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O “Learn, Create and Play games: jogos educacionais
no ensino de inglés” é um produto educacional que foi
desenvolvido especialmente para discentes da drea
de Lingua Inglesa que desejam aprender, de forma
autonoma, um pouco mais sobre jogos voltados ao
ensino de lingua estrangeira.

Ao longo dos seus estudos com o material, vocé tera
experiéncias com os contetidos através de atividades

que possuem elementos de jogos, assim como
colocard em pratica o que vocé aprender!

Planeje seu tempo, organize seus estudos e aproveite
cada etapa do percurso!




Para que vocé tenha uma boa experiéncia de estudos
e consiga aproveitar o maximo possivel do produto,
apresentamos algumas sugestoes de acoes e dicas de
estudos que poderdo auxilid-lo processo de
aprendizagem sobre o uso de jogos educacionais no
ensino de inglés.

Ambiente

Determine um local especifico para estudos.
Procure um ambiente tranquilo.

Mantenha o espaco limpo e organizado.
Tenha uma iluminagdo e temperaturaadequadas.
Facilite acesso a materiais de apoio.
Use uma cadeira confortavel.
Utilize uma mesa espacosa.

Decore o ambiente com objetos que
estimulem a sua criatividade.




Estratégias de estudo

Destaque palavras e conceitos importantes.
Leia emvozalta.

Explique para um colega ou familiar o conteddo
estudado.

Converse com amigos, professores ou estudiosos sobre o
tema de estudo.

Crie mapas mentais.

Identifique qual o melhor periodo do dia para realizar
os seus estudos.

Evite distracoes.
Crie umarotina de estudos didrios ou semanail.

Organize suas atividades cotidianas.




Planner de estudos

Para que vocé consiga organizar a sua rotina de
estudos com este material, sugerimos que vocé utilize o
planner que estd na préxima pagina.

Nele, vocé pode estipular os dias da semana e tempo
que vai dedicar aos estudos com o produto, definir
objetivos e realizar anotacdes sobre possiveis
dificuldades encontradas ao longo do seu processo de
aprendizagem.




Estudos

Weekly
Planner




Vocé sabia que os jogos sempre fizerom parte do
cotidiono das pessoas e que eles podem nos trazer
diversos beneficios?

Para iniciarmos, leia o jogo a seguir:




Exemplo
De jogo

Divida os alunos em duplas, jogador 1 e jogador 2.
Depois, entregue um mapa completo (ficticio ou real)
de um bairro que possua diferentes tipos de
estabelecimentos (Hospital, drugstore, school,
restaurant, etc) e ruas identificadas ao jogador 1.

Ao jogador 2, entregue fichas com os nomes dos
estabelecimentos e um mapa, semelhante ao entregue
ao jogador 1, mas sem o nome dos locais. Oriente os
alunos que os jogadores que estdio com os mapas
completos ndo deverdio mostra-los as suas duplas, sob
risco de serem desclassificados.

O jogador 2 pedird informagodes (usando a lingua alvo)
sobre onde fica um lugar, segundo as fichas que possui,
e o aluno 1 dard os direcionamentos/instrucoes
(utilizando a lingua alvo) de como chegar até o local
desejado. O jogador 2 poderd pedir esclarecimento a
sua dupla quantas vezes precisar.



O jogador 2 deverd colocar a ficha de nomendatura no local do
mapadqueacreditarserocorreto.

As duplas que primeiro localizarem e identificarem/nomearem
todos os lugares do mapa corretomente, deverdio sinalizar ao
professor/responsdvel para que ele verifique as respostas. Caso
esteja correto, a dupla serda considerada a vencedora e receberd
uma premiagdo. Porém, caso hagja algum erro, o jogo deve
continuar.

Observando a desaricdio do jogo apresentado, vocé consegue
imaginar quais beneficios esse tipo de atividade pode trazer cos
seus participontes?



Além de proporcionar momentos de
diversdo, os jogos podem ser um grande
aliado no contexto educacional!

Vocé ja usou
ou pensou em

utilizar jogos
em suas aulas?

