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Praticas de letramento com o jogo de cartas: virus!*

Literacy practices with the virus card game!
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Resumo

Nos ultimos anos, a inclusdo de novas praticas de interacdo e de multiletramento no
contexto da Educacéo basica se tornaram essenciais durante o processo da educacgéo, e 0s
jogos de cartas e tabuleiro podem se tornar um campo fértil para essas praticas ao permitir
0 contato com novas formas de interagdo por meio da linguagem oral, escrita, visual e
gestual. Desse modo, a partir do projeto de PIBIC-UFPB (2020-2021), intitulado: Saber
ler e escrever estd em jogo: ensino de lingua portuguesa a partir dos jogos de tabuleiro
moderno, visa-se contribuir com a incluséo do jogo de carta e de tabuleiro moderno como
estratégia de ensino e de aprendizagem da lingua por meio de atividades, alinhada na
perspectiva de ampliar a capacidade de uso das linguagens em praticas da leitura e
producéo textual. O objetivo maior dessa proposta € o planejamento de atividades que
levem em consideracdo os aspectos da lingua, da leitura e da producéo textual por meio
destes jogos e, a0 mesmo tempo, o favorecimento do ensino e da aprendizagem da lingua
de uma forma aplicada e ludica.

Palavras-chave: Praticas de letramento. Jogo Virus. Leitura e escrita. Multiletramento.

Abstract

In recent years, the inclusion of new practices of interaction and multi-literacy in the
context of Basic Education have become essential during the education process and card
and board games can become a fertile field for these practices by allowing contact with
new forms of interaction through oral, written, visual and gestural language. In this way,
from the PIBIC-UFPB project (2020-2021), entitled: Knowing how to read and write is
at stake: portuguese language teaching from modern board games, the aim is to contribute
to the inclusion of the card game and the modern board as a strategy for teaching and
learning the language through activities, aligned with the perspective of expanding the
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ability to use languages in reading and textual production practices. The main objective
of this proposal is the planning of activities that take into account aspects of language,
reading and textual production through these games and, at the same time, favoring the
teaching and learning of the language in an applied and playful way.

Keywords: Literacy practices. Game Virus. Reading and writing. Multiliteracy.

Introducéo

Alinhado nessa perspectiva de alcancar os objetivos de lingua portuguesa de
ampliar a capacidade de uso da lingua e das linguagens, sobretudo em praticas da leitura
e de producdo, vimos nos jogos modernos de tabuleiro um caminho para a dinamizacao
dessas préaticas dentro de uma proposta do uso desses jogos como um instrumento
multissemidticos. Para tanto, realizamos um plano de trabalho intitulado:
Desenvolvimento de praticas 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 estd em jogo: ensino de lingua
portuguesa a partir dos jogos de tabuleiro moderno, e, dessa forma, contribuir para a
inclusdo do jogo do tabuleiro modernos ou de cartas, como um instrumento que venha a
favorecer o ensino e a aprendizagem da lingua de forma mais aplicada e ludica, por meio
das atividades no momento do jogo.

O jogo de cartas Virus! dentre outros, podem ser (re)produzidos em sala de aula,
levando & leitura e a producéo textual por meio da realizacdo de atividades com o uso de
narrativas, com a elaboracdo 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 e auxiliar na construcdo do
conhecimento e na socializacdo em sala de aula, envolvendo aspectos cognitivos,
interdisciplinares e afetivos essenciais para a aprendizagem.

Dessa forma, planejamos atividades de linguagem num processo interativo e
Iudico com jogos de tabuleiro como um meio para que o professor possa alcangar 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

em sala de aula como um processo, no qual os alunos possam ampliar suas capacidades
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de uso da lingua/linguagens por meio de atividades sugeridas antes, durante e depois 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 feita uma pesquisa exploratdria com o intuito
de conhecer os jogos mais apropriados e disponiveis e de 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 melhor com 0s jogos
de tabuleiro. Para tanto, tracamos 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 producéo textual que podem ser trabalhados e o planejamento de atividades
envolvendo vérias préaticas, para o ensino e a aprendizagem da lingua de alunos do 6° aos
9° anos do Ensino Fundamental. Visualizamos essa proposta apropriada para o ensino da
lingua, como o jogo Virus, buscando favorecer a construcéo de conhecimento linguistico
e da prética da leitura e da escrita, bem como promovendo o multiletramento.

