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Resumo

Uma das mudancas mais latentes nos ultimos anos diz respeito a inclusdo de novas
praticas de interacdo e de multiletramento no contexto da Educacédo Basica. Os jogos de
tabuleiro modernos podem ser um campo fértil para essas praticas. Neste sentido, este
artigo busca expor atividades como o jogo do tabuleiro moderno DIXIT, como estratégia
de ensino e aprendizagem da lingua na perspectiva de ampliar a capacidade de uso das
linguagens, sobretudo em préaticas da leitura e producdo textual. Teve-se, como aporte
tedrico, livros que tratam de jogo na educagio (BROUGERE, 2003; NICOLAU, 2018),
a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018) e as ideias apresentadas
por Geraldi (2015) sobre aula como um acontecimento. O percurso do trabalho realizou-
se, inicialmente, com a selecdo do jogo DIXIT, tendo como diretrizes, para esta selecéo,
as competéncias e habilidades para a area de Linguagens conforme a BNCC (BRASIL,
2018). Em seqguida, realizou-se o planejamento de atividades de leitura e escrita com este
jogo de tabuleiro. Nas propostas de atividades, buscou-se a pratica da leitura e da escrita
e a promocao do multiletramento.

Palavras-chave: Jogo de tabuleiro. DIXIT. Praticas de leitura e de escrita. Ensino
Fundamental

Abstract

One of the most latent changes in recent years concerns the inclusion of new interaction
and multiliteracy practices in the context of Basic Education. Modern board games can
be a fertile field for these practices. In this sense, this article seeks to expose activities
with the modern board game DIXIT, as a teaching strategy and language learning in the
perspective of expanding the ability to use languages, especially in reading practices and
textual production. The theoretical support was books dealing with games in education
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(BROUGERE, 2003; NICOLAU, 2018), and the Common National Curriculum Base
(BRASIL, 2018) and the ideas presented by Geraldi (2015) about class as an event. The
route took place through the selection of the DIXIT game, having as guidelines for this
selection the competences for the area of Languages (BRASIL, 2018); then, reading and
writing activities were planned with this board game. In the proposed activities, the
practice of reading and writing and the promotion of multiliteracy is sought.

Keywords: Board game. DIX. Reading and writing practices. Elementary School.

Introducéo

Alinhado na perspectiva de alcangar os objetivos do ensino de lingua portuguesa,
ou seja, de ampliar a capacidade de uso da lingua, inclusive das linguagens, sobretudo em
praticas da leitura e de producdo, vimos nos jogos modernos de tabuleiro um caminho
para a dinamizacdo dessas préaticas dentro de uma proposta do uso desses jogos como um
instrumento multissemidticos. Para tanto, realizamos um plano de trabalho intitulado:
Desenvolvimento de préaticas do ensino de lingua portuguesa em sala de aula com a
utilizacdo das dinamicas dos jogos de tabuleiro modernos, por meio do projeto de
pesquisa PIBIC-UFPB, intitulado: Saber ler e escrever esta em jogo: ensino de lingua
portuguesa a partir dos jogos de tabuleiro moderno; e, dessa forma, contribuir para a
inclusédo do jogo do tabuleiro modernos ou eurogames, como um instrumento que venha
a favorecer o ensino e a aprendizagem da lingua de forma mais aplicada e Iudica, por
meio das atividades antes, durante e depois do jogo.

O jogo de tabuleiro Dixit, dentre outros, podem ser (re)produzidos em sala de aula,
levando a leitura e & producéo textual por meio da realizagdo de atividades com o uso de
narrativas, com a elaboragdo de argumentos e de regras dos jogos, e, assim, sendo um
instrumento de ensino e aprendizagem da lingua, sob a orientacao de aporte tedrico como
a BNCC (BRASIL, 2018) e outros documentos orientadores, buscando colaborar para o
aprendizado da lingua de forma ampla e dindmica, também auxiliar na construcdo do
conhecimento e na socializacdo em sala de aula, envolvendo aspectos cognitivos e
afetivos essenciais para a aprendizagem.

Dessa forma, planejamos atividades de linguagem num processo interativo e
ludico com jogos de tabuleiro como um meio para que o professor possa alcancar 0s
objetivos do componente curricular de lingua portuguesa de forma interdisciplinar e

multimodal. Mas, para isso, as praticas de leitura e de escrita devem ser vistas e abordadas
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em sala de aula como um processo, no qual os alunos possam ampliar suas capacidades
de uso da lingua/linguagens por meio de atividades sugeridas por meio do jogo de
tabuleiro. Quanto mais praticas envolvendo géneros diversos, processos interativos e de
socializacdo, mais autonomia e dominio esses alunos poderem vir a ter com a leitura e a
escrita, de forma natural e engajada.

