TRILMA DOS VERBOS:
MODO E CONJUGACAOD VERBAL

Welton Jose da Silva
Fernando Rugusto de Lima Oliveira

‘NA TRILHA DOS VERBOS:
£ MODO E CONJUGAGAO
' VERBAL

PuUblico-alvo: Anos finais do Ensino Fundamental.
Componente curricular: Lingua Portuguesa.
Conteudo: modo e conjugag¢do verbal.

O Jogo Linguistico "Na trilha dos verbos: modo e
conjugacao verbal" é inspirado em uma trilha em que os
estudantes sdo desafiados a percorré-la. O modelo das
cartas lembra o tradicional jogo de baralho. Dependendo
da carta escolhida, a tarefa pode ser identificar o modo
verbal predominante no periodo ou conjugar o verbo no
tempo, modo, pessoa e numero indicados entre
parénteses.

A pretensao é potencializar a aprendizagem no que se
refere aos conhecimentos linguisticos inerentes a modo e
conjugacao verbal, de maneira que promova a

metacognicdo e a motivacao dos estudantes.
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Competéncias especificas de Lingua Portuguesa para o
Ensino Fundamental - BNCC:

« 1. Compreender a lingua como fenémeno cultural,
historico, social, variavel, heterogéneo e sensivel aos
contextos de uso, reconhecendo-a como meio de
construcdo de identidades de seus usuarios e da
comunidade a que pertencem.

« 2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a
como forma de interagcao nos diferentes campos de
atuacdo da vida social e utilizando-a para ampliar suas
possibilidades de participar da cultura letrada, de
construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se
envolver com maior autonomia e protagonismo na vida
social.

« 3. Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e
multissemidticos que circulam em diferentes campos
de atuacdo e midias, com compreensao, autonomia,
fluéncia e criticidade, de modo a se expressar e
partilhar  informacgdes, experiéncias, ideias e
sentimentos, e continuar aprendendo.

« 4. Compreender o fendmeno da variacao linguistica,
demonstrando atitude respeitosa diante de variedades
linguisticas e rejeitando preconceitos linguisticos.

« 5. Empregar, nas interagdes sociais, a variedade e o
estilo de linguagem adequados a situacéo
comunicativa, ao(s) interlocutor(es) e ao género do
discurso/género textual.
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Habilidade em foco:

(EFO8LP04) Utilizar, ao produzir texto, conhecimentos
linguisticos e gramaticais: ortografia, regéncias e
concordancias nominal e verbal, modos e tempos verbais,
pontuacao etc.

Habilidades da BNCC:

(EF69LP55) Reconhecer as variedades da lingua falada, o
conceito de norma-padrédo e o de preconceito linguistico.

(EF69LP17) Perceber e analisar os recursos estilisticos
e semidticos dos géneros jornalisticos e publicitarios, os
aspectos relativos ao tratamento da informagdo em
noticias, como a ordenacdo dos eventos, as escolhas
lexicais, o efeito de imparcialidade do relato, a morfologia
do verbo, em textos noticiosos e argumentativos,
reconhecendo marcas de pessoa, niumero, tempo, modo, a
distribuicdo dos verbos nos géneros textuais (por exemplo,
as formas de pretérito em relatos; as formas de presente e
futuro em géneros argumentativos; as formas de
imperativo em géneros publicitarios), o uso de recursos
persuasivos em textos argumentativos diversos (como a
elaboragdo do titulo, escolhas lexicais, construgodes
metafdricas, a explicitagdo ou a ocultagdo de fontes de
informacao) e as estratégias de persuasao e apelo ao
consumo com 0s recursos linguistico-discursivos
utilizados (tempo verbal, jogos de palavras, metaforas,
imagens).
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Objetivos:

 Incentivar os estudantes a identificarem o modo verbal
predominante nos periodos, pois essa habilidade
contribui para a interpretacao textual.

« Conjugar os verbos da Lingua Portuguesa conforme o
que determina a norma-padrdo, uma vez que em
situacoes formais, quer de escrita, quer de fala, essa
habilidade é uma imposicéo social.

