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Defender o uso dos jogos manipuláveis no

ensino não é fazer apologia do ludismo

esvaziado de conteúdo, mas reivindicar sua

legitimidade como prática inovadora,

articulada aos avanços da neurociência, aos

pressupostos da psicologia cognitiva e às

diretrizes da educação linguística

contemporânea. É, acima de tudo, assumir que

ensinar de forma significativa é comprometer-

se com formas de mediação que respeitem o

cérebro, a cultura e o desejo de aprender dos

sujeitos em formação.
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APRESENTAÇÃO

O e-book Explorando e Aprendendo com Jogos Pedagógicos

Manipuláveis distingue-se tanto pela originalidade temática

quanto pela consistência teórico-metodológica que sustenta

suas propostas. A obra não se limita a oferecer atividades lúdicas

para o ensino de Língua Portuguesa, mas propõe uma

reestruturação epistemológica da prática pedagógica, na qual o

jogo é compreendido como um artefato didático-científico capaz

de mediar saberes, promover aprendizagem significativa e

reconfigurar a relação entre sujeito, linguagem e conhecimento

escolar.

Ao ancorar-se nos fundamentos da educação linguística, o livro

posiciona-se criticamente frente a abordagens tradicionais ainda

dominantes nas escolas públicas, centradas em exercícios

mecânicos de gramática normativa e desarticuladas dos usos

reais da linguagem. A concepção de linguagem adotada, em

consonância com os estudos de Bakhtin (2003), Rojo (2012) e

Geraldi (1997), desloca o foco do ensino de regras para o trabalho

com práticas de linguagem socialmente situadas, conforme

orienta a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A BNCC, ao

propor as práticas de escuta, leitura, produção de textos orais e

escritos e análise linguística como eixos articuladores do ensino,

exige que o trabalho com a língua considere os usos discursivos e

os contextos comunicativos, o que implica metodologias

inovadoras e sensíveis à diversidade.

É nesse horizonte que se destacam os jogos pedagógicos

manipuláveis, concebidos como mediações estruturadas por

objetivos pedagógicos, fundamentação teórica e

intencionalidade crítica. O livro valoriza a aprendizagem

significativa, segundo Ausubel (2000), ao defender que o

conhecimento só se torna duradouro quando conectado aos

esquemas mentais já estruturados pelos alunos. 
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A integração entre conteúdo novo e conhecimento prévio,

viabilizada pela estrutura lúdica dos jogos, favorece a

construção de significados relevantes e evita a fragmentação do

saber — um problema recorrente nas práticas escolares

tradicionais.

Além disso, os jogos são apresentados como ferramentas

cognitivas que operam no plano da metacognição e da

autorregulação, favorecendo o planejamento, a tomada de

decisão e o controle executivo dos próprios processos de

aprendizagem, como argumentam Flavell (1979) e Schraw (1998). A

presença de desafios, feedbacks e situações-problema em cada

jogo potencializa o engajamento do aluno e promove o raciocínio

linguístico. Tais elementos são fundamentais não apenas para a

aquisição imediata, mas para a retenção e a transferência do

conhecimento, conforme demonstram os estudos de Brown,

Roediger e McDaniel (2014) sobre esforço cognitivo e memória de

longo prazo.

A obra também se ancora em princípios da neurociência

educacional, ao destacar que ambientes de aprendizagem

afetivamente significativos — marcados pelo prazer, pela

curiosidade e pela interação — ativam sistemas neurais

responsáveis pela motivação e pela consolidação da memória

(Medina, 2014; Conzensa & Guerra, 2011). Nesse sentido, os jogos

não são vistos como meros facilitadores do ensino, mas como

artefatos complexos que mobilizam diferentes domínios da

cognição e potencializam a plasticidade neural, especialmente

em contextos de ensino desafiadores, como os da escola pública.

O destaque dessa inovação encontra-se no Laboratório de Jogos

de Linguagem da Universidade de Pernambuco (LaJoLi/UPE –

campus Garanhuns), que se configura como um espaço de

inovação didática e de transposição epistemológica de saberes

científicos para o contexto escolar. Fundado em 2016, o LaJoLi

tem produzido, sistematizado e validado jogos manipuláveis que

se apoiam em diagnósticos educacionais contextualizados e em

fundamentos das ciências da aprendizagem. 
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 A curadoria dos jogos no livro revela um compromisso com a

formação docente e com a acessibilidade pedagógica. Cada

proposta é detalhada em termos de objetivos, componentes

curriculares, habilidades da BNCC, instruções de uso,

fundamentação teórica e sugestões metodológicas, o que

garante ao professor condições reais de aplicação, adaptação e

reflexão sobre sua prática. Os conteúdos abordados — como

acentuação gráfica, coesão e coerência, transitividade verbal,

marcas de oralidade, formação de palavras e conjunções —

demonstram uma preocupação em articular a dimensão formal da

língua à sua dimensão funcional e discursiva, em consonância com

o que preconiza a educação linguística contemporânea.

Em termos críticos, a obra poderia avançar na incorporação de

estudos longitudinais e indicadores mais sistemáticos de impacto

no desempenho linguístico dos alunos, ainda que os jogos

estejam ancorados em dissertações, projetos e pesquisas

aplicadas no âmbito do PROFLETRAS e do próprio LaJoLi. Além

disso, uma ampliação das propostas para o Ensino Médio e a EJA,

embora sugerida, ainda carece de maior desenvolvimento. Tais

lacunas, no entanto, não comprometem o valor da obra, mas

indicam caminhos futuros para seu aprofundamento e expansão.

Em síntese, o e-book em questão é uma contribuição relevante,

inovadora e teoricamente robusta ao campo do ensino de Língua

Portuguesa. Ao assumir os jogos pedagógicos manipuláveis como

tecnologias de mediação cognitiva, afetiva e discursiva, o livro

rompe com abordagens instrumentais e oferece uma alternativa

epistemológica e metodológica ancorada nos princípios da

equidade, da criticidade e da aprendizagem significativa. Trata-se

de uma leitura imprescindível para quem deseja transformar o

ensino da língua em uma experiência viva, situada e

intelectualmente potente.

Por Marcus Garcia de Sene 

UPE/Garanhuns
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Introdução

 

Nas últimas décadas, as exigências colocadas à educação básica

brasileira vêm exigindo uma revisão crítica das práticas

pedagógicas tradicionais, especialmente no campo do ensino de

Língua Portuguesa. Tal revisão responde não apenas às

transformações socioculturais e tecnológicas que permeiam o

cotidiano escolar, mas também a uma reconfiguração

epistemológica do próprio conceito de linguagem, compreendida

hoje como prática social e simbólica, e não apenas como sistema

normativo e abstrato (BAKHTIN, 2003; ROJO, 2012). Esse

deslocamento impõe, por consequência, a necessidade de

repensar os modos de ensinar, especialmente aqueles que

envolvem a mediação do conhecimento linguístico, requerendo

abordagens que favoreçam a construção ativa do saber e o

desenvolvimento da consciência crítica dos estudantes.

No cerne desse processo está o desafio da transposição didática

— conceito formulado por Chevallard (1991) —, que diz respeito à

transformação do saber científico em saber escolar, viabilizando

sua apreensão no contexto da prática docente. Essa

transposição, no entanto, não pode ocorrer de forma meramente

mecanicista ou descontextualizada; pelo contrário, deve envolver

mediações que respeitem a complexidade dos conteúdos, as

necessidades dos sujeitos e os contextos de aprendizagem. Nesse

contexto, as investigações desenvolvidas no âmbito do

Laboratório de Jogos de Linguagem (LaJoLi), vinculado à

Universidade de Pernambuco – campus Garanhuns, têm assumido

um papel estratégico na construção de práticas pedagógicas

inovadoras voltadas ao ensino de Língua Portuguesa. 

Jogos pedagógicos manipuláveis e ensino de

Língua Portuguesa: caminhos para uma

Aprendizagem Significativa

Fernando Augusto de Lima Oliveira 
UPE/Profletras/Garanhuns

10



Ancorado no projeto de pesquisa de Oliveira (2024), intitulado

“Dos saberes científicos aos escolares ensináveis: caminhos para

uma educação linguística à luz de práticas inovadoras de ensino”,

o LaJoLi tem se constituído como um espaço formativo e

investigativo comprometido com a articulação entre teoria e

prática, promovendo a transposição didática de conteúdos

linguísticos com base em diagnósticos situados das realidades

escolares. Ao pautar suas ações em referenciais contemporâneos

da Linguística, da Didática e das Ciências da Aprendizagem, o

Laboratório busca produzir materiais e estratégias de ensino que

não apenas dialoguem com os desafios concretos da educação

básica, mas que também sejam epistemologicamente consistentes

e pedagogicamente relevantes.

A essa altura, cabe endossar que os jogos pedagógicos

manipuláveis se apresentam como dispositivos didáticos capazes

de catalisar a aprendizagem significativa, conforme definida por

Ausubel (1968), ao promover a articulação entre os novos

conteúdos e os conhecimentos já estruturados na mente do

aprendiz. Segundo o autor, “a aprendizagem significativa ocorre

quando uma nova informação se relaciona, de maneira não

arbitrária e substancial, com aquilo que o aluno já sabe”

(AUSUBEL, 1968, p. 12). Os jogos, ao integrarem elementos lúdicos,

desafiadores e colaborativos, favorecem esse tipo de

aprendizagem, oferecendo um terreno fértil para a

problematização da linguagem em contextos que extrapolam a

mera decodificação gramatical.

Adicionalmente, as contribuições da neurociência educacional têm

evidenciado que a aprendizagem se torna mais eficaz quando os

estímulos didáticos ativam circuitos cerebrais relacionados à

emoção, ao prazer e à motivação intrínseca (Conzensa, Guerra,

2011; Pilati, 2017). Atividades baseadas em experiências lúdicas

favorecem a plasticidade neural e a consolidação da memória de

longo prazo (Conzensa, Guerra, 2011), ao atuarem sobre os

sistemas de recompensa e atenção do cérebro. Tais achados

reforçam a tese de que o jogo, quando orientado por

intencionalidade pedagógica e vinculado aos objetivos

curriculares, pode ser um recurso estruturante no processo de

ensino-aprendizagem da Língua Portuguesa.
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A aprendizagem da língua materna, compreendida como prática

social e culturalmente situada, não pode ser reduzida à

decodificação normativa da gramática tradicional e, ainda,

reduzir-se apenas ao ensino de aspectos formais da língua.

Conforme delineado pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC),

o ensino de Língua Portuguesa deve se orientar pelo

desenvolvimento de práticas de linguagem — leitura, escuta,

oralidade, escrita e análise linguística — concebidas como modos

de participação dos sujeitos nos diversos contextos de interação

social (BRASIL, 2018). Essa abordagem rompe com a lógica

centrada exclusivamente na memorização de nomenclaturas e

regras descontextualizadas, promovendo uma concepção de

linguagem como ação situada, em que o sujeito usa, reflete e

transforma a língua de acordo com os propósitos comunicativos e

as práticas sociais nas quais está inserido.

Essa perspectiva demanda uma profunda reestruturação nas

formas de conceber e organizar o processo de ensino-

aprendizagem, deslocando o foco da transmissão do conteúdo

para a construção coletiva de saberes, em consonância com os

contextos de uso da linguagem. A proposta de uma educação

linguística crítica e significativa, tal como defende Oliveira (2024),

exige que os conhecimentos científicos acumulados nos campos da

linguística de modo geral sejam didatizados, ou seja, transpostos

em conteúdos escolares acessíveis, relevantes e situados. 

 É nesse horizonte que se inscreve o presente capítulo, cujo

objetivo é discutir a ludicidade como estratégia pedagógica para

o ensino de Língua Portuguesa, explorando o potencial dos jogos

pedagógicos manipuláveis como instrumentos de transposição

didática e promoção da aprendizagem significativa. O texto se

ancora, ainda, nas diretrizes propostas pela Base Nacional Comum

Curricular (BNCC), que valoriza o trabalho com as práticas de

linguagem — escuta, leitura, produção, oralidade e análise

linguística — e propõe uma formação integral do estudante,

orientada por competências e habilidades que extrapolam o

domínio formal da língua.

Os jogos pedagógicos manipuláveis como ferramenta

potencializadora uma educação linguística e significativa 
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Essa transposição, conforme Chevallard (1991), não é mera

simplificação, mas reelaboração epistemológica que respeita a

natureza dos saberes e a lógica do espaço escolar.