Para a realizacdo deste trabalho foi preciso, inicialmente, ser feita uma pesquisa
exploratoria com o intuito de conhecer 0s jogos mais apropriados e disponiveis e de se
verificar sua aplicabilidade como instrumento de ensino de lingua, em conformidade com
os curriculos escolares e a BNCC - Base Nacional, Comum Curricular (BRASIL, 2018).
Nessa etapa, foi necessario determinar também o publico-alvo para quem as atividades se
voltariam. Assim, ficou estabelecido do 6° ao 9° ano, por ser a faixa etaria que ja se
envolve muito bem com os jogos de tabuleiro. Para tanto, tragamos como meta o estudo
de jogos de tabuleiro apropriados para alunos do Ensino Fundamental - anos finais,
visualizando aspectos da lingua e de leitura e de producdo textual que podem ser
trabalhados e o planejamento de atividades envolvendo varias praticas, para o ensino e a
aprendizagem da lingua de alunos do 6° aos 9° anos do Ensino Fundamental.
Visualizamos essa proposta como apropriada para o ensino da lingua, como 0 jogo
DIXIT, buscando favorecer a construgdo de conhecimento linguistico e da prética da
leitura e da escrita, bem como promovendo o multiletramento.

Como aporte tedrico, para a concretizacdo deste trabalho foram lidos livros que
tratam de jogo na educagio (BROUGERE, 2003; NICOLAU, 2018; entre outros), € a
Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) quando se volta para 0 componente
curricular Lingua Portuguesa e Geraldi (2015) e outros quando tratam sobre aula como
um acontecimento e da pedagogia dos multiletramentos (ROJO; MOURA, 2012). Essas

bases tedricas apresentamos a segulir.

Por que ensinar usando 0Ss eurogames: pressupostos tedricos e orientacfes

curriculares

Os eurogames sdo jogos abstratos que envolvem muitas vezes narrativas literarias
e mitoldgicas, temas universais e historicos, bem como texto com regras que se baseiam
nos processos algoritmos e de portugués instrumental que, de forma ampla, podem

estimular o desenvolvimento de estratégias pessoais de superacdo de desafios, e, ainda,
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permitir, a criacdo e recriacdo de novos ambientes interacionais e de aprendizagem para
se trabalhar na area de linguagens.

Embora o termo gamificacdo, em sua raiz game, tenha surgido no ambito das
praticas digitais, na pratica, tem sido utilizado pelos seres humanos desde a Antiguidade.
Como exemplo, podemos citar as Olimpiadas, na Grécia Antiga, que foram resultado de
uma gamificacdo de simulacdo e treinamento para as guerras.

O jogo, de forma geral, € visto, no contexto escolar, como uma brincadeira, por
isso ndo é muito considerado no ensino da lingua, por exemplo; mas, sobre 0s jogos,
Piaget postula que esses ndo devem ser vistos apenas como uma forma de desafogo ou
entretenimento para gastar a energia das criancas, mas como maneiras de fortificar o
desenvolvimento intelectual (NICOLAU, 2018).

Destacamos que, essa ideia de ensinar como 0s jogos de tabuleiro, podem
contribuir para uma participacdo mais efetiva e critica dos alunos nas praticas
contemporaneas de linguagem, bem como na participacdo deles na construcdo e
divulgacdo de ideias, informac@es, alcancando, o que reza a BNCC (2018) que seria
torna-los “alguém que toma algo que ja existe (inclusive textos escritos), mescla, remixa,
transforma, redistribui, produzindo novos sentidos, processo que alguns autores associam
a criatividade”. (BRASIL, 2018, p.70).

Isso deve ser considerado, uma vez que as praticas de linguagem desse seculo vém
envolvem novos géneros e textos multissemidticos, bem como novos formatos de
producdo, de configuracdo, de disposicado e de interacdo. Dessa forma, além de aprender
a jogar e tirar um aprendizado particular objetivado pelo jogo, o aluno pode realizar um
trabalho no componente curricular de lingua portuguesa por campos de atuacao, conforme
proposto pela BNCC (BRASIL, 2018). Por exemplo, no campo da pesquisa, quando se
pode realizar na “busca, sele¢do, validagdo, tratamento e organizagdo de informacéo
envolvida na curadoria de informagdo....” (BRASIL, 2018, p. 85); e no campo
jornalistico-mididtico, por meio de praticas relativas a construcdo do conhecimento e no
desenvolver habilidades de escuta, leitura e producéao de textos que circulam neste campo;
gerando, assim, interesse por fatos que acontecem na sua comunidade e no mundo, e,
consequentemente, desenvolvimento o pensamento critico. Estes e outros campos
contemplam dimensfes formativas importantes de uso da linguagem e, por serem as
fronteiras entre eles ténues, reconhecemos que em alguns jogos de tabuleiro podem-se

trabalhar com varios campos, ou seja, pode haver transito entre esses campos.
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Entretanto, ndo basta ao professor levar os jogos para a sala de aula e distribuir
com seus alunos e os fazerem jogar, ou seja, para que haja uma aprendizagem
significativa, o jogo ndo pode ser usado de forma aleatoria, sem planejamento. A partir
dessa visdo, buscando colaborar com o professor, pensamos nessa proposta, no sentido
de usar 0 jogo no contexto das aulas de lingua portuguesa com os contedos previamente
organizados pela BNCC, bem como a visdo da aula como um acontecimento (GERALDI,
2015) e da pedagogia dos multiletramentos (ROJO; MOURA, 2012).