Composicao:
O jogo é composto por 1 tabuleiro, 2 pinos, 1 dado e 40
cartas.

Participantes: Dois grupos formados por, no maximo, cinco
jogadores, cada, ou seja, dez jogadores no total.

Regras do Jogo:

« 1. A turma deve ser dividida em grupos de cinco
estudantes.

. 2. Elege-se um arbitro para validar as jogadas (pode ser
o/a professor/a, mas é preferivel que seja umf(a)
estudante). Além de dizer se a equipe acertou ou néo, o
arbitro também é responsavel por segurar as cartas e
nao permitir que ninguém veja, previamente, o que esta
escrito em cada carta.

« 3. A escolha de quem vai iniciar a partida pode ser por
consenso ou mediante arremesso do dado, neste caso,
0 grupo que conseguir o maior nimero decide se quer

Ser o primeiro ajogar ou guer gue o outro grupo inicie.
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4. Feita a escolha do grupo que vai iniciar, um membro
da equipe escolhe uma carta, essa mesma pessoa deve
|é-la e qualquer componente da equipe pode responder.
Detalhe: antes de responder, o integrante da equipe
deve sinalizar que vai responder, levantando a méao.
Este procedimento deve ser repetido em todas as
rodadas.

5. Caso nao acerte, ndo sera dada outra oportunidade
de resposta na mesma rodada.

6. Quem escolhe uma carta so6 pode repetir o ato depois
que todos os demais participantes do grupo tiverem a
mesma oportunidade de escolha.

7. Depois de lida a frase, a equipe tem apenas 40
segundos para apresentar uma resposta. Caso nao
responda nesse tempo, a outra equipe decide se quer
respondé-la o se quer escolher outra carta.

8. Toda vez que a resposta dada for correta, a carta sai
do jogo; se for incorreta, deve ser reintegrada ao grupo
de cartas ainda em jogo.

9. A cada jogada, as cartas que permanecem em jogo
devem ser embaralhadas.

10.Quando a equipe acertar a resposta, quem acertou
deve avancar o pino para o octagono seguinte e ler o
que esta escrito nele (se o escrito indicar algo a ser
feito, deve-se cumprir imediatamente).
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« 11. Vence quem conseguir percorrer todos o0s
octagonos primeiro ou, depois de 30 minutos de jogo, a
equipe que estiver com o pino mais proximo do ponto de
chegada.

Material utilizado para construcao do jogo:
Computador, impressora, tinta, lona, papel A4, pinos,
plastico para plastificacdo e uma maquina plastificadora.
Dica extra: com uma prancha de cabelo é possivel fazer a
plastificacdo em casa, ha vaérios tutoriais na internet
ensinando como fazer isso.
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Templates do jogo
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NA TRILHA DOS VERBOS:

" MODOE CONJUGACAO VERBAL
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Chave de correcio
“NA TRILHA DOS VERBOS: MODO E CONJUCACAO VERBAL"

Analise as frases abaixo e indigue o modo verbal predominante em cada uma delas.

01 — Defenda a liberdade de imprensa, porque ela é um reflexo de sua propria liberdade.
Fesposta: modo imperativo.

02 — Eu votarei no candidato que defender a educacio. Resposta: modo indicativo

03 — Pare imediatamente de se sentir inferior; orgulhe-se de quem vocé é! Kesposta
oS Tmperalivo

04 — Respeite as religioes de matriz africanal Resposta: modo imperativo,

05 — Que um dia eu possa dizer que o Brasil é, de fato, um pais junto para todos!
Kesposta: modo subjuntivo.

06— E provivel que um dia eu leia Machado de Assis, Resposta modo subjuntive

07 — A democracia é a maior conquista da sociedade brasileiral Resposia: modo
inclicativo.