É nesse horizonte que se inscrevem as práticas pedagógicas

inovadoras, entendidas como ações didáticas que rompem com os

modelos transmissivos e promovem a aprendizagem ativa, a

resolução de problemas e a mobilização de competências de

ordem cognitiva, metacognitiva, socioemocional e linguística. Como

apontam Zabala e Arnau (2010), a inovação pedagógica não é

sinônimo de novidade tecnológica ou recreação em sala de aula,

mas está ligada à transformação substantiva dos modos de

ensinar e aprender, por meio da articulação de metodologias

diversificadas, da intencionalidade formativa e da valorização dos

saberes dos alunos. Tais práticas implicam repensar a organização

da aula, o papel do professor e do estudante, os modos de

avaliação e a mediação dos conteúdos escolares.

A construção do conhecimento no contexto escolar requer

metodologias que respeitem as condições cognitivas e afetivas

dos aprendizes, promovendo não apenas a memorização de

conteúdos, mas sobretudo sua assimilação em estruturas

conceituais mais amplas e organizadas. Nesse sentido, os jogos

pedagógicos manipuláveis emergem como dispositivos didático-

científicos que, quando ancorados em fundamentos teóricos

sólidos, possibilitam não apenas a aprendizagem de conteúdos

escolares, mas também sua retenção e ressignificação ao longo do

tempo (Sá, 2019; Oliveira, Oliveira, 2021; Oliveira, Calado, 2023;

Oliveira, 2024, Moraes, 2024).

A teoria da aprendizagem significativa, proposta por Ausubel

(2000), oferece uma base sólida para compreender o modo como o

conhecimento é adquirido e retido no sistema cognitivo do

aprendiz. Para o autor, a aprendizagem significativa ocorre

quando ideias potencialmente relevantes e organizadas entram

em interação com conceitos já existentes na estrutura cognitiva

do aluno — aquilo que ele chama de “ideias ancoradas”.  Tal

processo exige, contudo, um esforço ativo do aprendiz, sendo

mediado por estratégias pedagógicas que favoreçam a ligação

substantiva entre o novo e o já conhecido. 
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Assim, o papel do professor não é apenas o de expositor de

conteúdos, mas de organizador de experiências que possibilitem o

reconhecimento e a conexão entre os saberes.

Nesse cenário, os jogos pedagógicos manipuláveis configuram-se

como estratégias inovadoras altamente promissoras. Sua

intencionalidade pedagógica os distancia do mero entretenimento

e os posiciona como dispositivos didáticos eficazes para a

promoção da consciência linguística, do pensamento crítico e da

competência comunicativa. Mais do que objetos de diversão, os

jogos, quando concebidos com objetivos pedagógicos bem

definidos, ativam processos de atenção concentrada,

categorização, inferência, generalização e controle executivo,

operando no campo da metacognição e da autorregulação da

aprendizagem (FLAVELL, 1979; SCHRAW, 1998). Como observa

Ausubel (2000), a retenção duradoura do conhecimento depende

da organização hierárquica e da integração dos novos significados

às estruturas prévias, o que é facilitado por experiências de

aprendizagem contextualizadas e emocionalmente relevantes.

Ao envolver o aluno em situações de resolução de tarefas

desafiadoras — como elaboração de hipóteses linguísticas,

aspectos gramaticais, argumentação, revisão textual e até

tomada de decisões —, os jogos promovem o desenvolvimento de

estratégias cognitivas e metacognitivas que favorecem a

autonomia intelectual e o pensamento reflexivo. Conforme

destaca Souza (2003), práticas de ensino que estimulam a

metacognição permitem ao estudante não apenas aprender

conteúdos, mas desenvolver consciência sobre seus próprios

processos de raciocínio e de aprendizagem, fortalecendo a

capacidade de autoavaliação e de adaptação a novas situações

de aprendizagem.

 Esses achados encontram respaldo na neurociência educacional,

que tem demonstrado que a aprendizagem significativa está

profundamente conectada a fatores emocionais e motivacionais.

Medina (2014), ao abordar a plasticidade cerebral, aponta que

ambientes de aprendizagem que promovem o desafio, o prazer e a

interação favorecem a liberação de dopamina e a consolidação da

memória de longo prazo. 
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Conzensa e Guerra (2011) reforçam essa tese ao argumentar que o

envolvimento afetivo-cognitivo proporcionado por atividades

lúdicas, como os jogos pedagógicos, ativa redes neurais

associadas ao sistema de recompensa, potencializando a

aprendizagem e a retenção de conteúdos.

Além disso, o uso de jogos pedagógicos permite a repetição com

variação, condição fundamental para a consolidação da memória,

conforme destacam Brown, Roediger e McDaniel (2014), ao

afirmarem que o esforço cognitivo gerado por tarefas complexas e

desafiadoras é essencial para o aprendizado duradouro. Essas

evidências mostram que o jogo, longe de ser um artifício didático

superficial, constitui uma ferramenta profundamente conectada

aos princípios de funcionamento da cognição humana e à

formação de habilidades transferíveis para diferentes contextos.

No campo da educação linguística, os jogos pedagógicos

manipuláveis favorecem, de maneira singular, o desenvolvimento

das habilidades previstas nas práticas de linguagem da BNCC, ao

promoverem situações em que os estudantes são convidados a ler

regras, interpretar instruções, formular hipóteses sobre os

sentidos, articular oralmente argumentos, elaborar textos e

refletir sobre os usos e funcionamentos da língua. Por meio dessas

atividades, que integram a análise linguística ao uso efetivo da

linguagem em contextos simulados e reais, os jogos criam

condições para o exercício da criticidade, da criatividade, da

colaboração e da comunicação eficaz — competências essenciais à

formação de sujeitos capazes de atuar em sociedades complexas,

plurais e desafiadoras (Oliveira, 2024).

 Importa destacar, ainda, que tais jogos funcionam como

instrumentos de transposição didática — conceito desenvolvido

por Chevallard (1991) — ao viabilizarem a passagem dos saberes

científicos à sua forma escolar, ensinável, concreta e

experienciável. Isso se dá, por exemplo, quando conceitos

linguísticos abstratos, como transitividade verbal, variação

sociolinguística ou coerência textual, são operados em situações

de jogo que exigem do estudante a identificação, manipulação,

produção e análise de fenômenos linguísticos em contextos

simulados, mediados por regras, objetivos e estratégias (Oliveira,

Calado, 2023; Oliveira, 2024). 16



O potencial formativo dos jogos, portanto, não reside apenas em

seu caráter lúdico, mas na maneira como sua estrutura pode ser

pensada a partir de objetivos educacionais claros e articulados à

BNCC. Ao mobilizar as práticas de linguagem — leitura, escuta,

produção oral, produção escrita e análise linguística — de forma

integrada e situada, os jogos manipuláveis promovem experiências

de aprendizagem que respeitam a diversidade dos modos de

aprender, ativam os saberes prévios e fomentam a aprendizagem

autorregulada.

A mediação promovida pelos jogos também fortalece o processo

metacognitivo, pois obriga o jogador-aluno a monitorar seus

próprios erros, reavaliar estratégias, ajustar caminhos e refletir

sobre o que sabe e o que precisa aprender. Flavell (1979) e Schraw

(1998) já indicavam que o domínio metacognitivo é fundamental

para a aprendizagem profunda e para a transferência do

conhecimento para novas situações. No contexto dos jogos, a

presença de feedback imediato, a necessidade de tomar decisões

e a repetição com variação são recursos essenciais para o

desenvolvimento dessas competências autorregulatórias.

Por fim, é preciso reforçar que os jogos pedagógicos manipuláveis

devem ser compreendidos não apenas como metodologias

auxiliares, mas como tecnologias educacionais de base científica.

Representam, portanto, uma forma legítima e potente de

operacionalizar os princípios da aprendizagem significativa,

conforme preconizados por Ausubel (2000), ao permitirem a

organização lógica dos conceitos, o engajamento do aprendiz, a

vinculação com a estrutura cognitiva prévia e a promoção da

retenção de conhecimentos com profundidade e durabilidade.

Em síntese, os jogos pedagógicos manipuláveis, quando pensados

sob a perspectiva da inovação pedagógica, representam mais do

que uma alternativa metodológica: constituem uma

reconfiguração epistemológica do processo de ensinar e aprender,

na medida em que promovem a construção ativa de conhecimento,

favorecem a transposição didática de saberes científicos, ampliam

a autonomia dos estudantes e estabelecem pontes entre a

linguagem escolar e a linguagem da vida.

17



Criado em 2016, o Laboratório de Jogos de Linguagem (LaJoLi),

vinculado à Universidade de Pernambuco – campus Garanhuns,

nasceu do desejo de responder a um desafio recorrente nas

práticas pedagógicas de Língua Portuguesa: 

 

(i) como transpor saberes linguísticos produzidos na

universidade para a realidade concreta da escola básica, de

modo que esses saberes sejam não apenas compreendidos, mas

verdadeiramente apreendidos pelos alunos? 

À época, os pesquisadores envolvidos no projeto inicial

partilhavam preocupações quanto à dificuldade de se converter

os conhecimentos teóricos da linguística em práticas pedagógicas

acessíveis, envolventes e compatíveis com os múltiplos contextos

de aprendizagem. Essa inquietação provocou os pesquisadores a

sistematizarem diagnósticos preciso — realizado por meio de

instrumentos 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

diagnóstico, desenvolve-se diferentes práticas inovadoras que

possam vir solucionar, de maneira criativa e significativa, as

dificuldades dos alunos no ambiente escolar. 

Nesse cenário, o LaJoLi foi concebido como um ambiente de

criação, experimentação e análise de jogos pedagógicos

manipuláveis voltados ao ensino de Língua Portuguesa, sob uma

lógica que privilegia a aprendizagem significativa e a formação

crítica do sujeito. A proposta do Laboratório é tensionar os limites

da didática tradicional e promover uma reconfiguração

metodológica que integre fundamentos científicos e inovação

pedagógica, concebendo o jogo não como simples recurso

motivacional, mas como estrutura epistemologicamente elaborada

para a mediação de conteúdos linguísticos complexos.

São, portanto, instrumentos de democratização do saber, de

valorização da experiência discente e de reinvenção do ensino de

Língua Portuguesa, em sintonia com os desafios da educação

contemporânea.

O Laboratório de Jogos de Linguagem da UPE/Garanhuns: inovação

didática e transposição de saberes no Ensino de Língua Portuguesa
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 As ações do LaJoLi são orientadas por princípios que se ancoram

em três pilares:

 (1) a aprendizagem significativa segundo Ausubel (2000), que

pressupõe a integração de novos conteúdos a estruturas

cognitivas já existentes por meio de vínculos substantivos; 

 (2) a transposição didática, conforme Chevallard (1991), que

implica reelaborar saberes científicos em saberes escolares

ensináveis; e

  (3) a centralidade das práticas de linguagem, como estabelecido

pela BNCC, compreendidas como formas de atuação do sujeito em

práticas sociais concretas.

Ao longo dos anos, o LaJoLi consolidou-se como um espaço

inovador que busca ressignificar o uso de materiais lúdicos em sala

de aula por meio da criação de jogos pedagógicos que articulem

intencionalidade didática, objetivos curriculares, habilidades

cognitivas superiores e experiências de linguagem

contextualizadas. Cada jogo concebido no Laboratório nasce a

partir de um diagnóstico de necessidades de aprendizagem, é

validado em contextos reais de ensino e acompanha registros

reflexivos e orientações metodológicas que visam

instrumentalizar o professor para uma prática crítica e

consciente.

Além disso, o LaJoLi opera sob a convicção de que os jogos não

apenas favorecem a compreensão de conceitos linguísticos

abstratos, como também promovem a metacognição, o

desenvolvimento da autorregulação da aprendizagem e a

consolidação da memória de longo prazo — aspectos largamente

discutidos pela neurociência educacional (Medina, 2014; Conzensa

& Guerra, 2011). Essa concepção reforça a necessidade de

compreender os jogos pedagógicos manipuláveis como tecnologias

educacionais de base científica, que catalisam o processo de

ensino-aprendizagem ao integrar emoção, cognição e linguagem

em experiências significativas.
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 Em síntese, o Laboratório de Jogos de Linguagem da

UPE/Garanhuns constitui-se como uma proposta

epistemologicamente consistente e pedagogicamente

transformadora. Ao produzir, validar e socializar práticas de

ensino inovadoras baseadas no jogo, o LaJoLi contribui para a

construção de uma educação linguística crítica, reflexiva e

comprometida com a democratização do saber e a valorização da

escola pública como espaço de criação, não apenas de reprodução

de conteúdos.