Para que o aluno seja autbnomo, sujeito do seu proprio discurso e do seu
conhecimento, conforme Geraldi (2015) é necessario um trabalho que leve em
consideracdo a interacdo, que os alunos sejam sujeitos ativos, que haja interlocucdo entre
professor e alunos na sala de aula, resultando num debate dindmico e participativo,
sempre em movimento, na busca da constru¢do de um saber por meio da pergunta e
indagacdo. Nesse processo, o professor pode também se tornar parceiro, encorajando seu
aluno a buscar a melhor forma de dizer o que pretende dizer e a realizar novas descobertas
no campo em estudo. (GERALDI, 2015).

Voltando ao nosso objetivo de aplicar por meio de atividades planejadas como
jogos de tabuleiro, no sentido de tornar as aulas mais interativas, na busca da construcéo
de um saber, destacamos que existe uma infinidade de jogos de tabuleiro modernos sendo
disponibilizados na internet, por diferentes redes sociais e sites de instituicOes
comprometidas com 0 acesso a essas praticas lidicas. Podemos citar como exemplo a
Associacdo Cidade Curiosa, da cidade de Braga, Norte de Portugal, que disponibilizou
em seu site, uma boa diversidade de jogos de tabuleiro; alguns deles foram cedidos pelas
editoras que os publicaram e outros foram desenvolvidos por designers e ilustradores com
0 objetivo de serem aberto ao uso. Vejamos um deles, o Dixit, selecionado para a nossa

proposta de trabalho.

Os eurogames e o Dixit

A partir do século XIX com o processo da Revolugdo Industrial, diversos jogos
de tabuleiro, os eurogames foram produzidos e comercializados. Nesse periodo, também
foram produzidas versdes atuais dos jogos mais antigos e de novos jogos mais modernos
como, por exemplo, Monopoly, conhecido como banco imobiliério, e o The game oflife,

o famoso jogo da vida. Com a expanséo das rotas comerciais, 0s jogos de tabuleiro foram
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se espalhando pelo mundo afora, com novas adaptacdes e ilustragbes, a fim de se
encaixarem aos novos povos e culturas. Almeida (2013) afirma que durante a segunda
guerra mundial, muitos jogos de estratégias foram criados, bem como de conflito militar
e econdmico, que ao decorrer do tempo foram ganhando seu espaco no mercado europeu.
Assim, além de se encaixarem como um instrumento ludico e de entretenimento, 0s jogos
acabavam refletindo também nos conflitos que aqueles paises vivenciavam em
determinado periodo.

Por conter um alto nivel de interacdo entre os jogadores, 0s eurogames fazem com
que os jogadores instiguem e exercitem o planejamento estratégico tanto no jogo como
na vida, utilizando de matrizes e dindmicas que facam com que esse planejamento se torne
mais facil e compreensivel. Durante as partidas, 0s jogadores se sentem motivados e
encorajados pela alegria e pelo prazer do entretenimento, fazendo com que a atividade
Iudica e prazerosa, torne-se um ato de aprendizagem de como lidar com seus extintos,
conflitos, pensamentos e decisfes. Vejamos agora o0 eurogame denominado Dixit para

conhecermos um pouco mais a dindmica dos jogos de tabuleiro.

Figura 1 — material do jogo Dixit

Fonte: site Ludopedia

Este jogo apresenta cartas com desenhos que despertam a curiosidade dos
jogadores, com imagens oniricas. O jogo Dixit foi criado pelo terapeuta e psiquiatra
infantil Jean-Louis Roubira em 2002, mas lancado apenas em 2008 na Franga. O nome
deste jogo “Dixit” vem do latim e significa “ele/ela/aquilo disse” que ¢ exatamente do
que se trata 0 jogo, uma grande narracdo do que o outro diz. Com seus desenhos abstratos

em cartas, 0 jogo da asas a criatividade dos jogadores fazendo com que eles busquem
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imaginar e pensar além do que as cartas mostram. Dixit € um jogo de imaginacdo e

adivinhacdo, para joga-lo é preciso ser criativo e usar estratégias para avangar no jogo.