08 — Nio vote em quem desrespeita as pessoas deste pais! Resposia: modo imperativo,

09 — Estudo para mathar meu cérebro e evitar ter que malhar meus bragos no trabalho.
Resposia; modo Indicativo
10 — Vorte, nio permita gue os outros escolham por vocé! Resposta: modo imperativo

— Quando eu chegar, ligarei para vocé. Resposta: modo subjuntive
12 — Nds somos viajantes do espago em uma nave gque se move a aproximadamente
100.000 km/h; essa nave se chama Terra. Resposta: modo ndicative
13 — Quem defende uma intervengao militar, mostra que nio conhece nossa histdria.
Resposta: modo indicativo
14 - Faca a coisa certa sempre! Resposta: modo imperative
15 — A lingua € um rio de palavras que desigua no oceano dos discursos. Resposta: modo
inclicativo
16 ~ Se nao cuidarmos da natureza, a vida na Terra se tormard invidvel para nossos netos.
Resposta: modo subjuntivo,
17 — Que as pessoas sejam julgadas pelo cardter que tém, mas jamais pela cor da pele ou
pela origem. Eesposta: modo subjuntivo
18 - Respeite o Nordeste e o nordestine! Resposia: modo imperativio
19 — A comunidade LGBTQIA+ dispensa seu preconceito, mas pede seu respeito.
Fesposta: modo indicativa
20 - Se voce € uma pessoa violenta, saiba que cedo ou tarde vai encontrar alguém igual
ol plor que vocé. Resposta: modo subjuntive
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Analise a5 frases abaixo ¢ conjugie o verbo que deve preencher o espago em branco de acordo com o modes,
com 3 concordincia & com ¢ tempo exigide na sentenga,

21 - Nas iverbo estar no presente do indicativo) alegres gragas ao seu bom humor.
Bagposra: osramnsg

22 = Mingusgm em 53 consciéncia {verbo postar no Tutiro do prerénto do indicativol de viver
e uima ditadura. Resposia; goskaria

21 — Minha familia ¢ eu (Verbo postar no presente do indicativo] de viajar, Resposta;
REISTATTICNS

A -Tuj {verba ir no pretérito perfeito do indicative) 3 praia este ano? Hesposia 05k

25 = 5¢ eu fosse vocé, ndo {verbo confiar mo futiro do pretdnto do indicatsa) em guem
maltrata animais, Fespoita: comfiana

26 — As vacinas iverbo ser no presente do indicativo) o remédio para os males que nio quero
tar Hosposta: i3

27 - (verbo fazer no presente do imperative} vocd o que mMEtos. Ssperariam que os outros
Tlzesserm, Resposta: faga

28— E possivel que tu (verbo conseguir no presente do subjuntivo] um bom emprego, se
estudar. Besposia; consigas

29 — Eu espero que vocé (verbo fazer no presente do subjuntivo) a colsa certa sempre!
Resposta: (aca

30 — Ele _ _ [verbo cantar no pretérito mais que perfeito do indicativo) 2 cangdo da liberdade
naguele que foi odltimo show de sua vida, Hesposta cantas

31 — Mas (verbo ser no futuro do presente do indicativa) um povo praspero, quando wma

educagio de-qualidade estiver a0 alcance todos, Redposta: seremaos
32 - Seria dimo s nossos fithos iverbo evitar no pretérito imperfeito do subjuntival, no
futuro, erros que nos cometemos hoje. Resposta: evitsem,

33 - Nijs [verbo panhar no futuro do pretérito do indicativo) este jogo, se tivessemos estudado
mals. Basposia; ganharfamos

34 = Euwe muitos outros professores iverbo lutar no futuro do presente do indicativo) para gue
vook tenha dirgito a uma educagio de gualidade. Resposta: liaremos

35 —Tu ____ {verbo estudar no presente do indicativo) de verdade ou é apenas mais um gue
fréquenta a escola? Resposta: estudas

36 < O mundoe (verbo ser no futwre do pretérite do indicatho) melhor s& as pessoas se
preatupassemm mais com a propria vida que com a dos outros. Hospoastas seria

37 — Mas {verbo merecer no presente do indicativo) ter nossos impostos revertidos em senvigo
piiblico de qualidade: Resposta: merecemas