Como aporte tedrico, para a concretizagdo deste trabalho, os livros que tratam de
jogo na educacdo (BROUGERE, 2003; NICOLAU, 2018; entre outros), sobre o
multiletramento (ROJO; MOURA, 2012), a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
2018) e outros documentos orientadores quando se voltam para o componente curricular

Lingua Portuguesa.

Porque ensinar usando 0s jogos: 0 jogo como pratica de ensino e aprendizagem

O jogo, de forma geral, é visto no contexto escolar como uma brincadeira, por isso
ndo é muito considerado no ensino da lingua, por exemplo. Mas, sobre 0s jogos, Piaget
(apud NICOLAU, 2018, p. 11-12) postula que esses ndo devem ser vistos apenas como
uma forma de desafogo ou entretenimento para gastar a energia das criangas, mas como
maneiras de fortalecer o desenvolvimento intelectual. O jogo é um mediador de ensino e
aprendizagem assim como qualquer outro mecanismo utilizado em beneficio da

educacdo, além disso, na atualidade, vem se transformando em um recurso de interesse
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aos educadores, uma vez que sua importdncia esta prontamente ligada ao
desenvolvimento do ser humano numa perspectiva social, criativa, histdrica e cultural.

Nicolau (2018, p. 11-12) tambem aponta que “A pratica do jogo, tanto quanto a
atividade artistica, torna-se elo de integracdo dos aspectos motores, cognitivos, afetivos e
sociais com o quais estamos envolvidos, a ponto de ordenarmos o mundo ao nosso redor
a partir das experiéncias que nos permitem incorporar valores”. Postula-se que a pratica
do jogo faz com que os individuos consigam explorar suas capacidades externas e
internas, os possibilitando de expandir suas qualidades e aprimorar novas técnicas
adquiridas através das estratégias e desafios encontrados nos jogos. Através do ato de
jogar, a autonomia e 0 senso critico dos praticantes sdo explorados, o que influenciara em
algumas areas de atuacdo desse individuo perante a sociedade, bem como na ética, na
moral, na disciplina e no controle fisico e emocional.

Destacamos que, essa ideia de ensinar como 0s jogos de cartas ou 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
torné-los “alguém que toma algo que ja existe (inclusive textos escrit0s), 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 linguagens deste século
envolvem novos géneros e textos multissemioticos, como também novos formatos de
producéo, de configuracdo, de disposicdo e de interacdo. Dessa forma, além de aprender
a jogar e tirar um aprendizado particular objetivado pelo jogo, o aluno podera realizar um
trabalho no componente curricular de lingua portuguesa por campos de atuacao, conforme
proposto pela BNCC. Por exemplo, no campo da pesquisa, quando se pode realizar na
“busca, sele¢do, validagdo, tratamento e organizagdo de informagdo envolvida na
curadoria de informacéo....” (BRASIL, 2018, p. 85).

Ainda falando sobre os jogos, Brougere (1998) esclarece que o jogo contribui
indiretamente a educacdo, permitindo que até mesmo aquele aluno relaxado seja mais
eficiente em seus exercicios e em sua atencdo. Diz ainda que, o interesse que a crianca
manifesta pelo jogo deve poder ser utilizado para uma boa causa. Isto €, o jogo pode ser
considerado como uma oportunidade para o desenvolvimento de novas habilidades e

performances em sala de aula e fora dela, e € através do jogo que a criangca possui a
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capacidade de criar, inventar, experimentar, e desenvolver suas novas fungées cognitivas.
Em razdo dessa atividade realizada, durante o ato de jogar, que a inteligéncia e a

sensibilidade dessas criangas podem ser desenvolvidas e exploradas.

A insercéo dos jogos no processo de letramento

E inegavel que o uso dos jogos em sala de aula vem sendo cada vez mais utilizados
como praticas de ensino e aprendizagem, uma vez que o uso desse recurso pode conceber
nas criancas e adolescentes em processo de aprendizagem a expressividade, o
autocontrole, a linguagem comunicativa, a concentracdo, o que acaba resultando em
diferentes areas do conhecimento como, por exemplo, no processo de letramento. O
processo do letramento é fundamental durante o ensino, pois permite a incluséo do sujeito
na sociedade e nas praticas educacionais por meio da linguagem que se constituiu através
da interacdo e comunicacdo em trocas comunicativas e sociais.