BNCC anos finais do fundamental: competéncias e habilidades

Para a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018) “nos anos finais
do Ensino Fundamental (do 6° ao 9° ano), o adolescente/jovem ja participa com maior
criticidade de situacdes comunicativas diversificadas, interage com um nimero de
interlocutores cada vez mais amplos, inclusive no contexto escolar”. E importante que
seja dada oportunidade de eles atuarem como individuos autbnomos e criticos, nesta
etapa, para que esses jovens possam Vir a assumir um papel importante de protagonistas
das préticas da linguagem tanto no &mbito escolar como fora dele, em outros contextos
sociais.

Os estudantes dessa faixa etaria - entre a infancia e a adolescéncia -, sdo rodeados
de mudancas, fisicas, cognitivas e emocionais, e a ampliacao das praticas de linguagem
na escola, incluindo as que os alunos ja possuem, pode fortalecer positivamente para que
eles vivenciem novas experiéncias e aprendizados, no componente de Lingua Portuguesa,
como nos demais. Um aluno que possui um maior conhecimento de mundo e linguistico
consegue se amoldar e exercer novos desafios com éxito; por isso, € de grande
importancia que as praticas de linguagem especialmente as de leitura, de interpretacao,
de oralidade e de escrita, sejam cada vez mais trabalhadas em sala de aula.

A BNCC (BRASIL, 2018) aponta para a necessidade de os alunos serem capazes
de utilizar os saberes que adquirem na escola, em seu dia a dia, respeitando 0s principios
universais, como a ética e os direitos humanos. Além disso, a escola deve levar os seus

alunos a

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artisticas, matematica e cientifica, para
se expressar e partilhar informacg6es, experiéncias, ideias e sentimentos
em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
mutuo (BRASIL, 2018, p.9).

O aluno é convidado a deixar sua zona de conforto dentro da sala de aula e ir muito

além de apenas compreender conceito, como: testar solugdes, sendo instigado a interagir,
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assumindo um perfil participativo na sociedade, de modo que ele seja capaz de construir
e expor seus argumentos, expressando seus principios e valores.

A area de linguagem, apresentada pela BNCC (BRASIL, 2018), é composta pelos
seguintes componentes curriculares: Lingua Portuguesa, Arte, Educacdo Fisica e, no
Ensino Fundamental — Anos Finais, Lingua Inglesa. Através do componente de Lingua
Portuguesa recomenda-se que os alunos ampliem o contato com géneros textuais de
varios campos de atuacao, partindo-se de praticas de linguagem ja vivenciadas por eles,
em direcdo a novas praticas. Este componente curricular deve garantir que os alunos
consigam desenvolver as dez competéncias especificas estabelecidas ao terminar a sua
jornada no Ensino Fundamental. Dentre elas, destacamos a primeira, a terceira e a sétima
por estarem mais voltado a leitura e a escrita, 0 que pretendemos desenvolver nesta
proposta. Sdo elas: “1. Compreender a lingua como fenémeno cultural, historico, social,
variavel, heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, reconhecendo-a como meio de
construcao de identidades de seus usudrios e da comunidade a que pertencem”; “3. Ler,
escutar e produzir textos orais, escritos e multissemioticos que circulam em diferentes
campos de atuacdo e midias, com compreensao, autonomia, fluéncia e criticidade, de
modo a se expressar e partilhar informagGes, experiéncias, ideias e sentimentos, e
continuar aprendendo”; ““7. Reconhecer o texto como lugar de manifestagdo e negociagéo
de sentidos, valores e ideologias” BNCC (BRASIL, 2018, p.87).

Para garantir o desenvolvimento das competéncias especificas, cada componente
curricular apresenta um conjunto de habilidades divididas por ano de estudo. Essas
habilidades estdo relacionadas a diferentes objetos de conhecimento que podem ser
entendidos como os principais contetdos, conceitos e maneiras que serdo trabalhados
dentro de cada unidade tematica. No contexto escolar, ler e interpretar um texto,
apresentar um semindrio para a turma, sdo exemplos de habilidades que os estudantes
desenvolvem ao longo da evolugéo escolar.

Em suma, as habilidades sdo o objetivo central da aprendizagem a serem
alcancadas pelos estudantes até o final da Educacgdo Basica. Para exemplificar vejamos a
seguinte situacdo: um aluno do 6° ano ao estudar o objeto de conhecimento do campo
jornalistico-midiatico do componente curricular de Lingua Portuguesa, ird desenvolver
habilidades como, por exemplo, a de “(EF69LP13) Engajar-se e contribuir com a busca
de conclusdes comuns relativas a problemas, temas ou questdes polémicas de interesse
da turma e/ou de relevancia social” (BRASIL, 2018, p. 144)
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Conforme a BNCC (BRASIL, 2018), o uso de metodologias ativas colaborativas
favorece para que os alunos aprendam de forma autdnoma e participativa, a partir de
problemas e situacdes reais. Dentre essas situaces podem-se incluir os jogos de tabuleiro,
que podem ser usados para garantir a aprendizagem dos estudantes nessa fase do Ensino.