À guisa de conclusão

Apesar dos avanços metodológicos e teóricos já alcançados, os

desafios para integrar e consolidar práticas inovadoras no ensino

de Língua Portuguesa permanecem consideráveis. As tensões

entre tradição e inovação, as limitações estruturais das escolas

públicas, as lacunas formativas nos cursos de licenciatura e a

persistência de modelos pedagógicos centrados na exposição,

memorização e reprodução ainda configuram entraves

substanciais ao desenvolvimento de uma educação linguística

crítica e significativa. Tais desafios exigem enfrentamento

coletivo, políticas públicas comprometidas com a formação

docente continuada, e, sobretudo, coragem epistemológica para

desconstruir paradigmas que não respondem às demandas

contemporâneas da escola.

Este capítulo procurou contribuir para esse enfrentamento ao

discutir, sob base teórica consistente, a relevância dos jogos

pedagógicos manipuláveis como instrumentos de mediação para a

aprendizagem significativa, a formação da consciência linguística

e o desenvolvimento de competências linguístico-discursivas

ancoradas nas práticas de linguagem propostas pela BNCC. Ao

enfatizar a articulação entre os saberes científicos da linguística

e os saberes escolares, apontou-se que os jogos, quando

planejados com intencionalidade didática e fundamentação

teórica, extrapolam sua função motivacional e se constituem

como tecnologias cognitivas de ensino-aprendizagem, capazes de

promover avanços concretos na formação do sujeito leitor,

produtor e analista da linguagem.
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Ademais, evidenciou-se como o Laboratório de Jogos de Linguagem

da UPE/Garanhuns tem operado como espaço de inovação

didático-metodológica, ancorado na produção de materiais, na

validação empírica de propostas e na formação docente reflexiva

e colaborativa. Ao propor a Metodologia de Aprendizagem

Multidimensional com Rotas Sequenciadas, o LaJoLi se posiciona

como iniciativa que dialoga com a escola pública brasileira em sua

complexidade, apostando na ludicidade como linguagem

pedagógica legítima e como meio de acesso à compreensão

profunda da língua como fenômeno social, simbólico e cultural.

Convidamos, assim, os leitores — professores, pesquisadores,

gestores, formadores — a se engajarem de forma crítica e ativa no

debate sobre o papel dos jogos na educação linguística,

reconhecendo que o caminho da inovação requer mais do que boa

vontade ou improviso. Exige investimento em pesquisa,

compromisso ético com a formação humana, planejamento

pedagógico criterioso e sensibilidade para as singularidades dos

contextos escolares. É preciso compreender que a inserção de

jogos manipuláveis no cotidiano escolar não é uma ação acessória,

mas uma tomada de posição epistemológica e didática que

valoriza o estudante como sujeito de linguagem e de

conhecimento.

Que este material sirva de inspiração, mas também de provocação,

para que novas práticas docentes possam emergir, orientadas por

princípios de equidade, criatividade, criticidade e cientificidade.

Que o chão da escola pública seja cada vez mais um lugar de

saberes significativos, experiências de linguagem transformadoras

e aprendizagens que permaneçam para além das avaliações

imediatas — porque enraizadas na compreensão, no afeto, na

autonomia e na capacidade de ler e reescrever o mundo.
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   O Jogo Linguístico Manipulável "Brincando com a

Variação" foi construído com o objetivo de trabalhar  a

compreensão de situações de formalidade e informalidade

da linguagem, e de adequações linguísticas mediante

situações de comunicação diversas. 

      A proposta foi idealizada com base na perspectiva da

ludicidade que, como presume a Neurociência, favorece

uma aprendizagem significativa, criativa e potencializada.

Maria Célia Rocha de Moraes

Fernando Augusto de Lima Oliveira

BRINCANDO BRINCANDO BRINCANDO 
COM A 

VARIAÇÃOVARIAÇÃOVARIAÇÃO

SenhorSenhor
TuTu

NósNós
A genteA gente

VcVc

Público-alvo: Anos finais do Ensino Fundamental.

Componente curricular: Língua Portuguesa.

Conteúdo: Variação linguística.

BRINCANDO COM A VARIAÇÃO BRINCANDO COM A VARIAÇÃO 
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Competências específicas de Língua Portuguesa para o

Ensino Fundamental - BNCC:

1. Compreender a língua como fenômeno cultural,

histórico, social, variável, heterogêneo e sensível aos

contextos de uso, reconhecendo-a como meio de

construção de identidades de seus usuários e da

comunidade a que pertencem.

4.  Compreender o fenômeno da variação linguística,   

demonstrando atitude respeitosa diante de variedades

linguísticas e rejeitando preconceitos linguísticos.

5.  Empregar, nas interações sociais, a variedade e o

estilo de linguagem adequados à situação

comunicativa, ao(s) interlocutor(es) e ao gênero do

discurso/gênero textual.

Habilidade em foco:

 Compreender as situações de formalidade e informalidade

da linguagem, realizando adequações linguísticas mediante

situações de comunicação diversas. 

Habilidades da BNCC:

 (EF69LP55)  Reconhecer as variedades da língua falada, o

conceito de norma-padrão e o de preconceito linguístico.

 (EF69LP56)  Fazer uso consciente e reflexivo de regras e

normas da norma-padrão em situações de fala e escrita nas

quais ela deve ser usada.
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Objetivos: 

  Levar os estudantes a:

compreenderem que em situações de comunicação

diversas, deve-se adequar a linguagem (oral e/ou

escrita) mediante grau de formalidade existente entre

os interlocutores do discurso. 

reconhecerem as variedades da língua e a norma-

padrão, bem como levá-los a refletir acerca do

preconceito linguístico.

Composição:

  O jogo é composto por 2 roletas que indicam os

interlocutores dos discursos “Quem fala?” e “ Com quem

fala?”; um pacote de elementos frásicos enumerados de 1

a 10 contendo elementos constituintes de frases

baseados em situações comunicativas; uma tabela

indicativa das situações de comunicação; um quadro

magnético para formação 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, decidirão a ordem do jogo  

por meio do lançamento do dado. Aquele que tirar o maior

número deverá dar início ao jogo. O prosseguimento do jogo

se dará pela direita deste primeiro jogador.

 O jogador da vez deverá girar a primeira roleta “Quem

fala?”, observando o nome e a numeração que indicará a

situação comunicativa. Em seguida, deverá girar a segunda

roleta “Com quem?” para identificar o interlocutor. 
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 Após isso, deverá abrir a caixinha da numeração

correspondente, retirar os elementos frásicos e montar a

frase relacionando os interlocutores à situação

comunicativa, considerando o grau de formalidade

estabelecido. 

  Os demais estudantes do grupo deverão avaliar as

frases construídas com auxílio do(a) professor(a). Se a

frase for considerada correta, o jogador avança uma casa

na trilha de pontos e passa a vez para o próximo jogador.

Assim, vence o jogador que completar a trilha primeiro.

Materiais utilizados para construção do jogo:

Tábuas de MDF para a construção das roletas;

Papel adesivo para impressão dos protótipos das

roletas;

Spinner para construir o indicador de cada roleta;

Quadro magnético;

Mantas de imã para as construção dos elementos

frásicos;

Pequenos sacos plásticos para separação dos

elementos frásicos.

Papel cartão para impressão da trilha.

Templates do jogo:

Placas e setas para roletas:
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Roleta 1: Quem fala?

Roleta 2: Com quem?
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Numeração para elementos frásicos:

Etiqueta para elementos frásicos:

Trilha de pontos:
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Elementos frásicos 1:

Elementos frásicos 2:

Elementos frásicos 3:

Elementos frásicos 4:
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Elementos frásicos 5:

Elementos frásicos 6:

Elementos frásicos 7:
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Elementos frásicos 8:

Elementos frásicos 9:

Elementos frásicos 10:
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Situações comunicativas:
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CORRIDA DA ACENTUAÇÃO 
Camylla de Barros Costa

Fernando Augusto de Lima Oliveira 

CORRIDA DA ACENTUAÇÃO 

Público-alvo: Anos finais do Ensino Fundamental.

Componente curricular: Língua Portuguesa.

Conteúdo: Acentuação gráfica.

  O Jogo Linguístico Manipulável "Corrida da acentuação"

foi idealizado a partir de percepções empíricas de sala de

aula, de modo específico, de observações durante aulas

de Língua Portuguesa em turmas dos Anos Finais do

Ensino Fundamental e do mapeamento de atividades

diagnósticas realizadas, os quais evidenciaram uma

grande dificuldade dos estudantes no que concerne a

habilidade de realizar a acentuação gráfica das palavras. 
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   Buscou-se também, com esta proposta, minorar a dificuldade dos

estudantes quanto à prosódia, optando por trazer palavras oxítonas,

paroxítonas e proparoxítonas inseridas em contextos

frasais/oracionais na tentativa de que elas mantenham um ápice

silábico fidedigno, facilitando assim, a assimilação do conteúdo. 

     Além disso, buscou-se aclarar a relevância de aprender alguns

conteúdos afins como: separação silábica, tonicidade das palavras e

classificação das palavras, necessários para se chegar às regras de

acentuação gráfica. Nesse sentido, o jogo promove a sinergia

desses conteúdos, evitando-se um ensino mecânico.

Competência específica de Língua Portuguesa para o

Ensino Fundamental - BNCC:  

2.  Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a

como forma de interação nos diferentes campos de

atuação 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  acentuação gráfica de

palavras oxítonas, paroxítonas e proparoxítonas, como

também perceber suas relações com a prosódia.
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Habilidades da BNCC:

 (EF03LP04)  Usar acento gráfico (agudo ou circunflexo) em

monossílabos tônicos terminados em a, e, o e em palavras

oxítonas terminadas em a, e, o, seguidas ou não de s.

(EF03LP06) Identificar a sílaba tônica em palavras,

classificando-as em oxítonas, paroxítonas e

proparoxítonas.

 

 (EF04LP04)  Usar acento gráfico (agudo ou circunflexo) em

paroxítonas terminadas em –i(s), -l,  -r,  -ão(s).

(EF05LP03)  Acentuar corretamente palavras oxítonas,

paroxítonas e proparoxítonas. 

Objetivo:

 

Promover uma intervenção pedagógica que permita

desencadear a tomada de consciência dos conceitos,

das regras, da prática e das variáveis envolvidas no

processo de acentuação gráfica das palavras oxítonas,

paroxítonas e proparoxítonas, de forma reflexiva, bem

como o aprimoramento da prosódia. 

Composição:

     O jogo é composto por 1 tabuleiro com a pista de

corrida, 1 dado, 3 peões coloridos (amarelo, vermelho e

azul), 40 cartas enumeradas contendo situações de

acentuação gráfica de palavras oxítonas, paroxítonas e

proparoxítonas, ficha de correção 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 deverão posicionar o

tabuleiro - pista de corrida - em local plano. Em sequência,

os jogadores deverão escolher ou sortear a cor do seu

peão e em seguida posicioná-lo na pista de cor

correspondente, assim definindo a ordem da partida. Após,

cada jogador lançará o dado para descobrir o número de

dicas que poderá solicitar no decorrer da partida (o

mediador deverá anotar o saldo de dicas de cada

participante, bem como atualizá-lo ao longo de todo o

processo).

   O jogador de número 01 dará início ao jogo escolhendo

uma das cartas enumeradas de 01 a 40 e, de posse dela,

terá que fazer a leitura da frase/oração, identificar a

palavra não acentuada e, logo em seguida, acentuá-la

corretamente. O mediador, juntamente com os outros

participantes, deverá avaliar a resposta dada e, quando

necessário, o mediador ou o(a) professor(a) deverá

consultar a ficha de correção e, também, poderá mencionar

as dicas quando forem solicitadas (atentando para o

número de dicas que o dado determinou para cada

participante), assinalando se o jogador acertou ou não o

que é proposto em cada carta. A cada acerto, o peão

avança uma casa na pista. Segue-se a mesma sequência

para os demais jogadores.

   Quando o jogador não acertar a resposta, a carta poderá

voltar novamente para junto das outras não respondidas. O

vencedor será aquele (a) que terminar a trilha primeiro com

o maior número de acertos.
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Material utilizado para construção do jogo:

MDF ou papel cartão para construção do tabuleiro e

das cartas;

Papel adesivo ou papel cartão para a impressão da

pista de corrida e das cartas; 

Papel cartão para a impressão da ficha de correção e

dicas e também do folder com as regras do jogo;

Sacos plásticos transparentes para a separação das

cartas, dados e pinos;

MDF ou cartonagem para a confecção da caixa do

jogo. 