Acredite: eles podem ser mais um recurso metodolégico
que poderd ajudar a promover uma aprendizagem
efetiva aos seus alunos.




com base no mesmo jogo das paginas 09 e 10, vocé
consegue perceber habilidades que podem ser
desenvolvidas e contetidos que podem ser trabalhados
através do jogo apresentado?




Por serem um tema familiar, os jogos podem
promover nos estudantes envolvimento e
motivacao e isso faz com que eles possam
aprender de maneira mais rapida e
contextualizada (BACICH E MORAN,2018).

Outra importante autora que possui trabalhos sobre
jogos é Tizuko Morchida Kishimoto. Quer saber mais?
acesse o QR code abaixo!




Pensando no contexto de ensino e aprendizagem de
linguas, em especial de lingua inglesa, os jogos podem
ser utilizados para promover o desenvolvimento de
habilidades como:

- Usar palavras na lingua-alvo.

- Esclarecer davidas sobre vocabuldarios.

- Aprender aspectos gramaticais da lingua.
- Corrigir seus proprios erros e de seus colegas.

- Perceber a importancia do uso da lingua
em sala de aula.

- Utilizar a lingua significativamente em
contexto real de interacdo.

Vamos verificar isso na
pratica? Leia a descricao

do jogo a seguir com
muita atencao.




Exemplo
De jogo

Divida a turma em grupos de quatro a cinco alunos e
indique um dos estudantes para ser o ‘lider’ da partida.
Para iniciar o jogo, cada participante, de cada grupo,
deve jogar os dados para definir a ordem dos turnos.

O competidor que obtiver a maior quantidade de
pontos inicia a partida, o segundo maior pontuador
joga em seguida e assim sucessivamente.

Os jogadores, cada um na sua vez, deverdo utilizar os
seus pinos para percorrer o percurso o tabuleiro, de
acordo com o ndimero de espacos indicado pelos dados.
Quando o aluno parar em uma casa do percurso, ele
deve ler a frase que esta escrita em voz alta e, depois,
falar trés acdes (usando a lingua estrangeira) que as
pessoas normalmente fazem no local mencionado
(cinema, shopping, escola, etc).

O “lider” devera verificar se as respostas dadas estdo ou
ndo adequadas nos cartoes respostas.



1- Quais habilidades podem ser desenvolvidas com o
jogo apresentado?

a) Aquisicao de vocabulario sobre comida.
b) A escrita de frases.
c) Oralidade e uso de verbos no "simple present".

Vocé acredita que esse jogo poderia desenvolver outras
habilidades ? Quais?

@ Confira aresposta correta na pagina 68




E importante ressaltar que os jogos educacionais ndo
devem ser considerados apenas como uma atividade
voltada para a diversdo! Antes de tudo, eles precisam
ser organizados, pensados e pedagogicamente
eficientes.

Para isso, vocé deve ter em mente objetivos
pedagdgicos claros e bem definidos a serem atingidos
pelos alunos ao jogarem.

Quer saber mais sobre jogos educacionais?
Acesse o OR code abaixo.




Elementos

Ao ler as descri¢cdes dos jogos apresentados anteriormente,
vocé conseguiu perceber que eles possuem certos

elementos?

\
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Os jogos sao formados
por uma serie de

elementos que, juntos,
constituem essa
atividade.

Entre eles, alguns podem ser considerados como
“fundamentais” para a existéncia de um jogo e outros
podem ser classificados como “opcionais”.




Elementos

Jogos

Os elementos
fundamentais

Pode-se definir como elementos fundamentais os
componentes que sdo necessarios para que um jogo
exista e seja realizado de maneira satisfatéria. Eles
devem constar nos jogos para que esse tipo de
atividade para que ela seja pedagogicamente eficaz
e envolva os seus participantes. Sdo eles:

m Abstracdo de conceitos e realidade
m Objetivo principal

m Objetivos imediatos

m Regras

m Conflito/Desafio

m Estrutura de recompensa

I® Feedback

m Curva de interesse

m Estética

m Possibilidade de repeticdio




Elementos

Jogos

Abstracao de conceitos
e realidade

E um elemento que faz com que os participantes
abstraiam de conceitos e da realidade que ele vive
para assumir personagens e circunstancias que
podem ndo ser reais ou que podem ndo fazer parte
dasuarealidade.