A ludicidade mesclada com os contetdos escolares trabalhados em sala de aula
ndo apenas facilita o aprendizado como também pode ensina-los novas habilidades, como
por exemplo, a habilidade de “(EF69LP14) Formular perguntas e decompor, com a ajuda
dos colegas e dos professores, tema/questdo polémica, explicagcbes e ou argumentos
relativos ao objeto de discussdo para anélise mais minuciosa e buscar em fontes diversas
informacdes ou dados que permitam analisar partes da questdo e compartilha-los com a
turma” (BRASIL, 2018, p.145) Além de desenvolver habilidades como a que foi citada,
0s jogos também colaboram para que os alunos ampliem, com mais aptiddo, algumas
competéncias.

A BNCC (BRASIL, 2018) afirma que o uso de jogos, como meio de aprendizagem
é, sem davidas, uma grande iniciativa para o desenvolvimento de relevantes competéncias
gerais e especificas do componente de Lingua Portuguesa para a vida do aprendiz, tendo
como exemplo a sexta competéncia especifica de Lingua Portuguesa para o Ensino
Fundamental que certifica que o aluno sera apto a “6. Analisar informagGes, argumentos
e opinides manifestados em interacBes sociais e nos meios de comunicagdo,
posicionando-se ética e criticamente em relacdo a conteudos discriminatorios que ferem
direitos humanos e ambientais”. N0 se pode, entretanto, esquecer-se de ressaltar a
importancia de saber selecionar 0s jogos e a maneira como eles serdo aplicados de modo

que o aprendizado dos alunos possa ser desenvolvido de maneira coletiva.

Atividades com o jogo Dixit: caminhos e propostas

Como mencionado anteriormente, o jogo pode ser um grande aliado quando se
trata de ensino e aprendizagem, também vem sendo, cada vez mais, considerado na
formacéo educacional. Ja se percebe no meio educacional certo reconhecimento de sua
importancia por estar relacionada ao desenvolvimento humano em diferentes perspectivas
e por ter principios fundamentais para o desenvolvimento da crianga e do adolescente, e,
por fim, por vir a contribuir para a formagao cognitiva, social e educativa dos alunos.

Desse modo, o0 jogo de tabuleiro Dixit pode ser visto como uma estratégia para o
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desenvolvimento de algumas competéncias e habilidades propostas na BNCC, ao
decorrer das atividades realizadas na Educacao Bésica.

O jogo como instrumento pedagogico pode ser significativo e oferecer inUmeras
possibilidades no &mbito educacional pode, também, possibilitar que o professor seja um
condutor e estimulador da aprendizagem de maneira lidica e didatica, além de ser uma
excelente estratégia para ser adotada em sala de aula auxiliando ndo apenas no processo
de ensino e aprendizagem. Através de um determinado jogo o professor pode reinventar
atividades propicias para o contetdo que esta sendo passado para os alunos, no caso do
Dixit o professor usaria o seu modelo pratico para criar um jogo que pudesse ser aplicado
ao conteudo a ser estudado no momento.

O objetivo do jogo Dixit é despertar, no jogador, a criatividade, imaginacéo e
interpretacéo; a vista disso, foi elaborada quatro atividades que serdo consideradas como
elementos motivadores para as praticas de leitura e escrita, que terdo como base pratica o
jogo Dixit em articulacdo com as competéncias gerais e as competéncias especificas da
area de linguagens do componente curricular de Lingua Portuguesa do Ensino
Fundamental — Anos finais. Com isso, objetiva-se com essas atividades contribuir para a
formacéo dos alunos enquanto seres em constante aprendizado e evolugéo.

Destacamos aqui dois tipos de atividades que podem ser realizadas pelo professor
com o jogo de tabuleiro Dixit. As primeiras devem ocorrer quando se esta realizado o
jogo e as segundas, com o material do jogo, por exemplo, as cartas presentes neles.

Vejamos a descri¢do das propostas das atividades durante o jogo.

Proposta de atividades para o momento do jogo

Trabalhar com os jogos como um recurso didatico é trabalhar com as inUmeras
possibilidades que podem ser proporcionadas através deles para um melhor
aproveitamento em sala de aula; analisando isso, buscou-se elaborar atividades com o
Dixit ndo apenas com os elementos motivadores de novas atividades a partir do jogo, mas
também com atividades realizadas dentro da propria partida do jogo, promovendo
atividades de compreensao textual, leitura compartilhada e discussdes orais e producgéo
textual. Para tal, foi elaborada uma sequéncia de seis planos de aulas com a utilizagdo da
BNCC (BRASIL, 2018), a fim de apresentar uma proposta relevante de atividades

constituidas dentro da partida do jogo Dixit como relatado a seguir:
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Rodada Zero: compreendendo o jogo