38 = Chue o Brasil de verdade wm dia {verbo ser no presente do subjuntivo) igual 2o Brasil das
propapandas podfticas. Besposta: sefa

39 — Os negros _ _(verbo construir no pretérito perfeito do indicativo) boa parte de wdo gue temaos

neste pals hoje. Resposta: constralram
40 — As pessoas que hoje se recusam a estudar, amanhd {verbo ser no futuro do presente do
indicativo) responsdveis por realizar o trabalho gue guem estudou ndo guer fazdslo, Resposie serio
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SEQUENCIANDO E
CONSTRUINDO SENTIDOS

Sandra Soares da Silva
Fernando Rugusto de Lima Oliveira

SEQUENCIANDO E
CONSTRUINDO SENTIDOS

Publico-alvo:8° e 9° anos do Ensino Fundamental.
Componente curricular: Lingua Portuguesa.

Conteudo: Morfossintaxe, coesdo sequencial, efeito de
sentido, conjungdes.

O Jogo Linguistico "Sequenciando e construindo
sentidos" foi idealizado com a finalidade de facilitar o
processo de ensino aprendizagem do uso das conjuncgdes
coordenativas e o0s efeitos de sentido que elas
proporcionam em textos e/ ou periodos compostos.
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Competéncias especificas de Lingua Portuguesa para o
Ensino Fundamental - BNCC:

« 2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a
como forma de interacdo nos diferentes campos de
atuacdo da vida social e utilizando-a para ampliar suas
possibilidades de participar da cultura letrada, de
construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se
envolver com maior autonomia e protagonismo na vida
social.

« 3. Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e
multissemiodticos que circulam em diferentes campos
de atuacdo e midias, com compreensdo, autonomia,
fluéncia e criticidade, de modo a se expressar e
partilhar  informacdes, experiéncias, ideias e
sentimentos, e continuar aprendendo.

« 5. Empregar, nas interagdes sociais, a variedade e o
estilo de linguagem adequados a situacgéo
comunicativa, ao(s) interlocutor(es) e ao género do
discurso/género textual.

Habilidade em foco:

Resolver problemas de compreensao encontrados, seja
na leitura de um texto, seja na producao/revisdo de textos
proprios, derivados da presenga e/ou emprego de recursos
de coesado sequencial. Abrange a anélise do emprego dos
recursos em textos de todos os campos de atuacgéo,
pressupondo praticas de leitura e/ou producao nas quais a
(re)construcdo dos sentidos do texto esteja relacionada
aos efeitos produzidos pelo uso de recursos de coeséo
sequencial, como conjungdes e articuladores textuais.
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Habilidades da BNCC:

(EFO9LPO08) Identificar, em textos lidos e em producoes
proprias, a relagcdo que conjuncdes (e locucgodes
conjuntivas) coordenativas e subordinativas estabelecem
entre as oracdes que conectam.

(EFO9LP11) Inferir efeitos de sentido decorrentes do uso
de recursos de coesdo sequencial (conjuncdoes e
articuladores textuais).

Objetivos:

« Estimular a aprendizagem, desenvolvendo nos
estudantes a concentragdo, a consciéncia de
competicdo, o respeito aos limites, a autonomia e a
interacao grupal.

- Ressignificar o ensino das conjungdes coordenativas,
tratando-as como recursos coesivos sequenciais gque
determinam efeitos de sentidos ao texto e/ou periodos
compostos.

Composicao:

O jogo é composto por 24 cartas contendo questoes
referentes ao uso das conjungoes e os efeitos de sentidos
que elas estabelecem em enunciados, uma trilha de
progresso do jogo, quatro pinos e 1 dado.

Participantes: de trés a quatro participantes, ou grupos a

formar conforme critério do professor.
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Regras do jogo:

1. Os participantes deverdo jogar o dado para decidir
quem comecara o jogo. Assim, aquele que tirar o maior
ndmero no dado iniciara a partida.

« 2. As jogadas serao realizadas seguindo a direita do
jogador iniciante.

« 3. Ao retirar a carta, responde-se a pergunta
apresentada na questao.