Elementos

Jogos

Objetivo principal

E a meta que o jogador deve atingir
ao final do jogo. O objetivo ndo
deve ser ambiguo e, geralmente, os
participantes compreendem, sem
ddvidas, a meta que eles devem
alcancgar.

Assim, todos os jogadores conseguirdo perceber,
claramente, quando o objetivo da atividade foi
alcan¢ado ou ndo. Ou seja, quem ganhou e quem
perdeu.

Objetivos imediatos

Sdo pequenas metas a serem
alcancadas e/ou desafios a
serem superados ao longo do
jogo para atingir o objetivo
final. Dessa forma, o participante
ganhard experiéncia e
habilidades necessarias para
terminar o jogo com éxito.
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Elementos

Jogos

As regras determinam como o jogo deverd acontecer.
Nesse sentido, ao conhecerem as regras, os
participantes saberdo o que eles podem e ndo podem
fazer nesse contexto; como agir em determinadas
situacoes do jogo; quantidade de tempo permitida
para determinada ag¢do, entre outros.

A existéncia de um jogo estd diretamente ligada a
presenca de regras, pois sdio elas que estabelecem os
limites nesse ambiente, assim como o torna passivel de
realizagdo.

Conflito/Desafio

O conflito pode ser um desafio imposto por um ou
mais oponentes significativos (pessoas ou robd). O
jogador se sente instigado a realizar algo para superar
o seu adversario, desafio proposto ou ele
mesmo e, assim, tentar ser o vitorioso.




Elementos

Jogos

Estrutura de
recompensa

E uma forma de premiar os participantes pelo éxito
em seus atos/escolhas no jogo. As recompensas podem
ser objetos materiais ou ndo.

Sdo exemplos de recompensa: nome em ranking de
pontuacdo; habilidades especiais ou pontos extras
ao superarem determinados desafios dentro do
jogo; brindes; etc.

Oferece informacgdes aos participantes se as suas agoes
foram corretas ou ndo dentro do jogo, assim como os
orientar, mesmo gue indiretamente, ao caminho mais
favoravel para atingir os seus objetivos.

O feedback também pode ser vinculado
ao sistema de pontuac¢do do jogo, pois ao
executar determinada ac¢do, o
participante pode ganhar ou perder
uma certa quantidade de pontos.




Elementos

Jogos

Curva de interesse

Série de situacoes que acontecem dentro dos jogos
que sdo estrategicamente pensadas para envolver os
participantes nas atividades e tentar engaja-los do
comeco até o fim da atividade.

T~

Sdo exemplos de agdes que ajudam a manter a curva
de interesse nos jogos: a disponibilizacdo de pequenas
recompensas ao logo do jogo, utilizacdo de cores mais
fortes ao superar desafios, aumento de nivel de
dificuldade, etc.

A estética do jogo diz respeito aos diversos tipos de
elementos visuais, combinacdo de cores, texturas,
entre outros componentes, que sdo utilizados
confecg¢dio dos jogos e também durante a sua

Realizacdio para tornd-los mais atraentes
aos seus participantes.




Elementos

Jogos

Possibilidade

de repeticao u

Os jogos devem permitir que participantes possam
jogd-los quantas vezes desejarem. Ou seja, os
jogadores, ao finalizarem uma partida, podem iniciar
0 jogo novamente com os mesmos participantes, ou
ainda com outras pessoas.




Elementos

Jogos

Leia a descricdo de jogo a seguir:

Exemplo

de jogo

Organize os alunos em grupos de cinco pessoas e pe¢a
que eles se sentem em circulo. Em seguida, diga que
um deles deverd embaralhar e entregar cinco cartas a
todos os participantes do seu grupo, inclusive para ele
mesmo.

As cartas do jogo devem possuir, em seu centro,
imagens ou palavras de campos lexicais (de escola,
sentimentos, jardim, entre outros) e bordas de
diferentes cores

O primeiro estudante a jogar deve pegar uma carta
do monte e coloc-la onde todos possam vé-la.




Elementos

Jogos

Depois, o mesmo jogador deve verificar entre as suas
cartas se existe alguma que seja relacionada/pertenca
ao mesmo campo lexical ou cor da carta que foi
tirada.