A pratica do letramento € um processo de ensino-aprendizagem que deve permitir
0 desenvolvimento da autonomia, da criatividade e do senso critico dos individuos
envolvidos nessa acao, em razao disso, atividades de contetdo Iudico despertam o desejo
do saber e facilitam a concentracdo e o envolvimento dos alunos durante o ensino e
aprendizagem. Dentre essas atividades Iudicas e colaborativas para o ensino, 0s jogos se
fazem presente possibilitando atividades que permitem o desenvolvimento cognitivo e
psicossocial, o aluno demonstra a partir do ladico suas emogdes, expressividade e
autonomia construindo assim sua propria identidade perante a sociedade e as préaticas
educacionais na qual ele esta envolvido.

O letramento vai muito além de designar a capacidade e competéncia que o
individuo adquire a partir da funcéo social da leitura e da escrita é necessario também que
adquira o dominio do uso da lingua nas diferentes interacGes e préaticas sociais em que
vive. Através dessa pratica os alunos conseguem vivenciar situagdes sociocomunicativas
do mundo letrado além de participar das praticas sociais favorecendo o desenvolvimento
da sua autonomia e criatividade, além de priorizar a funcédo social da leitura e escrita no
processo de letramento enfatiza-se a necessidade do ltdico como um ponto fundamental
que favorece uma aprendizagem mais significativa e proveitosa, por isso, 0s jogos podem
contribuir de forma direta no processo de ensino e aprendizagem como também no

processo de letramento.
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Dentro do processo de letramento o professor precisa ser atencioso e utilizar dos
jogos de forma sabia, conhecendo o contexto social de cada aluno como também
planejando e organizando situacdes de aprendizagem que fazem uso da leitura e escrita
na sua fungéo social. Pensando nisso, buscamos elaborar atividades com o jogo de cartas
Virus! voltadas para a prética de leitura e escrita no componente curricular de Lingua
Portuguesa do 6° ano do ensino fundamental e fazendo ponte com 0s componentes
curriculares de Artes e Ciéncias visando a interdisciplinaridade entre as atividades
realizadas.

Rojo e Moura (2012, p. 33) afirmam que “O conceito de letramento abre o
horizonte para compreender 0s contextos sociais e sua relagdo com as praticas escolares,
possibilitando investigar a relacdo entre praticas ndo escolares e o aprendizado da leitura/
escrita”. Ja 0os multiletramentos partem de uma aprendizagem ndo somente da escrita
verbal, mas também ndo verbal, em que as imagens predominam como efeitos
motivadores para que os alunos desencadeiem novas aprendizagens por meio de
diferentes e novas praticas interacionais. Ainda sobre multiletramentos, Rojo e Moura
(2012) consideram a multimodalidade (linguistica, visual, gestual, espacial e de audio) e
a multiplicidade de significacbes e contextos/culturas fundamental para o processo de
ensino e aprendizagem, uma vez que, inseridos no contexto escolar os alunos devem
envolver-se nessas novas metodologias ativas de ensino, produzindo, reproduzindo e
transmitindo a escrita de maneira interativa e atual.

Diante do que foi mencionado, pode-se perceber que os letramentos e 0s
multiletramentos precisam estar em evidéncia na escola, pois, encorajam uma ampla
gama de percepcdes e ferramentas linguisticas, culturais, comunicativas e tecnolégicas
que proporcionam aos estudantes um novo mundo, englobando um vasto leque de
tecnologias de ensino e aprendizagem, que podem contribuir para novos canais de

comunicacdo e de maior acesso a diversidade cultural e linguistica.

O jogo de cartas Virus!

O jogo de cartas Virus! situa-se no contexto de uma pandemia de diferentes virus
gue acabam se instalando no Hospital de Nossa Senhora de Tranjis, nome meramente
ficticio para trazer realidade ao jogo. Os alarmes do hospital disparam e quando os

novatos do laboratorio percebem que os recipientes de amostra nao estavam vazios como
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pensavam fazendo com que eles se desesperem. Dentro de cada amostra, contém surtos
de virus experimentais, que agora estdo disseminados em todo o centro e s6 0s jogadores
podem derrota-los. A grande missdo é enfrentar com coragem a e estratégias a pandemia
e buscar ser o primeiro a exterminar os virus e fazer com que os pacientes mantenham
um corpo saudavel para evitar a propagacdo das doencas que estdo assolando o Hospital
de Nossa Senhora de Tranjis.