« 4. Como jogo de tabuleiro, algumas cartas
corresponderdo a avangos ou retrocessos.

« 5. A cada resposta certa, o estudante avancara duas
casas. Se errar, permanecerd na mesma casa.

« 6. Vencera o jogo, o participante que conseguir
completar a corrida primeiro.
Material utilizado para construcao do jogo:

Computador, impressora, tinta, papel cartao, plastico para
plastificacao.
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Chave de correcio
“Sequenciando e construindo sentidos”

1. NA FRASE: "CORREU DEMAIS E NAO CAIU". A CONJUNCAO E NESTE ENUNCIADO REMETE A
IDEIA DE SOMA.
R: FALSO
2. EM: "SERGIO FOI BOM FILHO; LOGO SERA UM BOM PAL." A CONJUNGAO LOGO ESTABELECE
UMA IDEIA DE CONCLUSAO.
R: VERDADEIRO
3. EM “ ADAO COMEU A MACA E NOSSOS DENTES DOEM ATE HOJE” ENTRE AS ORACOES HA
UMA IDEIA DE SENTIDO DE;
R: ADICAO
4. “JAIME TRABALHA DEPRESSA, CONTUDO PRODUZ POUCO. ENTRE AS ORACOES HA UMA
RELACAO DE SENTIDO DE:
R: OPOSICAO
5. “VAMOS EMBORA, PORQUE O FILME ESTA MUITO CHATO”. QUAL E O SENTIDO QUE A
CONJUNGAO DESTACADA ESTABELECE?
R: EXPLICACAO
6. “TODOS PROMETERAM AJUDAR; POREM NAO CUMPRIRAM A PROMESSA”. QUAL E 0 SENTIDO
QUE A CONJUNGAO DESTACADA ESTABELECE?

R: OPOSICAO.
7. “NAO FALES SEM PENSAR E NAO TERAS DE ARREPENDER-TE”. QUAL E O SENTIDO QUE A
CONJUNGAO DESTACADA ESTABELECE?
R: ADICAO/ SOMA
8. “AFOGAR AS MAGOAS E BOM, MAS AFOGAR QUEM AS CAUSOU E MUITO MELHOR”" ESSE
TEXTO POSSUI CONJUNCAO? QUAL E? E COMO ELA SE CLASSIFICA? R: SIM. MAS. CONJUNCAO
ADVERSATIVA.

9. OBSERVE 0S SENTIDOS SOLICITADOS NOS ENUNCIADOS E COMPLETE UTILIZANDO AS
CONJUNCOES: MAS, ENTAO, POIS, OU
R: A- MAS B- ENTAO C- POIS D- OU
10 -ARMADILHA ( QUE TAL UMA PAUSA PARA O CAFE?)
11. ARMADILHA ( HORA DE IR AO BANHEIRO!)
12. QUAIS PALAVRAS ABAIXO SAO CONJUNGGES ADVERSATIVAS?
R: MAS, CONTUDO, ENTRETANTO.
13. QUAL DAS ALTERNATIVAS E UMA CONJUNCAO ALTERNATIVA( EXPRESSA ALTERNANCIA)?
R: JA...JA.
14. ARMADILHA (PAUSA PARA O LANCHE- VOCE NAO PODE JOGAR)
15. ARMADILHA ( REFRESQUE-SE! TOME SEU GUARANA E PASSE A SUA VEZ)
16. ARMADILHA ( NAO SE ESFORCE! VOCE ESTA MUITO CANSADO- FIQUE UMA VEZ  SEM
JOGAR.)
17. COMPLETE UTILIZANDO A CONJUNGAO ADEQUADA. “ ELA FEZ UM BELISSIMO TRABALHO,
_____ SERA CONTRATADA NOVAMENTE. R: POR 1SS0
18.COMPLETE UTILIZANDO A CONJUNGAO ADEQUADA. “ VOU ALMOGAR AGORA , ____ ESTOU
COM FOME. R: POIS / PORQUE
19. “PODE SER QUE O RESULTADO SAIA AMANHA OU DEPOIS”. ENTRE AS ORACOES ACIMA,
TEMOS A RELACAO DE SENTIDO DE:

R: ALTERNANCIA
20. QUAL E 0 SENTIDO QUE A CONJUNCAO MAS EXPRESSA NA CHARGE?
R: OPOSICAO
21. NO QUADRINHO, EXISTEM DUAS CONJUNGOES QUE SE CLASSIFICAM RESPECTIVAMENTE
COMO:
R: ADITIVA E ADVERSATIVA
22. CARTA DA SORTE
23. ARMADILHA. ( QUE PENA! NAO PODERA JOGAR)
24. ARMADILHA (VOLTE DUAS CASAS.)
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Integra o NUcleo de Pesquisa em Sociolinguistica de
RAraraquara (SolLAr). E especialista em Gestdo e
Edicdo de Periddicos Cientificos, atuando como
editor-chefe dos p

MAURICIO BELARMINO DA SILVA JUNIOR

Mestre pela Universidade de Pernambuco, programa
PROFLETRRAS, Pos-graduado em Lingua Portuguesa
e Literatura, pela Universidade Estadual de
Alagoas - UNEAL(2012). Graduado em LETRAS pela
UNEAL (2012). Atualmente atua como Professor de
Lingua Portuguesa na Rede Municipal de Ensino em
Boca da Mata- AL. Gestor Escolar. Tem experiéncia
na area de Letras, com énfase em Lingua
Portuguesa. Trabalha com letramento racial nas
aulas de Lingua Portuguesa. Autor do Guia Para
uma Educagdo Antirracista.
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JaCiaNa CiBeLe ARaUJO De Sousa

Licenciada em Letras (2007), pela Faculdade de
Formagdo de Professores de Serra Talhada
(FAFOPST), Especialista em Letras e Literatura
(2009), pela Autarquia Educacional de Serra
Talhada (AESET). Mestra pelo programa de Pos-
Graduagdo Profissional em Letras (Profletras) pela
Universidade de Pernambuco (UPE). Linha de
Pesquisa: Estudos de Linguagem e Praticas Sociais,
atuando principalmente nos seguintes temas:
neurociéncia, fonética, pProcesso ensino
aprendizagem. Experiéncia no ensino de Lingua
Portuguesa em escola regular e integral dos anos
Iniciais, Finais do ensino fundamental e Ensino Médio
na rede publica.

WELTON JOS@ Da Silva

Welton José da Silva é Professor da Rede Publica de
Ensino da Bahia ha doze anos, Mestre em Letras
pela Universidade de Pernambuco - UPE,
Especialista em Pedagogia Histdrico-Critica pela
Universidade Federal da Bahia - UFBA e Graduado
em Letras (Portugués e Inglés) pelo Centro de
Ensino Superior do Vale do Sao Francisco - CESVASF.
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POLIaNa ROBERTa Da SiL.Va

Mestre pelo Programa de Mestrado Profissional em

Letras PROFLETRAS (UPE - Campus
Garanhuns).Graduada nos cursos de Letras (2012) e
Pedagogia (2020), pos-graduada em

Psicopedagogia (2014) pela Universidade de
Pernambuco Campus Garanhuns. Professora efetiva
dos Anos Inicias na rede Municipal de Garanhuns e
Jupi ha 18 anos. Atualmente, formadora dos
professores das turmas do 3° ao 5° ano (Rnos
Iniciais) de Lingua Portuguesa no Compromisso
Nacional Crianga Alfabetizada (CNCA) no municipio
de Jupi-PE.