Caso ele possua, deve descarta-la e o jogo continua no
sentido hordrio. Porém, caso ele ndo tenha, precisara
comprar uma carta no monte. Se ela puder ser
relacionada a carta que foi jogada, o participante
deverd descarta-la, sendo, ficard com ela e o proximo
aluno continuard o jogo.

Ganha o jogo quem ficar sem cartas primeiro.




Elementos

Anote os elementos fundamentais apresentados no
jogo mencionado.

D Abstragdo de conceitos e realidade

D Objetivo principal
D Objetivos imediatos

D Estrutura de recompensa

D Feedback
D Curva de interesse
D Estética

D Possibilidade de repeticao




Elementos

Os elementos
opcionais

Os elementos opcionais podem estar ou ndio presentes
nos jogos, dependendo das circunstancias e dos
objetivos da atividade.




Elementos

Jogos

Competicao

E a disputa que ocorre entre dois ou mais participantes
em busca de um objetivo em comum e que ndo pode
ser compartilhado ou também entre o jogador e uma
performance sua anterior. Apenas um competidor ou
equipe poderd alcancar o propédsito almejado (com
excecdio em que hd, nas regras, a possibilidade de mais
de um vencedor).
@

Cooperacao

E a acdo na qual os jogadores, para atingir um
determinado objetivo em comum, trabalham em
conjunto e auxiliam uns aos outros mutuamente,
buscando alcangar o objetivo principal.




Elementos

Jogos

Ea duracdo de tempo permitida no jogo para que os
participantes realizem determinadas acdes. Esse
elemento pode influenciar na velocidade em que os
jogadores tomam as decisdoes; permitir uma
perspectiva de tempo para o término da atividade;
ser um fator de dificuldade ou facilidade para
realizacdio de certa tarefa do jogo, entre outros.

E importante também que o professor
tenha uma estimativa da duracao do
jogo para que possa atingir o seu
objetivo pedagogico e gerenciar
a sua aula.




Elementos

Jogos

Sdo as etapas que os jogadores superam a medida
que avancam no jogo ou ainda o grau de dificuldade
que o participante pode optar antes de iniciar uma
partida.

Ao superar os niveis, o participante, a partir de suas
vivéncias ao longo da atividade, vao adquirindo
habilidades e aumentando o seu grau de
conhecimento sobre o jogo.
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Ea presenca de uma histéria que explica o contexto
no qual o jogo estd inserido, orienta os jogadores a
atingirem o objetivo principal e pode promowver o
envolvimento dos participantes na atividade
proposta.




Elementos

Jogos

Leia novamente a descricdio do jogo apresentado na
pdgina 26 e27.

Organize os alunos em grupos de cinco pessoas e peca
que eles se sentem em circulo. Em seguida, diga que

um deles deverd embaralhar e entregar cinco cartas
a todos os participantes do seu grupo, inclusive para

ele mesmo.

As cartas do jogo devem possuir, em seu centro,
imagens ou palavras de campos lexicais (de escola,
sentimentos, jardim, entre outros) e bordas de
diferentes cores.

O primeiro estudante a jogar deve pegar uma carta
do monte e colocd-la onde todos possam vé-la.




Elementos

Jogos

Depois, o mesmo jogador deve verificar entre as suas
cartas se existe alguma que seja relacionada/pertenca
ao mesmo campo lexical ou cor da carta que foi
tirada.

Caso ele possua, deve descarta-la e o jogo continua no
sentido hordario. Porém, caso ele ndo tenha, precisara
comprar uma carta no monte. Se ela puder ser
relacionada a carta que foi jogada, o participante
deverd descarta-la, sendo, ficard com ela e o préximo
aluno continuarad o jogo.

Ganha o jogo quem ficar sem cartas
primeiro.




Elementos

Leia novamente a descri¢dio do jogo apresentado nas
paginas 26 e 27. Vocé percebeu seus elementos
opcionais? Marque as op¢oes de elementos que vocé

encontrou.




Elementos

Jogos

Quando vocé cria ou usa jogos que possuem oS
elementos citados anteriormente (elementos
fundamentais e, ocasionalmente, os elementos
opcionais), eles terdo éxito ao serem realizados nas

suas aulas.