As seguintes aulas intituladas como: Atividades de Lingua Portuguesa com o jogo

de tabuleiro Dixit, sdo voltadas para turmas do 6° ao 9° ano do Ensino fundamental —
Anos finais do componente curricular de Lingua Portuguesa, cada atividade tera
cinguenta minutos de duracgéo por aula. O objetivo da primeira aula é levar os alunos a
entenderem o jogo Dixit a partir da leitura e discussdao proposta, como também, realizar
uma partida do jogo e, em seguida, solicitar que o aluno explique a partida realizada em
forma de texto escrito. O tema da primeira aula é: Compreendendo o jogo. Ocorrera da
seguinte maneira, a turma sera dividida em grupos de no maximo seis pessoas, todos 0s
jogadores precisam conhecer a narrativa do jogo e as suas regras, em seguida um dos
jogadores lera o texto em voz alta e apds a leitura propde-se uma breve discussao sobre
as davidas e o que foi entendido sobre as normas do jogo. Por fim, é realizada uma partida
do jogo para que todos compreendam sobre o seu funcionamento, essa rodada inicial
estard valendo e serd computada na pontuacdo final. Como essa proposta, algumas
praticas de linguagem estdo sendo ampliadas, tais como a de Leitura/Compreensdo
textual/Producdo textual que tem como objeto de conhecimento as estratégias e
procedimentos de leitura; estratégias de escrita. Ao final dessa atividade sugestiva espera-
se que o aluno seja capaz de desenvolver a respectiva habilidade:
(EF69LP34) Grifar as partes essenciais do texto, tendo em vista os objetivos de leitura,
produzir marginalias (ou tomar notas em outro suporte), sinteses organizadas em itens,
quadro sinoptico, quadro comparativo, esquema, resumo ou resenha do texto lido (com
ou sem comentario/analise), mapa conceitual, dependendo do que for mais adequada,
como forma de possibilitar uma maior compreensdo do texto, a sistematizagdo de
contedos e informagdes e um posicionamento frente aos textos, se esse for o caso.
(BRASIL, 2018, p. 151).

Primeira rodada: argumentacao em pratica
Na segunda aula, é dada continuidade as atividades iniciadas anteriormente, essa

sera a primeira rodada oficial do jogo e terd duracdo de cinquenta minutos. O objetivo da

segunda aula é levar o aluno a argumentar e discutir a favor das suas escolhas. O tema da
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aula é: Argumentacao em pratica. Seria realizado da seguinte maneira, o jogador indicado
na rodada da aula anterior anuncia a dica ou expressao da sua carta e 0s demais jogadores
escolhem suas cartas correspondentes e as depositam na mesa, em seguida o jogador
indicado recolhe todas as cartas, as embaralha e as recoloca viradas para cima em
sequéncia aleatdria, logo ap6s cada jogador faz a sua escolha e escreve um texto sucinto
com a descrigdo e argumentos sobre a carta que considera relativa a palavra ou expresséo,
0 jogador indicado também faz o seu texto argumentando o porqué da sua indicacdo. Em
seguida, os jogadores designam a carta apontada como sendo a do indicado e este anuncia
qual a carta correta, nesse momento é realizada a pontuagdo de cada jogador. Apds a
revelacdo da carta, cada um dos jogadores vai ler seu texto, mostrando como se deu a sua
percepcao e escolha, inclusive o indicado também faz a leitura sobre a sua carta escolhida.
E, por fim, ap6s a revelacdo da carta, cada um dos jogadores vai ler seu texto mostrando
como se deu a sua percepcgdo e escolha, inclusive o indicado também faz a leitura sobre a
sua carta escolhida. Com essa proposta, algumas praticas de linguagem estdo sendo
ampliadas, tais como a de Oralidade/ Leitura / Producdo de textos que tem como objeto
de conhecimento a discussdo oral; estratégias e procedimentos de leitura; escrita
argumentativa; revisao/edi¢do de texto informativo e opinativo. Ao final dessa atividade
sugestiva espera-se que o aluno seja capaz de desenvolver as seguintes habilidades:
(EF69LP25) Posicionar-se de forma consistente e sustentada em uma discussao,
assembleia, reunides de colegiados da escola, de agremiagdes e outras situacfes de
apresentacdo de propostas e defesas de opinides, respeitando as opiniGes contrarias e
propostas alternativas e fundamentando seus posicionamentos, no tempo de fala previsto,
valendo-se de sinteses e propostas claras e justificadas. (BRASIL, 2018, p. 149).
(EF69LP34) Grifar as partes essenciais do texto, tendo em vista os objetivos de leitura,
produzir margindlias (ou tomar notas em outro suporte), sinteses organizadas em itens,
quadro sindptico, quadro comparativo, esquema, resumo ou resenha do texto lido (com
ou sem comentario/analise), mapa conceitual, dependendo do que for mais adequada,
como forma de possibilitar uma maior compreensdo do texto, a sistematizacdo de
conteddos e informacdes e um posicionamento frente aos textos, se esse for o caso.
(BRASIL, 2018, p. 151).