SaNDRa SOaReS Da SilVa Caval.CanTe

Mestra pelo Programa de Mestrado Profissional em
Letras - PROFLETRAS vinculado a Universidade de
Pernambuco (UPE), campus Garanhuns. Especialista
em Avaliagdo Educacional em Lingua Portuguesa
pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE).
Também tem Especializagdo em Programas do Ensino
de Lingua Portuguesa pela Universidade de
Pernambuco (UPE) campus Garanhuns. Graduada em
Letras com énfase em Licenciatura de Lingua
Portuguesaq, suas Literaturas e Lingua Inglesa pela
Autarquia de Ensino Superior de Arcoverde / Centro
de Ensino Superior de RArcoverde (RESA - CESA).
Possui formagdo em Gestdo de RAprendizagem
Escolar (GESTAR 1) ministrado pela Universidade de
Brasilia (UNB).
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CaRLOS HENRiQue MeDEiROS De OLiVeiRa

Professor da Rede Publica Estadual de Pernambuco.
Professor da Rede Publica Municipal de Caruaru-PE.
Mestre em Letras pelo curso de Pds-Graduagdo do
Mestrado Profissional em Letras - Profletras / UPE.
Pés-Graduagdo em Ensino de Lingua Portuguesa /
UEPB. Graduado em Letras com Habilitagdo em
Lingua Portuguesa / UEPB. Graduagdo em
Comunicagdo Social com Habilitagdo em Jornalismo /
UEPB.

SaNDRa aPaReCiba be aRauJo

Licenciada em Letras (2006), pela Universidade de
Pernambuco (UPE), Especialista no Ensino de Lingua
Portuguesa (2008), pela Universidade de
Pernambuco (UPE). Mestra pelo programa de Pos-
Graduagdo Profissional em Letras (Profletras) pela
Universidade de Pernambuco (UPE). Linha de
Pesquisa: Estudos de Linguagem e Praticas Sociais,
atuando principalmente nos seguintes temas:
letramento na Educagdo de Jovens e RAdultos,
praticas inovadoras na Educag¢do de Jovens e
Adultos, processo  ensino-aprendizagem na
Educagdo de Jovens e RAdultos. Atualmente é
servidora publica municipal e estadual.
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CLaubia TaveiRa SiLVesSTre

Professor da Rede Publica Estadual de Pernambuco.
Professor da Rede Publica Municipal de Caruaru-PE.
Mestre em Letras pelo curso de Pds-Graduagdo do
Mestrado Profissional em Letras - Profletras / UPE.
Pés-Graduagdo em Ensino de Lingua Portuguesa /
UEPB. Graduado em Letras com Habilitagdo em
Lingua Portuguesa / UEPB. Graduagdo em
Comunicagdo Social com Habilitagdo em Jornalismo /
UEPB.

CaMVLLa De BaRROS COSTa

Mestra pelo Programa de Mestrado Profissional em
Letras - PROFLETRAS vinculado a Universidade de
Pernambuco (UPE). Especialista em Ensino de Lingua
Portuguesa e suas Literaturas pela Universidade
de Pernambuco (UPE), em Psicopedagogia
Institucional pela Faculdade de Educagdo Sao Luis
e também em Alfabetizagdo e Letramento pela
mesma Faculdade. Graduada em Letras com énfase
em Licenciatura de Lingua Portuguesa, suas
Literaturas e Lingua Espanhola pela Faculdade de
Belo Jardim (FBJ) e graduada também em Pedagogia
pela Universidade Norte do Parana (UNOPAR).
Professora permanente de Lingua Portuguesa em
Rede Estadual de Ensino/PE e Coordenadora
Técnico-pedagogica das Escolas em Tempo Integral
do municipio de SGo Bento do Una.
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SUEDJA CARLIANE SANTOS ARANDAS

Mestra pelo curso de Pés-Graduagdo do Mestrado
Profissional em Letras- Profletras/UPE. Pos-
graduagdo em Ensino de Lingua Portuguesa e suas
Literaturas/UPE. Licenciatura em Letras/UPE. Linha
de pesquisa em Estudos da Linguagem e Praticas
Sociaqis. Possui curso em RAnadlise Linguistica e
formagcdo em linguagens na escola (UNICAMP);
Tecnologias Educacionais, Aprendizagem e Inovagado
Pedagdgica (UFC); entre outros. Area de interesse
em anadlise linguistica, ensino de lingua e linguistica
textual. Experiéncia no ensino de Lingua
Portuguesa em escola regular e integral (RAnos
Iniciais, Finais e Ensino Médio) nas redes publica e
privada. .
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