O jogo Virus! contribui para que os jogadores aperfeicoem a rapidez, o
planejamento estratégico e a astucia ao utilizar de diferentes taticas para conseguir vencer
as partidas. O jogo é composto por 68 cartas, sendo elas divididas entre os 6rgdos, 0s
virus, os medicamentos e os tratamentos. O objetivo central do jogo é fazer com que o
jogador consiga reunir os quatros 6rgaos saudaveis e imunizados. Sao considerado 6rgaos
saudaveis aqueles que estdo livres dos virus, vacinados, ou imunizados, se o jogador

conseguir realizar essa agdo vencera a partida.

Figura 1 — Caixa e cartas do jogo Virus!

Fonte: arquivo pessoal

Em sintese, Virus! € um jogo para 2 a 6 jogadores, no qual se terd que construir
um corpo humano saudavel enquanto evita que seus adversarios os infectem, além disso
também é um jogo &gil e rapido e que necessita o planejamento de algumas estratégias
para conseguir derrotar todos 0s outros jogadores e se manter saudavel e imune. Buscar

imunizar seus 0rgaos o quanto antes € uma das formas de conseguir continuar vivo e
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vencer o0 jogo. Neste jogo, os alunos da Educacéo Béasica podem aprender sobre 0s 6rgaos

de forma lddica e divertida.

BNCC anos finais: campo das préticas de estudo e pesquisa

Para a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018) € nos anos
finais do Ensino Fundamental (do 6° ao 9° ano), que o adolescente/jovem ja participa com
maior criticidade de situagcdes comunicativas diversificadas, é nessa etapa que 0s jovens
sdo instigados a assumir um papel importante de protagonistas das préaticas da linguagem,
tanto no @mbito escolar como fora dele, em diferentes contextos sociais.

Ainda de acordo com a BNCC (BRASIL, 2018, p. 136) “os adolescentes e jovens
ja conhecem e fazem uso de géneros que circulam nos campos das préaticas artistico-
literarias, de estudo e pesquisa, jornalistico-midiatico, de atuacdo na vida publica e campo
da vida pessoal, cidadas, investigativas”. Os estudantes dessa faixa etaria - entre a infancia
e a adolescéncia -, sdo rodeados de mudancas, fisicas, cognitivas e emocionais, e a
ampliacéo 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.

Sobre o Campo das praticas de estudo e pesquisa a BNCC nos diz que

Trata-se de ampliar e qualificar a participacdo dos jovens nas praticas
relativas ao estudo e a pesquisa, por meio de: - compreensdo dos
interesses, atividades e procedimentos que movem as esferas
cientificas, de divulgacdo cientifica e escolar; - reconhecimento da
importancia do dominio dessas praticas para a compreensao do mundo
fisico e da realidade social, para 0 prosseguimento dos estudos e para
formacdo para o trabalho; e - desenvolvimento de habilidades e
aprendizagens de procedimentos envolvidos na leitura/escuta e
producdo de textos pertencentes a géneros relacionados ao estudo, a
pesquisa e a divulgacao cientifica. (BNCC, 2018, p. 150)

Por meio desse campo e de acordo com o que a BNCC institui, os alunos poderéo
adquirir através dessas praticas de estudo e pesquisa um conhecimento de mundo e
linguistico que os possibilitara de desenvolver novos desafios com éxito, em funcéo disso,
é de grande importancia que as praticas de linguagem especialmente as de leitura, de
interpretacdo, de oralidade e de escrita, sejam cada vez mais trabalhadas em sala de aula.

Através das atividades propostas com o jogo de cartas Virus! o aluno estard envolvido em
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praticas do estudo e pesquisa atendendo as orientacbes da BNCC, como veremos mais
adiante.

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 os principios
universais, como a ética e os direitos humanos. Além disso, a escola deve levar 0s 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 informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos
em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
mutuo (BRASIL, 2018, p.9).

E nesta fase do Ensino Fundamental - anos finais, que os adolescentes estio
passando por mudancas importantes no seu processo de desenvolvimento que repercutem
em suas relagdes consigo mesmas, com 0s outros e com o mundo. Por este motivo, é
essencial que novas atividades e praticas educacionais se facam presentes durante esse
processo, auxiliando no desenvolvimento do ensino e aprendizagem.

Além de envolver-se nas praticas de estudo e pesquisa, 0s alunos também
adquirem competéncias especificas do Componente Curricular de Lingua Portuguesa e
as habilidades que o contemplam. Sabendo que as habilidades s&o o objetivo central da
as praticas de aprendizagem a serem alcancgadas pelos estudantes até o final da Educacéo
Basica.