Elementos

Jogos

Além dos elementos que compdem os jogos, vocé
sabia que eles possuem certas caracteristicas que os

diferenciaom?

Leia a descricdo do jogo abaixo ...

THINK

Exemplo

de jogo

O professor/responsavel distribuird quatro cartoes
para cada participante.

As cartas devem ter imagens de pontos turisticos locais
ou internacionais, dependendo do objetivo
pedagdgico aser alcan¢ado.




Elementos

Jogos

O primeiro jogador selecionard uma de suas imagens
e dara pistas sobre o local que consta no seu cartdo.
Ele poderd descrever a estrutura do lugar, cores,
tamanho, formato, entre outros. O aluno podera falar
até quatro dicas sobre o lugar, uma por vez, aos
colegas.

O participante que desejar falar o nome do local que
foi descrito deverd levantar a mdo e, em seguida,
enunciar a sua opinido. O jogador que acertar o nome
do lugar com apenas uma dica ganhard 10 pontos;
com duas dicas, 8 pontos e com trés dicas, 5 pontos. Em
seguida, o jogador da vez mostra a sua imagem para
que todos possam verificar o local.




Elementos

Jogos

O participante que estd narrando a carta ganhara a
mesma quantidade de pontos que o jogador que
acertou o nome do local obter. A carta narrada deve
ser descartada apéds a sua utilizagao.

Depois do descarte, o segundo jogador comecard a
dar as dicas sobre uma de suas imagens. O jogo
continua de acordo com a ordem decidida
previamente, até que todos os alunos tenham usado
0s seus cartoes.

Por fim, o professor/responsdvel deverd fazer a
contagem dos pontos de cada participante e criar um
ranking com os trés alunos que obtiverem a maior
pontuacao.




Elementos

Jogos

2- Em sua opinido, a atividade apresentada
anteriormente pertence a quetipodejogo?

a) Jogo de tabuleiro

b) Jogo de cartas

¢) Jogo de adivinhagdo

d) Jogo de correspondéncia

e) Jogo de preenchimento de informagdes

P

@ Confira aresposta correta na pagina 68




Elementos

Agora, observe asimagens a segulir...

3~ As imagens acima sdio relacionadas a que tipo de jogo?

a) Jogo de cartas

b) Jogo de tabuleiro

¢) Jogo de adivinhag¢dio

d) Jogo de correspondéncia

e) Jogo de preenchimento de informacodes

@ Confira aresposta correta na pagina 68




Neste material, vocé encontrard os seguintes jogos:

Matching game
Guessing game
Card game
Board game
Information gap game

Ha outros tipos de jogos, porém os apresentados neste

material sdo alguns dos mais utilizados em aulas de
LE.




Nesse tipo de jogo, o participante deve realizar a
correspondéncia entre elementos que se relacionem,
de acordo comos critérios pré-estabelecidos nas
regras.

Guessing game

No jogo de adivinhac¢do, um competidor guarda uma
informacdo que lhe é fornecida e os demais
participantes devem adivinhar que informagdo é essa
por meio de pistas dadas por ele.




Card game

P

E um jogo em que os participantes utilizam um
conjunto de cartas durante a atividade. Alguns dos
objetivos desse jogo sdio realizar combinacodes, adquirir
o maior nimero de cartas ou livrar-se delas primeiro.

lllllllllllll

Board game F

Sdo jogos que, frequentemente, sdo executados em
uma superficie plana. Geralmente, nesse tipo de jogo,
a meta é avangar as casas do tabuleiro e chegar ao
final do percurso.




Nesse tipo de jogo, os alunos ndo tém todas as
informagdes que precisam para concluir uma tarefa
ou atividade. Com isso, os participantes precisam
fazer perguntas e trabalhar em dupla/equipe para
adquirir as informacgdes que faltam e, assim, atingir o

objetivo proposto.




Exemplos

P Jogos

Matching game

Objetivo pedagodgico: Relacionar os phrasal
verbs com o seu significado por meio de
imagens e usd-las corretamente em frases.

Materiais necessdrios: Quinze cartdoes com
imagens representando phrasal verbs; quinze
cartoes contendo phrasal verbs escritos; canetas;
papel; cronbmetro.