(EF69LP08) Revisar/editar o texto produzido — noticia, reportagem, resenha, artigo de
opinido, dentre outros —, tendo em vista sua adequagdo ao contexto de producéo, a midia

em questdo, caracteristicas do género, aspectos relativos a textualidade, a relagéo entre as
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diferentes semioses, a formatacdo e uso adequado das ferramentas de edicdo (de texto,
foto, udio e video, dependendo do caso) e adequagdo a norma culta. (BRASIL, 2018, p.
143).

Segunda rodada: exercitando o ponto de vista

Ainda dando continuidade a segunda aula, seria realizada a segunda rodada do
jogo com duracédo de cinquenta minutos e grupos divididos em seis pessoas. O objetivo
da aula é fazer com que o aluno exercite 0 contra-argumento, este tipo de argumento é
que se opBe a outro ou € apresentado para contestar algo. O tema da aula é: Exercitando
0 ponto de vista. A aula seria realizada da seguinte forma: segue-se a mesma estratégia
até a 4° etapa da aula anterior, porém, antes da indicacao da carta pelos jogadores, faz-se
uma troca dos textos. Em seguida, cada jogador repassa seu texto para o colega da sua
esquerda, recebendo o texto do jogador da sua direita, todos fazem a leitura do texto que
tem em maos com a indicacdo da carta feita pelo colega e decide se vai mudar sua
indicacé@o ou se permanecera com sua escolha. Logo ap0s, sdo feitas as indicacdes e, em
seguida, o jogador indicado anuncia a carta certa e faz-se a pontuagdo. Por fim, cada
jogador vai ler o texto que recebeu do colega, fazendo consideragdes: porque concordou
ou ndo com aquela indicacdo e se os argumentos foram convincentes ou nao. Através
dessa proposta algumas praticas de linguagem serdo ampliadas, tais como a da Oralidade/
Leitura que tem como objeto de conhecimento Estratégias e procedimentos de leitura;
Participacdo em discussdes orais de temas controversos de interesse proprio; Formagéo
de opinido e senso critico; Discussdo oral. Ao final dessa atividade sugestiva espera-se
que o aluno seja capaz de desenvolver as seguintes habilidades:

(EF69LP15) Apresentar argumentos e contra-argumentos coerentes, respeitando 0s
turnos de fala, na participagdo em discussdes sobre temas controversos e/ou polémicos.
(BRASIL, 2018, p.145).

(EF69LP25) Posicionar-se de forma consistente e sustentada em uma discussao,
assembleia, reunides de colegiados da escola, de agremiagdes e outras situaces de
apresentacdo de propostas e defesas de opinides, respeitando as opiniGes contrarias e
propostas alternativas e fundamentando seus posicionamentos, no tempo de fala previsto,

valendo-se de sinteses e propostas claras e justificadas. (BRASIL, 2018, p.149).
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(EF69LP34) Grifar as partes essenciais do texto, tendo em vista os objetivos de leitura,
produzir marginalias (ou tomar notas em outro suporte), sinteses organizadas em itens,
quadro sinoptico, quadro comparativo, esquema, resumo ou resenha do texto lido (com
ou sem comentario/analise), mapa conceitual, dependendo do que for mais adequada,
como forma de possibilitar uma maior compreensédo do texto, a sistematizagdo de
contetdos e informacdes e um posicionamento frente aos textos, se esse for o caso.
(BRASIL, 2018, p151).

Terceira rodada (argumentos e consenso)

Na terceira aula, com duracdo de cinquenta minutos, o objetivo é fazer com que
os alunos avaliem os pontos de vista e a maneira como se pode chegar a um consenso
através de um debate, exercitando a argumentacao e senso critico. O tema da aula é:
Argumentos e consenso. Seria realizado da seguinte maneira: apds a 4° etapa concluida,
cada jogador vai ler em voz alta seu texto e, em seguida, todos védo fazer observacdes e
comentarios em busca de um consenso. Feito isso, algumas perguntas seriam pauta da
discussdo compartilhada. Tais como: é possivel chegar a um consenso com o que se tem
a partir das percepc@es e argumentos? O grupo consegue, pelos textos, chegar a indicacéo
de uma Unica carta? As préaticas de linguagem ampliadas nessa atividade sdo: oralidade
(debate) / leitura, tendo como objeto de conhecimento a participagdo em discussdes orais
com temas controversos/ polémicos; e estratégias e procedimentos de leitura. Ao final
dessa atividade sugestiva espera-se que o aluno seja capaz de desenvolver as seguintes
habilidades:

(EF69LP15) Apresentar argumentos e contra-argumentos coerentes, respeitando o0s
turnos de fala, na participagdo em discussdes sobre temas controversos e/ou polémicos.
(BRASIL, 2018, p. 145).