Templates do jogo:

Verso das cartas do jogo:
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CORRIDA 
DA

ACENTUAÇÃO

CORRIDA 
DA

ACENTUAÇÃO

CORRIDA 
DA

ACENTUAÇÃO

CORRIDA 
DA

ACENTUAÇÃO

CORRIDA 
DA

ACENTUAÇÃO

CORRIDA 
DA
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DA

ACENTUAÇÃO

CORRIDA 
DA

ACENTUAÇÃO



Cartas do jogo:
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Meu pai
adora

cochilar no
sofa da

sala.

O bebe Yuri
bebe todo o

leite da
mamadeira.

Pedro
gosta do

cafe da tia
Neusa.

Adoro
descansar

na rede,
ouvindo o
gorjeio do

sabia.

Aluguei um
paleto azul
para usar

na festa de
quinze anos

da minha
irmã.

No 
armazem 

do seu João
tem uma
grande

variedade de
mercadorias.

Ele
carregava

dois
vintens no

bolso.

Ganhei um
chapeu de
couro do
meu pai.

Adoro
jogar

domino
com meus

amigos.

João fabrica
peças para

automoveis. 

Mariana
duvida que

haja
diferença

entre ser um
lider e ser
um chefe.

Eu 
sempre
publico

posts sobre
saude no

meu
Instagram.

Maria
solicitou a

transferencia
do seu filho

na secretaria
da escola.

Este 
rapaz não

tem
carater.

A 
prova de

Geografia
estava
facil.

Ganhei um
tenis novo
da minha

namorada.
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Caio foi
atingido no
torax e no

braço
esquerdo.

Ela queria
ser

doadora de
orgãos.

Os 
biceps de um
fisiculturista

do Egito
bateram o
recorde de
maiores do

mundo.

Mirela
ficou orfã

aos dez
anos de
idade.

Ele chorou
ao ver o

album de
fotos dos

seus
familiares.

Ganhei um
bonus na

compra do
meu novo

carro.

O menino
cuidava

muito bem
do seu
ponei.

As abelhas
coletam o
polen das

flores.

Michele é
uma jovem

muito
sabia.

Tia Isabel faz
um doce de

abobora
delicioso.

A criança
derramou

todo o
liquido do

copo.

Todos 
os dias, eu

me exercito
embaixo da
sombra de

uma grande
arvore.

George
não se deu

bem na
prova de
calculo.

Minha irmã
pratica

ginastica de
trampolim.

O grafico
nos mostra
dados muito
bons acerca

de nosso
Estado.

O 
hospede

ficou
satisfeito

com o
atendimento
do hotel da

cidade.



Ela tem
duvida

quanto a
que roupa

usar na
festa. 

A 
secretaria de

turismo
anunciou um

novo
programa

para a região
Nordeste.

Tabuleiro:
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Felipe
conseguiu
ingressar

em um
curso de

informatica.

Paulo 
tornou-se 

um servidor
publico.

Ele
trabalhava

em uma
fabrica de
peças de
carros.

As tropas
do exercito
auxiliaram
no resgate

dos
refugiados.

À tarde, o
transito

desta
cidade fica

muito
intenso.

Eu sempre
transito por

aqui de
onibus. 



Ficha de correção e dicas:
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DESMISTIFICANDO O D15 
Carlos Henrique Medeiros de Oliveira

Fernando Augusto de Lima Oliveira

DESMISTIFICANDO O D15 

    O Jogo Linguístico Manipulável "Desmistificando o D15"

foi idealizado a partir das vivências em sala de aula,

principalmente com turmas dos Anos Finais em

decorrência das Avaliações Externas, tendo em vista que

há uma cobrança considerável no componente de Língua

Portuguesa e nas relações que se estabelecem entre

Leitura e Interpretação de Texto. Buscou-se, então,

aprimorar as relações de sentido entre os elementos de

conexão, percebendo suas variações dentro dos

contextos de produção.   

Público-alvo: Anos finais do Ensino Fundamental.

Componente curricular: Língua Portuguesa.

Conteúdo: Relações lógico-discursivas, considerando

advérbios e conjunções. 
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Competências específicas de Língua Portuguesa para o

Ensino Fundamental - BNCC:

1. Compreender a língua como fenômeno cultural,

histórico, social, variável, heterogêneo e sensível aos

contextos de uso, reconhecendo-a como meio de

construção de identidades de seus usuários e da

comunidade a que pertencem.

2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a

como forma de interação nos diferentes campos de

atuação 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:

 (EF09LP11)  Inferir efeitos de sentido decorrentes do uso

de recursos de coesão sequencial (conjunções e

articuladores textuais). 

Habilidades da BNCC:

 (EF08LP10) Interpretar, em textos lidos ou de produção

própria, efeitos de sentido de modificadores do verbo

(adjuntos adverbiais - advérbios e expressões adverbiais),

usando-os para enriquecer seus próprios textos.

(EF09LP08)  Identificar, em textos lidos e em produções

próprias, a relação que conjunções (e locuções

conjuntivas) coordenativas e subordinativas estabelecem

entre as orações que conectam.
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Objetivos: 

  Levar os estudantes a:

estabelecer relação de causa/consequência entre

partes e elementos do texto.

estabelecer relações lógico-discursivas presentes no

texto, marcadas por conjunções, advérbios etc.

reconhecer o efeito de sentido decorrente da escolha

de uma determinada palavra ou expressão.

reconhecer o efeito de sentido decorrente da

exploração de recursos ortográficos e/ou

morfossintáticos.

Composição:

  O jogo é constituído de três etapas, especificadas a

seguir, a serem vivenciadas com toda a turma, dividida em

pequenos grupos ou em dois grupos maiores. A pontuação

de cada etapa ficará a critério do professor, contudo como

há uma gradação no jogo, sugerimos pontuações

diferenciadas para motivar os estudantes.

Participantes:  grupos de 6 estudantes em cada  etapa, ou

a critério do professor.

Regras do Jogo: 

 ETAPA 1: ADVÉRBIOS EM AÇÃO

  Composição:  20 CARTAS QUE CONSTITUEM 10 PARES. 

    Nesta etapa, as cartas estarão dispostas sobre a mesa

com as informações para baixo. Em dez delas, há tipos de

Advérbios e nas outras, há frases com Advérbios

destacados. Uma equipe/grupo por vez, desvirarão uma

carta de cada bloco para tentar estabelecer a conexão

entre elas: TIPO DE ADVÉRBIO / ADVÉRBIO DESTACADO. 
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    Se a equipe/grupo conseguir estabelecer o par correto

jogará novamente, caso não haja equivalência, as cartas

serão dispostas novamente na mesa, viradas para baixo e a

próxima equipe terá a chance de acertar. A cada

associação correta, sugere-se que a equipe/grupo ganhe

10 pontos! 

ETAPA 2: GIRO DAS CONJUNÇÕES

   Composição:  12 CARTAS. 

 Nesta etapa, há uma roleta com doze tipos de

CONJUNÇÕES e 12 cartas com enunciados, cujos tipos de

conectivos estão destacados. As cartas estarão dispostas

sobre a mesa com as informações para baixo. Um membro

da equipe girará a roleta para saber qual conjunção a

equipe deverá localizar. Sinalizada a conjunção, os outros

membros deverão desvirar as cartas, uma por vez, para

tentar localizar a conjunção solicitada. (Desvirou, não é

esta, retorna a carta e desvira outra.) 

 A equipe/grupo terá 30 segundos para localizar; acertando,

retiram a carta com acerto da mesa e girarão novamente a

roleta; errando, passarão a vez para outra equipe. Se ao

girar a roleta a carta da conjunção solicitada não estiver

mais disposta, valerá a conjunção à direita da seta. A cada

associação correta, sugere-se que a equipe/grupo ganhe

20 pontos! 

ETAPA 3: TRILHA

Composição:  26 CARTAS ENVOLVENDO O USO DO

DESCRITOR 15 DENTRO DE QUESTÕES. 

 Nesta etapa, a equipe/grupo precisará de uma atenção

maior, tendo em vista que os elementos lógico-discursivos

estão inseridos dentro de um texto prévio. As questões

foram selecionadas do Blog do Professor Warles.

(https://profwarles.blogspot.com/) 
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     Há seis pinos que deverão percorrer o trajeto da trilha

com 30 casas. As equipe/grupos jogarão o dado e iniciará o

jogo a equipe que tirar a maior número. As cartas estarão

dispostas sobre a mesa com as informações para baixo,

avança o jogo a equipe que acertar a pergunta presente na

ficha. A equipe joga o dado e escolhe a carta, caso acertem

a resposta, avançam o número de casas sorteado pelo

dado e jogam novamente; caso errem, permanecem onde

estão, a carta volta para o jogo e a equipe seguinte joga. 

    Há alguns obstáculos na trilha que os participantes

deverão observar! A cada resposta correta, a equipe/grupo

ganhará 30 pontos! A equipe que chegar primeiro, ganhará

um BÔNUS de 40 pontos; em segundo, 30 pontos e em

terceiro, 20 pontos; mas o jogo só acabará quando NÃO

houver mais cartas a serem respondidas!

Simbologia dos OBSTÁCULOS:

Na próxima rodada, as equipes PASSARÃO NA SUA

FRENTE!

Parabéns! Você está com sorte! AVANCE 3 CASAS!

Que pena! Na próxima rodada, você PERDEU A VEZ! NÃO

JOGARÁ!

 Parabéns! Você está com sorte! JOGUE NOVAMENTE!

Que tristeza! VOLTE PARA A CASA 25!
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Templates do jogo:

Etapa 1: ADVÉRBIOS EM AÇÃOEtapa 1: ADVÉRBIOS EM AÇÃO

GANHARÁ O JOGO DESMISTIFICANDO O “D15” A

EQUIPE/GRUPO QUE OBTIVER O MAIOR NÚMERO DE

PONTOS SOMANDO TODAS AS ETAPAS! 
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Versos das cartas da etapa 1:
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Etapa 2: GIRO DAS CONJUNÇÕESEtapa 2: GIRO DAS CONJUNÇÕES
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Versos das cartas da etapa 2:
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Template da RoletaTemplate da Roleta
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Etapa 3: TRILHAEtapa 3: TRILHA
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Versos das cartas da etapa 3:
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Template da TrilhaTemplate da TrilhaTemplate da Trilha
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Ficha de correção da Etapa 3:

1 - D     14 - C
2 -A     15 - B
3 -D     16 - D
4 -B     17 - C
5 -C     18 -C
6 - C     19 -A
7 -D     20 -C
8 -D     21 - B
9 - D     22 - A
10 - B    23 - B
11 - A     24 - E
12 - D     25 - A
13 -B     26 - C

63



Público-alvo: Anos iniciais do Ensino Fundamental.

Componente curricular: Língua Portuguesa.

Conteúdo: Estratégia de leitura; Compreensão;

Variação Linguísta; Fono-ortografia; Elementos

notacionais da escrita; Léxico/morfologia; Efeito de

sentido/Inferência.

GRAMATICANDO PELAS
INFERÊNCIAS 

Cláudia Taveira Silvestre

Fernando Augusto de Lima Oliveira

GRAMATICANDO PELAS
INFERÊNCIAS 

   Este Jogo Linguístico Manipulável é composto de 16

cartas que contêm perguntas e respostas que irão

viabilizar, para estudantes do 4º e/ou 5º anos do Ensino

Fundamental/Anos Iniciais, a produção de Inferências por

meio das sentenças linguísticas, permitindo o raciocínio, a

lógica e a dedução. É um jogo interativo, dinâmico e

didático, 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 interpretação e compreensão de textos

nas aulas de leitura.

GRAMATICANDO 
 PELAS INFERÊNCIAS 
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Competências específicas de Língua Portuguesa para o

Ensino Fundamental - BNCC:

2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a

como forma de interação nos diferentes campos de

atuação 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

multissemióticos que circulam em diferentes campos

de atuação e mídias, com compreensão, autonomia,

fluência e criticidade, de modo a se expressar e

partilhar informações, experiências, ideias e

sentimentos, e continuar aprendendo. 

Habilidade em foco:

   Realizar inferências a fim de localizar informações

implícitas em textos diversos a partir de marcas

contextuais presentes nos próprios textos. 