EE Conhecimento prévio: Sim.

Duragdo do jogo: 25 minutos.




Exemplos

P Jogos

Matching game

Passo a passo

Organize os participantes em no minimo dois grupos.

Em seguida, explique aos participantes que o jogo
terd duas etapas. Na primeira fase, os jogadores
deverdo fazer a correspondéncia, em no maximo
quinze minutos, entre as imagens e os cartdoes que
contém os phrasal verbs escritos.

Ao final do tempo, o professor/responsdvel deverda
verificar se as correspondéncias estdo corretas,
contabilizar os pontos adquiridos por cada equipe e
registrd-los em um lugar onde todos possam wver
(quadro, folha de papel grande, etc). Cada
correspondéncia certa valerd dez pontos.




Exemplos

P Jogos

Matching game

Passo a passo

Na segunda etapa, os alunos deverdo observar as
imagens utilizadas na 12 fase e deverdo usa-las para
escrever o maior nimero de frases que conseguirem
usando os phrasals verbs.

Os grupos terdo dez minutos para realizar essa etapa
do jogo. Ao final do tempo, o professor/responsavel
verificard se as correspondéncias estdo corretas,
contabilizard os pontos adquiridos por cada equipe e
ird registra-los em um lugar onde todos possam wver.
Cada frase escrita corretamente valerd 20 pontos.

Ao final da segunda etapa, o professor/responsavel ird
somar todos os pontos de cada equipe. Vence o grupo
que obtiver a maior pontuacéo total.




Exemplos

P Jogos

Guessing game

Objetivo pedagdgico: Fixacdo do contedido
sobre informac¢des pessoais (data de
nascimento/morte, idade, nacionalidade,
profissdo, hobbies, etc).

Materiais necessarios: Quadrados de papel
grande(minimo 30 unidades de diversas cores);
um cartazde papel grande escrito "Winner";
trinta cartéescom foto, nome e informagdes
pessoais depessoas/personagens famosos; cinco
cartées"surpresa” com orientacdes para os
alunosrealizarem ac¢dées como "volte 1 casa;
avance 1 casa;passe a vez, etc; uma caixa de
papel média.

E@ Conhecimento prévio: Sim.

Durac¢do do jogo: 40 minutos.




Exemplos

P Jogos

Guessing game

Passo a passo

Preparacdao: Disponha os quadrados de papel
verticalmente, um ao lado do outro. Crie, no minimo,
cinco caminhos, um de cada cor. Cada caminho deve
ter pelo menos seis quadrados. Ao final do percurso,
no centro, coloque sobre o chdo o quadrado de papel
que esta escrito "Winner".

Os participantes devem se organizar no inicio do
percurso seguindo a ordem estabelecida previamente
de quem comegaria o jogo (Sugestdes na pagina x). O
primeiro jogador ird retirar um cartdo da caixa e o
professor/responsavel deverda ler as pistas, uma por
vez, ou orientd-lo a realizar a a¢do pedida na carta
‘surpresa’.




Exemplos

P Jogos

Guessing game

Passo a passo

Se o jogador adivinhar quem é a pessoa com apenas
uma pista, ele ird avangar trés casas no percurso; caso
ele acerte de quem se trata depois de duas dicas, ele
avancard duas casas; se o aluno conseguir falar a
resposta correta apos trés pistas, ele andara apenas
uma casa.

Caso o participante ndo conseguir adivinhar sobre
quem sdo as pistas apos as trés dicas ou erre a resposta,
deverd permanecer no mesmo lugar. Vence aquele
aluno que chegar primeiro no final do percurso.
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Exemplos

Jogos

Board game

Objetivo pedagdgico: Identificar o tipo de
linguagem mais adequada em diferentes
contextos.

Materiais necessarios: Percurso impresso com
casas na cor azul, verde e amarelo dispostas em
diferentes ordens; dados (2 unidades); pedes
coloridos (minimo 3 unidades); 3 grupos de cartoes
(azul, verde, amarelo) contendo diferentes tipos
de contextos. Os cartdes azuis com contextos
informais: conversa entre amigos, almogo em
familia, chat em redes sociais, etc; os cartdes verdes
com situacdes formais: entrevista de emprego,
apresentacdes académicas, conversa com
autoridades, etc; e os cartdes amarelos com
orientacdes como "volte uma casa; avance duas
casas; passe a vez, etc". os cartoes azuis e verdes
devem conter alternativas de respostas para que
os jogadores escolham.