(EF69LP34) Grifar as partes essenciais do texto, tendo em vista 0s objetivos de leitura,
produzir marginalias (ou tomar notas em outro suporte), sinteses organizadas em itens,
quadro sinoptico, quadro comparativo, esquema, resumo ou resenha do texto lido (com
ou sem comentario/analise), mapa conceitual, dependendo do que for mais adequada,
como forma de possibilitar uma maior compreensédo do texto, a sistematizagdo de
conteudos e informacdes e um posicionamento frente aos textos, se esse for o caso.
(BRASIL, 2018, p. 151).
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Compartilhando experiéncias e momentos vivenciados a partir do jogo

Na quarta aula realizada o objetivo é estimular a troca comunicativa entre 0s
alunos a partir da experiéncia vivenciada por meio do jogo Dixit, a atividade ter& duragdo
de cinquenta minutos. O tema da aula é: Compartilhando experiéncias e momentos
vivenciados a partir do jogo. Ocorrera da seguinte forma: A aula seria iniciada com uma
roda de conversa e troca comunicativa compartilhada. Os alunos descrevem sobre suas
experiéncias a partir do jogo Dixit. Apds isso, o professor faria perguntas sobre o
momento mais marcante/empolgante da partida, ao final da roda de conversa a atividade
seria finalizada com os alunos escrevendo uma peguena sintese do que mais lhe interessou
ou chamou atencdo no jogo. Por meio dessa proposta, algumas préaticas de linguagem
estdo sendo ampliadas, tais como a de oralidade/ produgéo textual, que tem como objeto
a participacdo em discussdes orais de temas controversos de interesse préprio;
revisao/edicdo de texto informativo e opinativo. Ao final dessa atividade sugestiva,
espera-se que o0 aluno seja capaz de desenvolver as seguintes habilidades:

(EF69LP15) Apresentar argumentos e contra-argumentos coerentes, respeitando 0s
turnos de fala, na participacdo em discussdes sobre temas controversos e/ou polémicos.
(BRASIL, 2018, p. 145).

(EF69LPO08) Revisar/editar o texto produzido — noticia, reportagem, resenha, artigo de
opinido, dentre outros —, tendo em vista sua adequagdo ao contexto de producdo, a midia
em questdo, caracteristicas do género, aspectos relativos a textualidade, a relacdo entre as
diferentes semioses, a formatacao e uso adequado das ferramentas de edi¢do (de texto,
foto, udio e video, dependendo do caso) e adequacdo a norma culta. (BRASIL, 2018, p.
143).

Quial a finalidade do jogo Dixit?

Na quinta e ultima aula das atividades de Lingua Portuguesa elaboradas com a
utilizacdo do jogo de tabuleiro Dixit, o objetivo da aula é debater com os alunos as suas
opinides e suposicdes sobre o jogo. A atividade também terd duragdo de cinquenta
minutos e o tema da aula é: Qual a finalidade do jogo Dixit? No quadro, o professor

escreve “Qual a finalidade do jogo Dixit?” e, em seguida, promove um debate acerca do
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tema, os alunos irdo expor suas opinides e argumentos sobre o tema. O debate encerraria
quando cada aluno descrevesse um ponto crucial sobre 0 jogo. Por meio dessa proposta a
pratica da oralidade estaria sendo ampliada durante a realizacao da atividade, tendo como
objeto de conhecimento a participacdo em discussdes orais de temas controversos de
interesse préoprio. Ao final dessa atividade sugestiva espera-se que o aluno seja capaz de
desenvolver a seguinte habilidade:
(EF69LP13) Engajar-se e contribuir com a busca de conclusées comuns relativas a
problemas, temas ou questdes polémicas de interesse da turma e/ou de relevancia social.
(BRASIL, 2018, p. 145).

Essas atividades foram planejadas para serem realizadas durante o jogo Dixit em

sala da aula com a reproducdo deste jogo promovendo o multiletramento.

Considerac0es finais

Com este trabalho, mostramos que os jogos de tabuleiro podem ser aplicados em
sala de aula com um planejamento previo, que leve o aluno a interacdo, por meio da
linguagem oral e visual; bem como a um trabalho com a leitura e a escrita, proporcionado
uma aprendizagem mais lddica e dinamica.

As propostas desenvolvidas, como o jogo Dixit, foram todas voltadas para as aulas
do componente curricular de Lingua Portuguesa, no sentido de conduzir os alunos do 6°
ao 9° ano as habilidades e competéncias propostas pela BNCC (2018). Com a descricao
de acdes planejadas durante o jogo, almejamos que os alunos aprendam a apresentar seu
ponto de vista, seus argumentos e contra-argumentos, e a chegar a conclusées, durante o
jogo, de forma interativa e colaborativa, atividades que vdo além do que € proposto pelo

jogo.
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