Habilidades da BNCC:

  (EF35LP04PE)  Inferir informações implícitas em textos

lidos, ouvidos e/ou sinalizados.

 (EF35LP04PE)   Inferir o sentido de palavras ou

expressões em textos, com base no contexto de uso.           
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Objetivos: 

 

Proporcionar a aprendizagem reflexiva-dedutiva para os

estudantes a partir da concentração, da proatividade,

do respeito a competição e os limites; o pensar

diferente e promover o direito de fala para os

integrantes de maneira geral.

Identificar e analisar a partir de fatos, raciocínios,

indícios e pistas dadas pelo texto ou expressões

linguísticas que permitem captar o que está implícito,

ou seja, conclusões de interpretação. 

Intermediar o processo de ensino aprendizagem

concernente as regras ortográficas/acentuação.

Composição:

  O jogo é composto por 16 cartas que contêm perguntas e

respostas que irão viabilizar para estudantes do 4º e/ou 5º

anos do Ensino Fundamental/anos Iniciais a produção de

inferências por meio das sentenças linguísticas,

permitindo o raciocínio, a lógica e a dedução.

Participantes:  de 2 a 4 jogadores ou poderão ser formados

dois grandes grupos de participantes divididos pelo total

de estudantes em sala de aula.

Regras do Jogo: 

  1. Os participantes serão divididos pelo (a) professor (a)

em dois grandes grupo, (A e B). O ideal será que a divisão

seja em números pares. 
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   2. Cada um dos grupos formados, farão duplas. Cada

dupla formada pelos grupos “A” e “B” receberão uma

pergunta e um papel (tarja) em branco para ser escrita as

respostas de acordo com a pergunta recebida. Detalhe:

as respostas ficarão em outras cartas, de posse do

professor, as quais devem estar com as respostas

ocultas. Ex.: as cartas estarão viradas com as respostas,

para que não sejam visualizadas.

   3. Após cada resposta escrita na tarja em branco, esta

será devolvida ao professor pela dupla com os nomes dos

participantes que estará gerenciando a atividade.

  4.Quando todos do grande grupo devolverem as

respostas ao professor, será 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, irá iniciar esta etapa. Logo mais, cada

grupo apresenta as perguntas e respostas para a sala de

aula. Isso quando todos já tiverem finalizado o jogo.

   5.Vencerá o grupo que terminar primeiro e as respostas

estiverem de acordo com o gabarito de respostas que

será apresentado pelo professor. Caso o grupo que

finalizou primeiro não acerte todas, será analisado os

acertos do segundo grupo e assim sucessivamente.

    6. As tarjas que os estudantes receberam em branco

com as respostas produzidas pelas duplas serão

analisadas pelo professor. Posteriormente, serão

abordados os conteúdos sobre os desvios da escrita sem

obediência às regras ortográficas, inclusive quanto a

acentuação e a variação linguística, além de trabalhar a

habilidade das inferências (lógica/analítica).

67



Templates do jogo:

   Obs.: O jogo pedagógico, “Gramaticando pelas

Inferências” possibilita outra versão, a depender do

mediador-professor E SUA CRIATIVIDADE. Divisão de dois

grandes grupos de estudantes, os quais cada dupla de um

grupo, receberá as cartas-perguntas, e o outro grande

grupo/adversário, receberá as cartas-respostas. Podendo

alternar, perguntas e respostas entre os grupos, sem que

sejam expressados o número correspondente a carta em

posse. Ou seja, um estudante (dupla) de um determinado

grupo lê a sentença linguística e o outro estudante do

grupo adversário em posse da resposta, expressa a

possível resposta. NÃO PODE FALAR O NÚMERO DA

QUESTÃO/CARTA. Quando todos terminarem, o mediador

fará a correção com a formação dos grupos, alunos

(Perguntas e Resposta). 

Material utilizado para construção do jogo:

Cartas do jogo, papel cartão, papel em branco, lápis,

caneta.
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Cartas-resposta:
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TRILHA DOS ADJUNTOS ADVERBIAIS

Jaciana Cibelle Araújo de Sousa

Fernando Augusto de Lima Oliveira

TRILHA DOS ADJUNTOS ADVERBIAIS

TRILHATRILHA dos dos 
ADJUNTOS ADVERBIAISADJUNTOS ADVERBIAIS

Público-alvo: Anos finais do Ensino Fundamental.

Componente curricular: Língua Portuguesa.

Conteúdo: Adjuntos adverbiais.

    O Jogo Linguístico Manipulável "Trilha dos Adjuntos

Adverbiais"  foi construído com o objetivo de desenvolver

e potencializar a aprendizagem no que se refere ao

conteúdo explicitado em seu próprio título.

   Sendo um jogo de tabuleiro, os estudantes, através dele,

são desafiados a completar o percurso ativando os

conhecimentos adquiridos ao longo das aulas, produzindo

uma experiência e uma relação com o aprendizado muito

diferente e, potencialmente, mais rica.
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Competências específicas de Língua Portuguesa para o

Ensino Fundamental - BNCC:

2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a

como forma de interação nos diferentes campos de

atuação 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

multissemióticos que circulam em diferentes campos

de atuação e mídias, com compreensão, autonomia,

fluência e criticidade, de modo a se expressar e

partilhar informações, experiências, ideias e

sentimentos, e continuar aprendendo. 

Habilidade em foco:

   Realizar inferências a fim de localizar informações

implícitas em textos diversos a partir de marcas

contextuais presente nos próprios textos. 

Habilidade da BNCC:

   (EF08LP10)  Interpretar, em textos lidos ou de produção

própria, efeitos de sentido de modificadores do verbo

(adjuntos adverbiais – advérbios e expressões adverbiais),

usando-os para enriquecer seus próprios textos.           
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Objetivos: 

 

Potencializar a exploração e a construção do

conhecimento, por meio da motivação típica do lúdico,

considerando que o trabalho pedagógico com os jogos

requer também a oferta de estímulos externos, bem

como a sistematização de conceitos em outras

situações além dos jogos.

Apoiar o desenvolvimento cognitivo do estudante, por

meio de estímulos externos, interação social e

disciplina, inferindo que o jogo é uma forma

multidimensional de abordar o ensino ,  pois estimula a

comunicação entre diferentes áreas cerebrais

potencializando a aprendizagem e o desempenho.

Composição:

   O jogo é composto por um tabuleiro, vinte e sete cartas,

três pinos, dois dados (um dado numérico e um dado com

as cores da trilha) e cartelas de pontuação.

Participantes:  três jogadores e um juiz.

Regras do Jogo: 

Para iniciar a partida, cada jogador lançará uma vez o

dado numérico, o participante que tirar o maior número

começará.

Ao lançar o dado de cores, o participante avançará para

a casa indicada pela cor do dado. Em seguida, deverá

pegar uma carta da cor indicada e ler/responder a

pergunta. Se a resposta estiver correta ele marcará 10

pontos.

74



Templates do jogo:

Haverá cartas com desafios (corrida do ovo, encontrar

objetos inusitados, completar percursos, etc.). Caso o

jogador cumpra o desafio, marcará 10 pontos.

O jogador que não responder corretamente a pergunta

ou não conseguir cumprir o desafio não pontuará. 

Cada carta usada deve ser retirada do jogo.

O jogo seguirá essa dinâmica até que todos os

jogadores cheguem ao final. 

A pontuação será monitorada pelo “juiz do jogo”.

O vencedor será aquele que conseguir a maior

pontuação.

Material utilizado para construção do jogo:

papel cartão para impressão do tabuleiro e das cartas

do jogo, 3 pinos de jogo, dois dados.
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CARTAS VERMELHAS:CARTAS VERMELHAS:
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CARTAS VERDES:CARTAS VERDES:
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CARTAS AMARELAS:CARTAS AMARELAS:
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Maurício Belarmino dos Santos

Fernando Augusto de Lima Oliveira

GRAMATICADOS GRAMATICADOS 

Teste seus conhecimentos em Língua Portuguesa

GRAMATICADOSGRAMATICADOS

Público-alvo: Anos finais do Ensino Fundamental.

Componente curricular: Língua Portuguesa.

Conteúdo:  sujeito; ortografia; conjunção;

interpretação de textos; verbo.  

    O Jogo Linguístico Manipulável "Gramaticados"  foi

inspirado no jogo digital "Perguntados", por isso segue

basicamente o mesmo padrão, porém de maneira adaptada

para a potencialização de conteúdos gramaticais e

manipulável para adequar-se a qualquer sala de aula.

  Trata-se de uma proposta que contempla vários

conteúdos e que permite a interação entre os

aprendentes, de maneira a proporcionar a motivação e a

competitividade de maneira positiva.
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Competências específicas de Língua Portuguesa para o

Ensino Fundamental - BNCC:

2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a

como forma de interação nos diferentes campos de

atuação 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

multissemióticos que circulam em diferentes campos

de atuação e mídias, com compreensão, autonomia,

fluência e criticidade, de modo a se expressar e

partilhar informações, experiências, ideias e

sentimentos, e continuar aprendendo. 

Habilidade em foco:

   Desenvolver a aprendizagem linguística a partir da

interação e envolvimento ludopedagógico.

Habilidades da BNCC:

   (EF69LP04)  Identificar e analisar os efeitos de sentido

que fortalecem a persuasão nos textos publicitários,

relacionando as estratégias de persuasão e apelo ao

consumo com os recursos linguístico-discursivos

utilizados, com vistas a fomentar práticas de consumo

conscientes.
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 (EF69LP05)  Inferir e justificar, em textos

multissemióticos – tirinhas, charges, memes, gifs etc. –,o

efeito de humor, ironia e/ou crítica pelo uso ambíguo de

palavras, expressões ou imagens ambíguas, de clichês, de

recursos iconográficos, de pontuação etc.

    (EF69LP54)  Analisar os efeitos de sentido decorrentes

da interação entre os elementos linguísticos e os recursos

paralinguísticos e cinésicos, como as variações no ritmo,

as modulações no tom de voz, as pausas, as manipulações

do estrato sonoro da linguagem, obtidos por meio da

estrofação, das rimas e de figuras de linguagem como as

aliterações, as assonâncias, as onomatopeias, dentre

outras, a postura corporal e a gestualidade, na declamação

de poemas, apresentações musicais e teatrais, tanto em

gêneros em prosa quanto nos gêneros poéticos, os efeitos

de sentido decorrentes do emprego de figuras de

linguagem, tais como comparação, metáfora,

personificação, metonímia, hipérbole, eufemismo, ironia,

paradoxo e antítese e os efeitos de sentido decorrentes

do emprego de palavras e expressões denotativas e

conotativas (adjetivos, locuções adjetivas, orações

subordinadas adjetivas etc.), que funcionam como

modificadores, percebendo sua função na caracterização

dos espaços, tempos, personagens e ações próprios de

cada gênero narrativo.

  (EF69LP55)  Reconhecer as variedades da língua falada, o

conceito de norma-padrão e o de preconceito linguístico.
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   (EF69LP56) Fazer uso consciente e reflexivo de regras e

normas da norma-padrão em situações de fala e escrita nas

quais ela deve ser usada.

  (EF09LP07)  Comparar o uso de regência verbal e regência

nominal na norma-padrão com seu uso no português

brasileiro coloquial oral.

   (EF09LP08)  Identificar, em textos lidos e em produções

próprias, a relação que conjunções (e locuções

conjuntivas) coordenativas e subordinativas estabelecem

entre as orações que conectam.

Objetivos: 

 

Estimular o espírito participativo e comunicativo nos

estudantes;

Desenvolver conhecimento em determinados aspectos

da Língua Portuguesa; 

Potencializar a aprendizagem linguística.

Composição:

    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.
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Regras do Jogo: 

A equipe escolhe quem deve começar o jogo;

Ao rolar a roleta o estudante deve responder a pergunta

casa escolhida; 

Caso acerte avança de casas conforme o número de

acertos;

Ao errar o aluno permanece no mesmo lugar, passando a

vez para o próximo jogador; 

Tema Livre o aluno escolhe qual assunto quer

responder; 

Cada estrela (casa) vale a somatória de 10 pontos,

vence quem completar primeiro a tabela das estrelas. 

Material utilizado para construção do jogo:

papel cartão para impressão do tabuleiro e das cartas do jogo, 4

pinos de jogo, um dado, papelão para confeccionar roleta.

Templates do jogo:
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Suedja Carliane Santos Arandas

Fernando Augusto de Lima Oliveira

Público-alvo: 6º e 7º ano do Ensino Fundamental.