Conforme a BNCC (BRASIL, 2018), o uso de metodologias ativas colaborativas
favorece que os alunos aprendam de forma autbnoma e participativa, a partir de
problemas e situagdes reais. Dentre essas situacdes podem-se incluir os jogos de tabuleiro
e/ou games, que séo de grande importancia para a aprendizagem. Ainda de acordo com
a BNCC (BRASIL, 2018) o uso de jogos como meio de aprendizagem &, sem davidas,
uma grande iniciativa para o desenvolvimento do ensino e aprendizagem dos alunos
envolvidos nessas praticas. Ressalta-se, entretanto, a importancia de saber selecionar os
jogos e a maneira como eles serdo aplicados em sala de aula, de modo que o aprendizado

dos alunos possa ser desenvolvido de maneira coletiva e sem problematicas.
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Atividades com o jogo Virus: caminhos metodoldgicos e propostas

Como mencionado anteriormente 0 uso dos jogos no contexto escolar vem sendo
cada vez mais utilizado nas préaticas educacionais, além de proporcionar a dinamizagdo
de contelidos passados em sala de aula os jogos também interferem na aprendizagem
continua dos alunos de forma ludica e prazerosa. Como Rizzi (1997, p.13) diz “jogar
educa, assim como viver educa: sempre sobra alguma coisa.”. Por isso, busca-se enfatizar
a importancia de inserir 0s jogos no ambiente escolar. Em fungéo disso, o jogo de cartas
virus pode ser utilizado em sala de aula como uma excelente estratégia para as praticas
de letramento, uma vez que a proposta central é fazer com que o aluno produza e leia
textos como funcgéo social envolvendo préaticas de leitura e de escrita.

O objetivo do jogo Virus! E instigar nos jogadores ouso do planejamento
estratégico, a rapidez e o raciocinio l6gico, a vista disso, elaboramos atividades que irdo
abordar praticas de letramento antes do jogo, no momento do jogo e no pds-jogo. As
atividades propostas foram desenvolvidas para a turma do 6° ano do ensino fundamental-
Anos finais consideramos essa fase, pois ¢ denominada como transitéria para o aluno que
passa a desenvolver maior autonomia e autoconfianga durante essa fase final de ensino.

A proposta central desse trabalho é desenvolver préaticas de letramento a partir do
jogo de cartas Virus! com a colaboracao de outros componentes curriculares buscando a
interdisciplinaridade nas atividades realizadas. Objetiva-se que com as atividades
propostas o0 aluno esteja envolvido em préaticas de leitura e escrita que os levem a produzir
e ler textos como funcgéo social, deixando ensinamentos também atraves do que a BNCC
(2018) nos aponta, como por exemplo, no campo da pesquisa no qual eles estardo
envolvidos em praticas de estudo e pesquisa que irdo proporcionar a esses alunos a
compreensdo do mundo fisico e da realidade social, que posteriormente dara
prosseguimento nos estudos e na formacdo desses alunos enquanto seres sociais e em

processo de aprendizagem.
Proposta de atividades para serem realizadas antes do jogo
A dindmica da realizacdo das atividades deve ocorrer em parceria com a

professora do Componente Curricular de Ciéncias, que conjuntamente iniciam as

propostas de atividades com o jogo Virus! Antes de apresentar o jogo para a turma, a
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professora de Lingua Portuguesa iria solicitar para que eles realizem uma pesquisa sobre
quatro érgdos especificos, o coracdo, 0s 0ss0s, 0 estbmago e 0 pulméo que sdo 0s 0rgaos
exibidos no jogo. O objetivo é que o aluno pesquise sobre esses 0rgaos e a importancia
deles na nossa vida além de informar-se sobre quais possiveis doengas podem atingir
esses determinados 6rgdos; como também pesquisar a defini¢do de virus e quais tipos de

virus existentes que podem atingir esses 6rgdos do jogo.

Rodada Zero: compreendendo o jogo

Depois de feita a pesquisa pelos alunos sobre 6rgdos e virus, seria realizada a
primeira rodada do jogo para que todos conhecessem sua dindmica e as regras. A turma
seria dividida em grupos de no maximo seis pessoas e, em seguida, a professora explicaria
como funcionaria essa rodada inicial para que todos conhegam o funcionamento do jogo.
Realiza-se a primeira partida do jogo e, em seguida, faz-se uma breve discussao sobre as

duvidas referentes ao funcionamento e normas do jogo.