Conhecimento prévio: Sim.

Durac¢do do jogo: 40 minutos.




Exemplos

P Jogos

Board game

Passo a passo

O participante que iniciard o jogo deve lancar os
dados e avancar as casas do tabuleiro de acordo com
oresultado da quantidade de pontos obtidos.

Em cada casa do percurso, os competidores
encontrardo uma cor que lhe indicaréd uma carta.
O"lider" deverda retirar uma carta do monte
correspondente a cor indicada e apresentar um
contexto especifico ao participante.




Exemplos

P Jogos

Board game

Passo a passo

Depois, ele irad ler as alternativas de resposta ao
jogador que deverd escolher qual a linguagem
e/oucomportamento mais adequado para a
situacdo/ambiente apresentado.

Caso o participante acerte a resposta, ele devera ficar
no local em que parou. Porém, se ele errar deverd
voltar para o seu lugar de origem. Vence quem
chegar primeiro ao final do percurso.




Exemplos

P Jogos

Information gap game

Objetivo pedagédgico: Realizar descricoes de
pessoas, objetos ou lugares e utilizar frases na
formainterrogativa para conseguir informagoes.

Materiais necessarios: Uma imagem impressa
(tamanho A4) de uma pessoaq, objeto ou lugar;
papel A4 branco; lapis; lapis de cor; sino ou caixa
de som.

EE Conhecimento prévio: Sim.

Duracgdo do jogo: 15 minutos.




Exemplos

P Jogos

Information gap game

Passo a passo

Divida os alunos em duplas: jogador 1 e jogador 2 e
diga que eles s6 devem iniciar o jogo quando ouvirem
osinal.

Depois, entregue os materiais para cada dupla: uma
imagem ao jogador 1, sem mostra-la ao jogador 2 e
uma folha de papel A4, IGpis e lapis de cor ao jogador 2.

Diga aos participantes que, ao ouvirem o sinal, o
jogador 1 deve descrever a imagem para a sua dupla
utilizando a lingua estrangeirai.

O jogador 2, de cada dupla, deve iniciar o seu desenho
com base nas caracteristicas dadas pelo seu parceiro.
O jogador 2 deve fazer perguntas, usando a lingua

estrangeira, ao jogador 1 para ajudda-lo a
entender o que é aimagem.




Exemplos

P Jogos

Information gap game

Passo a passo

Os participantes terdo quinze minutos ao total para
realizar o desenho. Porém, quando a atividade estiver
com cinco minutos de duracdo, o professor/responsavel
ird tocar o alarme/sino e todos os alunos que estiverem
realizando o desenho (jogador 2) deverdo trocar de
lugar com algum colega e continuar o desenho deles.

Passado mais cinco minutos da atividade, o
professor/responsdavel irar tocar o alarme de novo e
estudantes deverdo retornar as suas duplas de
origem.

No final do tempo, as duplas colocardo a imagem
original e o desenho lado a lado para que o
professor/responsavel faca uma comparacgdo. A dupla

que fazer o desenho mais préximo ao
original, serd a vencedora.




Exemplos

P Jogos

Card game

Objetivo pedagdgico: Fomentar a leitura de
palavras em lingua inglesa e fixar a grafia dos
nomes de profissoes.

Materiais necessarios: 20 cartas com imagens de

profissoes; 20 cartas com o nome escrito das
profissoes representadas nas imagens; 10 cartas
“especiais” com orientacdes como “compre duas

cartas; troque uma carta com o seu colegaq;
figue umarodada sem jogar, etc”

EE Conhecimento prévio: Sim.

Duragdo do jogo: 15 minutos.




Exemplos

P Jogos

Card game

Passo a passo

Oriente os alunos que eles devem sentar em circulo.
Um deles deverd embaralhar e entregar seis cartas a
todos os participantes, inclusive para ele mesmo.

Depois, o estudante deve deixar o restante das cartas
em um monte para compras em frente aos jogadores.