Componente curricular: Língua Portuguesa.

Conteúdo: Ortografia - homônimos e parônimos.

QUEBRA-CABEÇA:
LÍNGUA EM USO
QUEBRA-CABEÇA:
LÍNGUA EM USO

    O Jogo Linguístico Manipulável "Língua em uso"  é um

jogo criado para estimular as ligações cerebrais,

estabelecendo conexões. Isso possibilita a celeridade

mental, ativando diferentes áreas que vão desde o

raciocínio, a memória e até a percepção visual. Sua origem

é baseada em um brinquedo para o ensino geométrico e de

reconhecimento. É um jogo em que o jogador monta

diversas peças até formar algo. Tais peças possuem

diferentes formatos, variando desde a ondulação até o

quadrado.

LÍNGUA 
EM USO
LÍNGUA 
EM USO
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Competências específicas de Língua Portuguesa para o

Ensino Fundamental - BNCC:

2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a

como forma de interação nos diferentes campos de

atuação 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 relação semântica

entre parônimos e homônimos.

Habilidades da BNCC:

  (EF67LP32) Escrever palavras com correção ortográfica,

obedecendo as convenções da língua escrita.

     (EF69LP56)  Fazer uso consciente e reflexivo de regras

e normas da norma-padrão em situações de fala e escrita

nas quais ela deve ser usada.
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Objetivos: 

 

Possibilitar uma aprendizagem linguística significativa;

Estimular o raciocínio, a memória e a percepção visual;

Oportunizar o estudo consciente e reflexivo de regras

ortográficas;

Promover a interação entre os aprendentes no

processo de aquisição de conhecimentos.

Composição:

 1 quebra-cabeça com 48 peças;

 1 template para ampliação/redução das quantidades de

peças, conforme material disponibilizado pela gráfica.

Participantes:  Entre dois e quatro jogadores.

Regras do Jogo: 

Comece o quebra-cabeça pelas laterais;

Mantenha o foco e a atenção;

O jogo termina quando todas as peças estão

posicionadas corretamente;

Espalham-se as peças sobre a superfície;

Dividem-se as peças entre os jogadores;

Deve-se escolher alguém para iniciar o jogo;

Cada jogador vai colocando uma peça;

Conclui-se quando todas as peças forem colocadas

corretamente.

DICA: BUSQUE RELACIONAR AS PALAVRAS
AOS CONTEXTOS DE USO.
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Templates do jogo:
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AMORAMOR
DESDES OSOOSO

Sandra Aparecida de Araújo Alves

Fernando Augusto de Lima Oliveira

FORMA PALAVRASFORMA PALAVRAS

Público-alvo: EJAI - 3ª fase.

Componente curricular: Língua Portuguesa.

Conteúdo: Formação de palavras.

     A ideia do Jogo Linguístico "Forma Palavras" surge pela

necessidade visualizada no contexto de sala de aula. O

assunto escolhido faz parte do conteúdo estabelecido

pelo Currículo de Pernambuco para Educação de Jovens e

Adultos. Assim sendo, compreendemos que o jogo

possibilitará a aprendizagem significativa, criativa e

dinâmica em sala de aula.   
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   Pensamos que apresentar aos estudantes desafios mais

complexos de aprendizagem aumentará o repertório de seus

conhecimentos, abrindo possibilidades de reflexão e

construção dentro do processo de aprendizagem do

conteúdo 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 comunicação, a

cooperação e a convivência com outros.

Competências específicas de Língua Portuguesa para o

Ensino Fundamental - BNCC:

1. Compreender a língua como fenômeno cultural,

histórico, social, variável, heterogêneo e sensível aos

contextos de uso, reconhecendo-a como meio de

construção de identidades de seus usuários e da

comunidade a que pertencem. 

 

2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a

como forma de interação nos diferentes campos de

atuação 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 português, associadas às práticas de

leitura, produção e/ou oralidade, destacando aquelas com

maior incidência na língua ou com mais recorrência na

região e considerando os efeitos de sentido

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

(EFEJAAFLP107PE) Distinguir palavras derivadas por

acréscimo de afixos e palavras compostas.

(EF67LP34) Formar antônimos com acréscimo de prefixos

que expressam noção de negação.

         
Objetivos: 

 

·Desenvolver a competência lexical e a competência

comunicativa;

·Possibilitar a reflexão sobre os prefixos e sufixos e

suas aplicabilidades;

·Identificar e conhecer o significado dos prefixos e

sufixos, bem como reconhecer quando se trata de

composição ou derivação;

Estimular a reflexão a respeito da relevância e do

significado das palavras formadas por prefixação e

sufixação.

Composição:

   O jogo é composto por elementos para a formação de 50

palavras: tarjetas com palavras (1 envelope para cada

participante), tarjetas com prefixos e sufixos (1 envelope

para cada participante), folha para anotação (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 é composto por 50 palavras. Cada palavra vale

1,0.

O jogo é dividido em duas etapas:

 

Na primeira etapa, os estudantes deverão formar o

maior número de palavras que conseguirem, em 20

minutos, utilizando as palavras já dadas, adicionando a

elas os prefixos e sufixos que aparecem no envelope

indicado.

Posteriormente, os estudantes deverão separar as

palavras formadas de acordo com as categorias

indicadas. O professor determinará 20 minutos para o

desenvolvimento da segunda etapa.

 

O estudante que atingir o maior número de palavras

construídas na primeira etapa, marcará ponto. O que

atingir o maior número de palavras na distribuição por

categorização, marcará ponto. Por fim, soma-se a

pontuação 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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JOGADOR 1 JOGADOR 2 JOGADOR 3 JOGADOR 4
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Público-alvo: 3º ao 5º ano do Ensino Fundamental.

Componente curricular: Língua Portuguesa.

Conteúdo: morfologia, decodificação, fluência de leitura

e pontuação.

Poliana Roberta da Silva
Fernando Augusto de Lima Oliveira

MEU PAR É...MEU PAR É...

    O Jogo Linguístico "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 memória. Nele, os participantes

deverão refletir sobre o uso dos pronomes pessoais do

caso reto. Para tanto, deverão ativar habilidades de

decodificação e fluência leitora.
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Competências específicas de Língua Portuguesa para o

Ensino Fundamental - BNCC:

2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a

como forma de interação nos diferentes campos de

atuação 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 produção

textual pronomes pessoais, possessivos e

demonstrativos, como recurso coesivo anafórico.

Habilidades da BNCC:

   (EF35LP01)  Ler e compreender, silenciosamente e, em

seguida, em voz alta, com autonomia e fluência, textos

curtos com nível de textualidade adequado.

  (EF03LP07)  Identificar a função na leitura e usar na

escrita ponto final, ponto de interrogação, ponto de

exclamação e, em diálogos (discurso direto), dois-pontos e

travessão.

           

119



Objetivos: 

 

Levar o estudante a memorizar as informações

apresentadas nas cartas de forma a desenvolver e

aperfeiçoar o raciocínio e relacionar os pronomes

pessoais do caso reto às sentenças textuais que estão

disponíveis nas cartas, construindo frases coerentes a

partir dos pronomes pessoais apresentados e, em

seguida, realizar a leitura com fluência, atentando para

os elementos prosódicos como ritmo, entonação e

pontuação.

Promover atividade lúdica e sistematizada que

oportunize aprendizagem significativa através da

interação entre os pares que compõem a sala de aula a

partir da intervenção do professor.

Composição:

   O jogo é composto por 16 cartas.

Participantes:  dois jogadores.

Regras do Jogo: 

Sortear o jogador que dará início à partida (ímpar ou

par).

O jogador que iniciar a partida deve virar 2 (duas) cartas

e verificar se é possível formar uma frase

corretamente, caso forme a frase, ele guarda as cartas

e tira novamente outro par, até não conseguir construir

uma frase. 
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O jogador seguinte segue as mesmas orientações 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  construídas.

Todos conferem se os pares (pronomes / sequência

frasal) estão  formando corretamente as frases.

Será o vencedor da partida o jogador que conseguir

formar o maior quantitativo de frases.

Material utilizado para construção do jogo:

papel cartão para impressão das cartas.

Templates do jogo:
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Welton José da Silva

Fernando Augusto de Lima Oliveira

NA TRILHA DOS VERBOS:
MODO E CONJUGAÇÃO VERBAL

NA TRILHA DOS VERBOS:
MODO E CONJUGAÇÃO VERBAL

NA TRILHA DOS VERBOS: 
MODO E CONJUGAÇÃO 

VERBAL

NA TRILHA DOS VERBOS: 
MODO E CONJUGAÇÃO 

VERBAL

Público-alvo: Anos finais do Ensino Fundamental.

Componente curricular: Língua Portuguesa.

Conteúdo: modo e conjugação verbal.

    O Jogo Linguístico "Na trilha dos verbos: modo e

conjugação verbal"  é inspirado em uma trilha em que os

estudantes são desafiados a percorrê-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 período ou conjugar o verbo no

tempo, modo, pessoa e número indicados entre

parênteses.

      A pretensão é potencializar a aprendizagem no que se

refere aos conhecimentos linguísticos inerentes a modo e

conjugação verbal, de maneira que promova a

metacognição e a motivação dos estudantes.
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Competências específicas de Língua Portuguesa para o

Ensino Fundamental - BNCC:

1. Compreender a língua como fenômeno cultural,

histórico, social, variável, heterogêneo e sensível aos

contextos de uso, reconhecendo-a como meio de

construção de identidades de seus usuários e da

comunidade a que pertencem. 

2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a

como forma de interação nos diferentes campos de

atuação 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

multissemióticos que circulam em diferentes campos

de atuação e mídias, com compreensão, autonomia,

fluência e criticidade, de modo a se expressar e

partilhar informações, experiências, ideias e

sentimentos, e continuar aprendendo. 

4.  Compreender o fenômeno da variação linguística,

demonstrando atitude respeitosa diante de variedades

linguísticas e rejeitando preconceitos linguísticos.

 

5 .  Empregar, nas interações sociais, a variedade e o

estilo de linguagem adequados à situação

comunicativa, ao(s) interlocutor(es) e ao gênero do

discurso/gênero textual. 
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Habilidade em foco:

  (EF08LP04)  Utilizar, ao produzir texto, conhecimentos

linguísticos e gramaticais: ortografia, regências e

concordâncias nominal e verbal, modos e tempos verbais,

pontuação etc.

Habilidades da BNCC:

 (EF69LP55)  Reconhecer as variedades da língua falada, o

conceito de norma-padrão e o de preconceito linguístico.

   (EF69LP17)  Perceber e analisar os recursos estilísticos

e semióticos dos gêneros jornalísticos e publicitários, os

aspectos relativos ao tratamento da informação em

notícias, como a ordenação dos eventos, as escolhas

lexicais, o efeito de imparcialidade do relato, a morfologia

do verbo, em textos noticiosos e argumentativos,

reconhecendo marcas de pessoa, número, tempo, modo, a

distribuição dos verbos nos gêneros textuais (por exemplo,

as formas de pretérito em relatos; as formas de presente e

futuro em gêneros argumentativos; as formas de

imperativo em gêneros publicitários), o uso de recursos

persuasivos em textos argumentativos diversos (como a

elaboração do título, escolhas lexicais, construções

metafóricas, a explicitação ou a ocultação de fontes de

informação) e as estratégias de persuasão e apelo ao

consumo com os recursos linguístico-discursivos

utilizados (tempo verbal, jogos de palavras, metáforas,

imagens).
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Objetivos: 

 

Incentivar os estudantes a identificarem o modo verbal

predominante nos períodos, pois essa habilidade

contribui para a interpretação textual.

Conjugar os verbos da Língua Portuguesa conforme o

que determina a norma-padrão, uma vez que em

situações formais, quer de escrita, quer de fala, essa

habilidade é uma imposição social.

Composição:

   O jogo é composto por 1 tabuleiro, 2 pinos, 1 dado e 40

cartas.

Participantes:  Dois grupos formados por, no máximo, 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 árbitro para validar as jogadas (pode ser

o/a professor/a, mas é preferível que seja um(a)

estudante). Além de dizer se a equipe acertou ou não, o

árbitro também é responsável por segurar as cartas e

não permitir que ninguém veja, previamente, o que está

escrito em cada carta.

3.  A escolha de quem vai iniciar a partida pode ser por

consenso ou mediante arremesso do dado, neste caso,

o grupo que conseguir o maior número decide se quer

ser o primeiro a jogar ou quer que 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

lê-la e qualquer componente da equipe pode responder.