Propostas de atividade durante o jogo

A partir da segunda rodada € realizada a exposicao da pesquisa feita anteriormente
pela turma. A professora solicita que os alunos, alem de jogarem a partida em si, a cada
rotacdo que aparecesse uma carta com um érgdo ou virus um dos alunos do grupo teria
que expor uma breve explicacdo para a turma sobre aquele determinado 6rgéo ou virus
ilustrado na carta. Por exemplo, expondo a importancia desse determinado 6rgdo para a
nossa vida, o que ele representa no corpo humano, como cuidar e zelar de forma saudavel
evitando a proliferacdo de doencas e quais virus podem acometer esse determinado 6rgao
exposto. O propdsito é operacionalizar algumas partidas do jogo para que os alunos

aprendam sobre como cuidar desses 6rgdos e como protegé-los.
Propostas de atividade pds-jogo
Apos a realizagdo de algumas partidas para que todos os alunos pudessem expor

0 resultado da pesquisa feita por eles, para concretizar os ensinamentos aprendidos

durante as aulas anteriores a professora de Lingua Portuguesa juntamente com a
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professora de Artes dara continuidade as Gltimas atividades propostas para os alunos de
forma interdisciplinar. A professora de Artes solicitara o uso de alguns recursos didaticos,
como lapis de cor, papéis coloridos, cartolina dentro outros e solicitara que os alunos
produzam cartazes ilustrativos e dindmicos de como cuidar bem dos seus 6rgdos. Com o
auxilio da professora de Lingua Portuguesa os alunos também irdo desenvolver manuais
com instrucdes de como cuidar bem dos érgdos e como se manter saudavel para que essa
protecdo seja eficaz. Durante as atividades propostas, os alunos lerdo e produzirdo textos
como uma fungdo social, conhecendo melhor os 6rgaos que fazem parte do nosso corpo
e de como cuidar deles; como também irdo propagar e incentivar outras pessoas a
cuidarem do seu corpo através dos cartazes e manuais desenvolvidos.

Como forma de impulsionar ainda mais esses cuidados e inclui-los no contexto
escolar, elaboramos outra atividade que pode ser realizada pela instru¢do da professora
de Lingua Portuguesa. Seria realizada a gravacdo de um podcast, que € um programa de
audio que pode ser ouvido pela internet a qualquer hora por meio do celular ou
computador, no qual se apresenta diversos temas, com diferentes tempos de duragéo. O
podcast torna-se uma maneira interativa e descontraida de estudar em qualquer lugar e a
qualquer hora. Para realizacdo da atividade os alunos juntamente como a professora de
Lingua Portuguesa desenvolveriam um roteiro do tema que seria abordado na gravacéo,
pautas principais, dicas, e sugestdes e gravariam o podcast, em seguida divulgariam para
a turma e todos os envolvidos nas praticas educacionais da escola como forma de
incentivar e contribuir para que essas pessoas passem a cuidar melhor da sua saude,

consequentemente, dos seus 0rgaos.

Considerac0es finais

Ao longo deste trabalho abordamos sobre a importancia dos jogos no contexto
escolar, enfatizando na sua relevancia durante o processo de letramento como também da
ampliacdo do multiletramento e linguagens. Os jogos podem proporcionar um caminho
de possibilidades, quando bem empregado em sala de aula, tornando-se uma ferramenta
de auxilio ao professor para que possa dinamizar suas aulas utilizando de atividades
realizadas a partir dos jogos de tabuleiro moderno, como foi exemplificado com o jogo

de carta Virus!
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As propostas de atividades desenvolvidas com o jogo de cartas Virus! estdo
voltadas para o componente curricular de Lingua Portuguesa dirigindo-se a préaticas de
leitura e escrita. Todavia, 0 jogo de carta Virus! também possibilita propostas de
atividades envolvendo outros componentes curriculares, abrangendo assim, a
interdisciplinaridade. Durante a execucdo das atividades propostas almejamos que 0s
alunos desenvolvam sua autonomia e senso critico através dos exercicios elaborados a
partir do jogo, trabalhando em equipe, desenvolvendo a criatividade e o poder de
argumentacao, espera-se que o aluno se sinta seguro ndo apenas para jogar e vencer, mas

para aprender durante o processo/partida do jogo.
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