O jogador que estd sentado a direita da pessoa que
embaralhou as cartas, inicia a rodada e, depois, a
ordem das jogadas deve seguir nesse sentido.




Exemplos

P Jogos

Card game

Passo a passo

Os alunos devem formar pares com as suas cartas
(imagens e nomenclaturas). Para isso, o primeiro a
jogar deve comprar uma carta do monte e descartar
umas das suas que ndo for mais Gtil para seu jogo
(inclusive a carta recém comprada, se for o caso).

O préximo aluno a jogar poderd comprar uma carta
do monte ou pegar a dltima carta que foi descartada,
se for de seu interesse. Aléem disso, os participantes
devem ficar atentos para realizar as agdes contidas
nas “cartas especiais”.

Vence o aluno que formar corretamente seis pares de
cartas primeiro.




Exemplos

P Jogos

~ Z
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Dicas extras

A seguir, sugerimos algumas dicas extras para uma
melhor criacdio/execucdo dos jogos.

1- Como estabelecer quem comeg¢a o jogo?
Quem tirar a maior pontuagdo jogando dados;
Aluno mais novo;

Participante que acertar um quizz;
Par ou impar.

2- Como contar o tempo?
Cronometro projetado no quadro;
Relbégio de parede;

Ampulheta.

3. Como recompensar os vencedores?
Elogio;

Pontuagdo extra;

Exposicdo de um ranking na parede;
Adesivos;

Brindes.




Exemplos

P Jogos

Sa-
Atencao! 4\

E extremamente importante que ndo haja
incorre¢coes ortogrdaficas ou gramaticais nos jogos
criados;

Atente para a ergonomia dos textos, utilizando fontes
legiveis e recursos visuais facilmente compreensiveis
pelos alunos.

Confeccione os jogos com material apropriado.

Use cores para diferenciar participantes, setores,
niveis, etc. NGo esqueg¢a que a estética € um elemento
fundamental. Ela o ajudard na construcdo do seu
jogo além de atrair a aten¢do dos seus alunos.




DINVAL ED
Massa!

Apods os estudos com o material, chegou a sua vez de
criar um jogo! Siga as orientacdes abaixo e coloque os
seus conhecimentos em pratica.

1-Pense em um contetido/habilidade que vocé deseja
trabalhar com o seu jogo.

2-Escolha um dos tipos de jogos educacionais
apresentados neste material e pense em como se
desenvolverda a atividade.

3-Utilize os elementos fundamentais no seu jogo e,
caso deseje, use também os elementos opcionais.

4-Avalie quais materiais serdo necessarios para a
realizac¢dio do jogo.




DINVAL ED
Massa!

Para auxilia-lo nessa tarefa, use a tabela abaixo para
realizar um checklist dos elementos que vocé observar
a presenca durante o processo de construgdo do seu
jogo.

Elementos

fundamentais

D Abstracdio de conceitos e realidade

D Objetivo principal

D Objetivos imediatos

D Conflito/Desafio ~ Presente

D Estrutura de recompensa ® Ausente

D Feedback
D Curva de interesse
D Estética

D Possibilidade de repeticdo




DIY: Mao

Elementos
opcionais

\/Presente
® Ausente
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Autoavaliacao

1- Vocé realizou todas as atividades propostas no

manual?
() Sim ( ) Nao ( ) Parcialmente

2-Vocé conseguiu manter uma rotina de estudos com

o produto?
() Sim ( ) Nao ( ) Parcialmente

3- Em sua opinido, como foi o seu desempenho nos

estudos?
( ) Excelente ( ) Bom ( ) Ruim

4- Qual conteido do manual vocé deseja estudar

mais?

Defini¢cdo de jogos
Elementos de jogos
Tipos de jogos
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Premiacao

Parabéns!

Vocé conseguiu superar todos os desafios encontrados
na sua jornada com o manual.

Para lhe premiar por essa conquista, sugerimos
algumas atividades que vocé pode realizar sozinho ou
em companhia de pessoas queridas.
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Gabarito

Abaixo, confira as respostas corretas das perguntas.

1- ©)
2-C)
3- b

Marque na barra a sua pontuagéo.
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