Detalhe: antes de responder, o integrante da equipe

deve sinalizar que vai responder, levantando a mão.

Este procedimento deve ser repetido em todas as

rodadas.

5.  Caso não acerte, não será dada outra oportunidade

de resposta na mesma rodada.

6.  Quem escolhe uma carta só 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 não

responda nesse tempo, a outra equipe decide se quer

respondê-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 avançar o pino para o octágono seguinte e ler o

que está escrito nele (se o escrito indicar algo a ser

feito, deve-se cumprir imediatamente).
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11.  Vence quem conseguir percorrer todos os

octágonos primeiro ou, depois de 30 minutos de jogo, a

equipe que estiver com o pino mais próximo do ponto de

chegada.

Material utilizado para construção do jogo:

    Computador, impressora, tinta, lona, papel A4, pinos,

plástico para plastificação e uma máquina plastificadora. 

   Dica extra: com uma prancha de cabelo é possível fazer a

plastificação em casa, há vários tutoriais na internet

ensinando como fazer isso.
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Templates do jogo:

 Modo e conjugação
verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 

0
1

 –
 D

e
fe

n
d

a
 a

lib
e

rd
a

d
e

 d
e

im
p

re
n

s
a

,

p
o

rq
u

e
 e

la
 é

 u
m

re
fl

e
xo

 d
e

 s
u

a

p
ró

p
ri

a

lib
e

rd
a

d
e

.

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 

0
4

 –
 R

e
s

p
e

it
e

 a
s

re
lig

iõ
e

s
 d

e

m
a

tr
iz

 a
fr

ic
a

n
a

!

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 

0
2

 –
 E

u
 v

o
ta

re
i

n
o

 c
a

n
d

id
a

to

q
u

e
 d

e
fe

n
d

e
r 

a

e
d

u
c

a
ç

ã
o

.

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 

0
3

 –
 P

a
re

im
e

d
ia

ta
m

e
n

te
d

e
 s

e
 s

e
n

ti
r

in
fe

ri
o

r;
 o

rg
u

lh
e

-
s

e
 d

e
 q

u
e

m
v

o
c

ê
 é

!

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 Modo e conjugação
verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:
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0
5

 –
 Q

u
e

 u
m

 d
ia

e
u

 p
o

s
s

a
 d

iz
e

r

q
u

e
 o

 B
ra

s
il 

é
,

d
e

 f
a

to
, u

m
 p

a
ís

ju
n

to
 p

a
ra

to
d

o
s

!

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E
 

0
8

 –
 N

ã
o

 v
o

te

e
m

 q
u

e
m

d
e

s
re

s
p

e
it

a
 a

s

p
e

s
s

o
a

s
 d

e
s

te

p
a

ís
!

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 

0
6

 –
 É

 p
ro

v
á

v
e

l

q
u

e
 u

m
 d

ia
 e

u

le
ia

 M
a

c
h

a
d

o
 d

e

A
s

s
is

.

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 

0
7

 –
 A

d
e

m
o

c
ra

c
ia

 é
 a

m
a

io
r 

c
o

n
q

u
is

ta

d
a

 s
o

c
ie

d
a

d
e

b
ra

s
ile

ir
a

!

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 Modo e conjugação
verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:
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0
9

 –
 E

s
tu

d
o

p
a

ra
 m

a
lh

a
r 

m
e

u

c
é

re
b

ro
 e

 e
v

it
a

r

te
r 

q
u

e
 m

a
lh

a
r

m
e

u
s

 b
ra

ç
o

s
 n

o

tr
a

b
a

lh
o

.

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 

1
2

 –
 N

ó
s

 s
o

m
o

s
v

ia
ja

n
te

s
 d

o
e

s
p

a
ç

o
 e

m
 u

m
a

n
a

v
e

 q
u

e
 s

e
m

o
v

e
 a

a
p

ro
xi

m
a

d
a

m
e

n
te

 1
0

0
.0

0
0

k
m

/h
; e

s
s

a
 n

a
v

e
s

e
 c

h
a

m
a

 T
e

rr
a

.

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 

1
0

 –
 V

o
te

, n
ã

o

p
e

rm
it

a
 q

u
e

 o
s

o
u

tr
o

s

e
s

c
o

lh
a

m
 p

o
r

v
o

c
ê

!

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 

1
1

 –
 Q

u
a

n
d

o
 e

u

c
h

e
g

a
r,

 li
g

a
re

i

p
a

ra
 v

o
c

ê
.

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:
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1
3

 –
 Q

u
e

m

d
e

fe
n

d
e

 u
m

a

in
te

rv
e

n
ç

ã
o

m
ili

ta
r,

 m
o

s
tr

a

q
u

e
 n

ã
o

c
o

n
h

e
c

e
 n

o
s

s
a

h
is

tó
ri

a
.

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 

1
6

 –
 S

e
 n

ã
o

c
u

id
a

rm
o

s
 d

a
n

a
tu

re
za

, a
 v

id
a

n
a

 T
e

rr
a

 s
e

to
rn

a
rá

 in
v

iá
v

e
l

p
a

ra
 n

o
s

s
o

s
n

e
to

s
.

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 

1
4

 –
 F

a
ç

a
 a

c
o

is
a

 c
e

rt
a

s
e

m
p

re
!

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 

1
5

 –
 A

 lí
n

g
u

a
 é

u
m

 r
io

 d
e

p
a

la
v

ra
s

 q
u

e

d
e

s
á

g
u

a
 n

o

o
c

e
a

n
o

 d
o

s

d
is

c
u

rs
o

s
.

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 Modo e conjugação
verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:
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1
7

 –
 Q

u
e

 a
s

p
e

s
s

o
a

s
 s

e
ja

m

ju
lg

a
d

a
s

 p
e

lo

c
a

rá
te

r 
q

u
e

 t
ê

m
,

m
a

s
 ja

m
a

is
 p

e
la

c
o

r 
d

a
 p

e
le

 o
u

p
e

la
 o

ri
g

e
m

.

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 

2
0

 -
 S

e
 v

o
c

ê
 é

u
m

a
 p

e
s

s
o

a
v

io
le

n
ta

, s
a

ib
a

q
u

e
 c

e
d

o
 o

u
ta

rd
e

 v
a

i
e

n
c

o
n

tr
a

r
a

lg
u

é
m

 ig
u

a
l o

u
p

io
r 

q
u

e
 v

o
c

ê
.

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 

1
8

 -
 R

e
s

p
e

it
e

 o

N
o

rd
e

s
te

 e
 o

n
o

rd
e

s
ti

n
o

!

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 

1
9

 –
 A

c
o

m
u

n
id

a
d

e

LG
B

T
Q

IA
+

d
is

p
e

n
s

a
 s

e
u

p
re

c
o

n
c

e
it

o
,

m
a

s
 p

e
d

e
 s

e
u

re
s

p
e

it
o

.

IN
DI

QU
E 

O 
MO

DO
VE

RB
AL

 D
A 

FR
AS

E

 Modo e conjugação
verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:
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2
1

 -
 N

ó
s

__
__

__
__

__
__

__
(v

e
rb

o
 e

s
ta

r 
n

o
p

re
s

e
n

te
 d

o
in

d
ic

a
ti

v
o

)
a

le
g

re
s

 g
ra

ç
a

s
a

o
 s

e
u

 b
o

m
h

u
m

o
r.

co
nj

ug
ue

 o
 v

er
bo

de
 a

co
rd

o 
co

m 
a

no
rm

a-
pa

dr
ão

 

2
4

 –
 T

u
  j

á
__

__
__

__
__

__
__

(v
e

rb
o

 ir
 n

o
p

re
té

ri
to

p
e

rf
e

it
o

 d
o

in
d

ic
a

ti
v

o
) 

à
p

ra
ia

 e
s

te
 a

n
o

?

co
nj

ug
ue

 o
 v

er
bo

de
 a

co
rd

o 
co

m 
a

no
rm

a-
pa

dr
ão

 

2
2

 –
 N

in
g

u
é

m
e

m
 s

ã
c

o
n

s
c

iê
n

c
ia

__
__

__
__

__
__

_ 
(v

e
rb

o
g

o
s

ta
r 

n
o

 f
u

tu
ro

d
o

 p
re

té
ri

to
 d

o
in

d
ic

a
ti

v
o

) 
d

e
v

iv
e

r 
e

m
 u

m
a

d
it

a
d

u
ra

.

co
nj

ug
ue

 o
 v

er
bo

de
 a

co
rd

o 
co

m 
a

no
rm

a-
pa

dr
ão

 

2
3

 –
 M

in
h

a
fa

m
íli

a
 e

 e
u

__
__

__
__

__
__

__
_

(V
e

rb
o

 g
o

s
ta

r 
n

o
p

re
s

e
n

te
 d

o
in

d
ic

a
ti

v
o

) 
d

e
v

ia
ja

r.

co
nj

ug
ue

 o
 v

er
bo

de
 a

co
rd

o 
co

m 
a

no
rm

a-
pa

dr
ão

 Modo e conjugação
verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:
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2
5

 –
 S

e
 e

u
fo

s
s

e
 v

o
c

ê
, n

ã
o

__
__

__
__

__
__

_ 
(v

e
rb

o
c

o
n

fi
a

r 
n

o
fu

tu
ro

 d
o

p
re

té
ri

to
 d

o
in

d
ic

a
ti

v
o

) 
e

m
q

u
e

m
 m

a
lt

ra
ta

a
n

im
a

is
.

co
nj

ug
ue

 o
 v

er
bo

de
 a

co
rd

o 
co

m 
a

no
rm

a-
pa

dr
ão

 

2
8

 –
 É

 p
o

s
s

ív
e

l
q

u
e

 t
u

 _
__

__
__

__
__

_
(v

e
rb

o
c

o
n

s
e

g
u

ir
 n

o
p

re
s

e
n

te
 d

o
s

u
b

ju
n

ti
v

o
) 

u
m

b
o

m
 e

m
p

re
g

o
,

s
e

 e
s

tu
d

a
r.

co
nj

ug
ue

 o
 v

er
bo

de
 a

co
rd

o 
co

m 
a

no
rm

a-
pa

dr
ão

 

2
6

 –
 A

s
 v

a
c

in
a

s
__

__
__

__
__

__
_ 

(v
e

rb
o

s
e

r 
n

o
 p

re
s

e
n

te
d

o
 in

d
ic

a
ti

v
o

) 
o

re
m

é
d

io
 p

a
ra

 o
s

m
a

le
s

 q
u

e
 n

ã
o

q
u

e
ro

 t
e

r.

co
nj

ug
ue

 o
 v

er
bo

de
 a

co
rd

o 
co

m 
a

no
rm

a-
pa

dr
ão

 

2
7

 –
 _

__
__

__
__

__
_

(v
e

rb
o

 f
a

ze
r 

n
o

p
re

s
e

n
te

 d
o

im
p

e
ra

ti
v

o
)

v
o

c
ê

 o
 q

u
e

m
u

it
o

s
e

s
p

e
ra

ri
a

m
 q

u
e

o
s

 o
u

tr
o

s
fi

ze
s

s
e

m
.

co
nj

ug
ue

 o
 v

er
bo

de
 a

co
rd

o 
co

m 
a

no
rm

a-
pa

dr
ão

 Modo e conjugação
verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:
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2
9

 –
 E

u
 e

s
p

e
ro

q
u

e
 v

o
c

ê
__

__
__

__
__

__
 (

v
e

rb
o

fa
ze

r 
n

o
p

re
s

e
n

te
 d

o
s

u
b

ju
n

ti
v

o
) 

a
c

o
is

a
 c

e
rt

a
s

e
m

p
re

!

co
nj

ug
ue

 o
 v

er
bo

de
 a

co
rd

o 
co

m 
a

no
rm

a-
pa

dr
ão

 
3

2
 –

 S
e

ri
a

 ó
ti

m
o

s
e

 n
o

s
s

o
s

 f
ilh

o
s

__
__

__
__

__
__

_ 
(v

e
rb

o
e

v
it

a
r 

n
o

p
re

té
ri

to
im

p
e

rf
e

it
o

 d
o

s
u

b
ju

n
ti

v
o

),
 n

o
fu

tu
ro

, e
rr

o
s

 q
u

e
n

ó
s

 c
o

m
e

te
m

o
s

h
o

je
.

co
nj

ug
ue

 o
 v

er
bo

de
 a

co
rd

o 
co

m 
a

no
rm

a-
pa

dr
ão

 
3

0
 –

 E
le

__
__

__
__

__
__

__
 (

v
e

rb
o

c
a

n
ta

r 
n

o
p

re
té

ri
to

 m
a

is
q

u
e

 p
e

rf
e

it
o

 d
o

in
d

ic
a

ti
v

o
) 

a
c

a
n

ç
ã

o
 d

a
lib

e
rd

a
d

e
 n

a
q

u
e

le
q

u
e

 f
o

i o
 ú

lt
im

o
s

h
o

w
 d

e
 s

u
a

 v
id

a
.

co
nj

ug
ue

 o
 v

er
bo

de
 a

co
rd

o 
co

m 
a

no
rm

a-
pa

dr
ão

 
3

1
 –

 N
ó

s
__

__
__

__
__

__
__

 (
v

e
rb

o
s

e
r 

n
o

 f
u

tu
ro

 d
o

p
re

s
e

n
te

 d
o

in
d

ic
a

ti
v

o
) 

u
m

p
o

v
o

 p
ró

s
p

e
ro

,
q

u
a

n
d

o
 u

m
a

e
d

u
c

a
ç

ã
o

 d
e

q
u

a
lid

a
d

e
 e

s
ti

v
e

r
a

o
 a

lc
a

n
c

e
 t

o
d

o
s

.

co
nj

ug
ue

 o
 v

er
bo

de
 a

co
rd

o 
co

m 
a

no
rm

a-
pa

dr
ão

 Modo e conjugação
verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:
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3
3

 –
 N

ó
s

__
__

__
__

__
_ 

(v
e

rb
o

g
a

n
h

a
r 

n
o

 f
u

tu
ro

d
o

 p
re

té
ri

to
 d

o
in

d
ic

a
ti

v
o

) 
e

s
te

jo
g

o
, s

e
ti

v
é

s
s

e
m

o
s

e
s

tu
d

a
d

o
 m

a
is

.

co
nj

ug
ue

 o
 v

er
bo

de
 a

co
rd

o 
co

m 
a

no
rm

a-
pa

dr
ão

 
3

6
 -

 O
 m

u
n

d
o

__
__

__
__

__
_ 

(v
e

rb
o

s
e

r 
n

o
 f

u
tu

ro
 d

o
p

re
té

ri
to

 d
o

in
d

ic
a

ti
v

o
)

m
e

lh
o

r 
s

e
 a

s
p

e
s

s
o

a
s

 s
e

p
re

o
c

u
p

a
s

s
e

m
m

a
is

 c
o

m
 a

p
ró

p
ri

a
 v

id
a

 q
u

e
c

o
m

 a
 d

o
s

 o
u

tr
o

s
.

co
nj

ug
ue

 o
 v

er
bo

de
 a

co
rd

o 
co

m 
a

no
rm

a-
pa

dr
ão

 
3

4
 –

 E
u

 e
 m

u
it

o
s

o
u

tr
o

s
p

ro
fe

s
s

o
re

s
__

__
__

__
__

__
 (

v
e

rb
o

lu
ta

r 
n

o
 f

u
tu

ro
 d

o
p

re
s

e
n

te
 d

o
in

d
ic

a
ti

v
o

) 
p

a
ra

q
u

e
 v

o
c

ê
 t

e
n

h
a

d
ir

e
it

o
 a

 u
m

a
e

d
u

c
a

ç
ã

o
 d

e
q

u
a

lid
a

d
e

.

co
nj

ug
ue

 o
 v

er
bo

de
 a

co
rd

o 
co

m 
a

no
rm

a-
pa

dr
ão

 

3
5

 –
 T

u
 _

__
__

__
__

__
__

(v
e

rb
o

 e
s

tu
d

a
r 

n
o

p
re

s
e

n
te

 d
o

in
d

ic
a

ti
v

o
) 

d
e

v
e

rd
a

d
e

 o
u

 é
a

p
e

n
a

s
 m

a
is

 u
m

q
u

e
 f

re
q

u
e

n
ta

 a
e

s
c

o
la

?

co
nj

ug
ue

 o
 v

er
bo

de
 a

co
rd

o 
co

m 
a

no
rm

a-
pa

dr
ão

 Modo e conjugação
verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:

 
 Modo e conjugação

verbal

Na trilha dos
verbos:
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Público-alvo:8º e 9º anos do Ensino Fundamental.

Componente curricular: Língua Portuguesa.

Conteúdo: Morfossintaxe, coesão sequencial, efeito de

sentido, conjunções.

Sandra Soares da Silva

Fernando Augusto de Lima Oliveira

SEQUENCIANDO E
CONSTRUINDO SENTIDOS

SEQUENCIANDO E
CONSTRUINDO SENTIDOS

SEQUENCIANDO E

CONSTRUINDO SENTIDOS

SEQUENCIANDO E
CONSTRUINDO SENTIDOS

    O Jogo Linguístico "Sequenciando e construindo

sentidos"  foi idealizado com a finalidade de facilitar o

processo de ensino aprendizagem do uso das conjunções

coordenativas e os efeitos de sentido que elas

proporcionam em textos e/ ou períodos compostos.
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Competências específicas de Língua Portuguesa para o

Ensino Fundamental - BNCC:

2. Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a

como forma de interação nos diferentes campos de

atuação 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

multissemióticos que circulam em diferentes campos

de atuação e mídias, com compreensão, autonomia,

fluência e criticidade, de modo a se expressar e

partilhar informações, experiências, ideias e

sentimentos, e continuar aprendendo. 

 

5 .  Empregar, nas interações sociais, a variedade e o

estilo de linguagem adequados à situação

comunicativa, ao(s) interlocutor(es) e ao gênero do

discurso/gênero textual. 

Habilidade em foco:

    Resolver problemas de compreensão encontrados, seja

na leitura de um texto, seja na produção/revisão de textos

próprios, derivados da presença e/ou emprego de recursos

de coesão sequencial. Abrange a análise do emprego dos

recursos em textos de todos os campos de atuação,

pressupondo práticas de leitura e/ou produção nas quais a

(re)construção dos sentidos do texto esteja relacionada

aos efeitos produzidos pelo uso de recursos de coesão

sequencial, como conjunções e articuladores textuais.
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Habilidades da BNCC:

   (EF09LP08)  Identificar, em textos lidos e em produções

próprias, a relação que conjunções (e locuções

conjuntivas) coordenativas e subordinativas estabelecem

entre as orações que conectam.

  (EF09LP11)  Inferir efeitos de sentido decorrentes do uso

de recursos de coesão sequencial (conjunções e

articuladores textuais).

Objetivos: 

 

Estimular a aprendizagem, desenvolvendo nos

estudantes a concentração, a consciência de

competição, o respeito aos limites, a autonomia e a

interação grupal.

Ressignificar o ensino das conjunções coordenativas,

tratando-as como recursos coesivos sequenciais que

determinam efeitos de sentidos ao texto e/ou períodos

compostos.

Composição:

    O jogo é composto por 24 cartas contendo questões

referentes ao uso das conjunções e os efeitos de sentidos

que elas estabelecem em enunciados, uma trilha de

progresso do jogo, quatro pinos e 1 dado.

Participantes:  de três a quatro participantes, ou grupos a

formar conforme critério do professor.
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Regras do jogo:

 

1. Os participantes deverão jogar o dado para decidir

quem começará o jogo. Assim, aquele que tirar o maior

número no dado iniciará a partida.

2. As jogadas serão realizadas seguindo a direita do

jogador iniciante.

3. Ao retirar a carta, responde-se à pergunta

apresentada na questão.

4. Como jogo de tabuleiro, algumas cartas

corresponderão a avanços ou retrocessos.

5. A cada resposta certa, o estudante avançará duas

casas. Se errar, permanecerá na mesma casa.

6. Vencerá o jogo, o participante que conseguir

completar a corrida primeiro.

Material utilizado para construção do jogo:

 Computador, impressora, tinta, papel cartão, plástico para

plastificação.
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Templates do jogo:
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Chave de correção
“Sequenciando e construindo sentidos”

1. NA FRASE: "CORREU DEMAIS E NÃO CAIU". A CONJUNÇÃO E NESTE ENUNCIADO REMETE A

IDEIA DE SOMA.

R:  FALSO

2. EM: "SÉRGIO FOI BOM FILHO; LOGO SERÁ UM BOM PAI." A CONJUNÇÃO LOGO  ESTABELECE

UMA IDEIA DE CONCLUSÃO.

R: VERDADEIRO

3. EM “ ADÃO COMEU A MAÇA E NOSSOS DENTES DOEM ATÉ HOJE” ENTRE AS ORAÇÕES HÁ

UMA IDEIA DE SENTIDO DE;

R: ADIÇÃO

4. “JAIME TRABALHA DEPRESSA, CONTUDO PRODUZ POUCO. ENTRE AS ORAÇÕES HÁ UMA

RELAÇÃO DE SENTIDO DE:

R: OPOSIÇÃO

5. “VAMOS EMBORA, PORQUE O FILME ESTÁ MUITO CHATO”. QUAL É O SENTIDO QUE A

CONJUNÇÃO DESTACADA ESTABELECE?

R: EXPLICAÇÃO

6. “TODOS PROMETERAM AJUDAR; PORÉM NÃO CUMPRIRAM A PROMESSA”. QUAL É O SENTIDO

QUE A CONJUNÇÃO DESTACADA ESTABELECE?

 R:  OPOSIÇÃO .

7. “NÃO FALES SEM PENSAR E NÃO TERÁS DE ARREPENDER-TE”. QUAL É O SENTIDO QUE A

CONJUNÇÃO DESTACADA ESTABELECE?

R: ADIÇÃO/ SOMA

8. “AFOGAR AS MÁGOAS É BOM, MAS AFOGAR QUEM AS CAUSOU É MUITO MELHOR” ESSE

TEXTO POSSUI CONJUNÇÃO? QUAL É? E COMO ELA SE CLASSIFICA? R: SIM.  MAS. CONJUNÇÃO

ADVERSATIVA .

 9. OBSERVE OS SENTIDOS SOLICITADOS NOS ENUNCIADOS E COMPLETE UTILIZANDO AS

CONJUNÇÕES: MAS, ENTÃO, POIS, OU 

R: A- MAS   B- ENTÃO    C- POIS   D- OU

10 –ARMADILHA   (  QUE TAL UMA PAUSA PARA O CAFÉ?)

11. ARMADILHA    (  HORA DE IR AO BANHEIRO!)

12.  QUAIS PALAVRAS ABAIXO SÃO CONJUNÇÕES ADVERSATIVAS? 

R: MAS, CONTUDO, ENTRETANTO .

13. QUAL DAS ALTERNATIVAS É UMA CONJUNÇÃO ALTERNATIVA( EXPRESSA ALTERNÂNCIA)? 

R:  JÁ...JÁ .

14. ARMADILHA  (PAUSA PARA O LANCHE- VOCÊ NÃO PODE JOGAR)

15. ARMADILHA  (  REFRESQUE-SE! TOME SEU GUARANÁ E PASSE A SUA VEZ)

16.  ARMADILHA  (  NÃO SE ESFORCE! VOCÊ ESTÁ MUITO CANSADO- FIQUE UMA VEZ    SEM

JOGAR.)

17. COMPLETE UTILIZANDO A CONJUNÇÃO ADEQUADA. “ ELA FEZ UM BELÍSSIMO TRABALHO,

_____ SERÁ CONTRATADA NOVAMENTE. R: POR ISSO

18.COMPLETE UTILIZANDO A CONJUNÇÃO ADEQUADA. “ VOU ALMOÇAR AGORA , ____ ESTOU

COM FOME. R: POIS / PORQUE

19. “PODE SER QUE O RESULTADO SAIA AMANHÃ OU DEPOIS”. ENTRE AS ORAÇÕES ACIMA,

TEMOS A RELAÇÃO DE SENTIDO DE:

 R: ALTERNÂNCIA

20. QUAL É O SENTIDO QUE A CONJUNÇÃO MAS EXPRESSA NA CHARGE? 

R: OPOSIÇÃO

21. NO QUADRINHO, EXISTEM DUAS CONJUNÇÕES QUE SE CLASSIFICAM RESPECTIVAMENTE

COMO: 

R: ADITIVA E ADVERSATIVA

22. CARTA DA SORTE

23. ARMADILHA. ( QUE PENA! NÃO PODERÁ JOGAR)

24. ARMADILHA   (VOLTE DUAS CASAS.)
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