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APRESENTAÇÃO

Esta cartilha é uma atividade baseada em projeto da disciplina 
Atividade Cultural II – Produção de Materiais Didáticos para Libras, 
da Faculdade de Educação da Universidade Federal Fluminense 
(FEUFF).

A proposta desta cartilha reunir conteúdos pedagógicos visuais 
gamificados, fundamentados nas metodologias ativas, valorizando 
o protagonismo dos estudantes e a relação horizontal entre 
professores e alunos.

Nas próximas páginas, você encontrará jogos virtuais, de 
cartas e analógicos elaborados pelos discentes, inspirados nas 
competências da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e nos 
conteúdos abordados na disciplina, com o objetivo de oferecer 
recursos que tornem a aprendizagem mais significativa e 
envolvente.

Autores



JOGO Além das palavras

Ana Clara Rocha Souza

Carolina Cantuaria Nobre Andrade

Karin Souza Mesquita Dos Santos



Objetivo 

Promover o conhecimento sobre a Libras, a acessibilidade, a 
cultura surda e a inclusão social de forma lúdica e interativa, 
estimulando a aprendizagem, a empatia e a reflexão por meio 
de desafios gamificados. 

Regras do jogo

O jogo Além das palavras é destinado a estudantes de 11 
anos, matriculados no 5º ano do Ensino Fundamental, e está 
organizado em três fases progressivas: anagrama, 
questionário e associação. O participante deve resolver os 
desafios propostos em cada etapa, identificando palavras, 
respondendo perguntas e relacionando conceitos 
corretamente. O jogo apresenta características como sistema 
de pontuação, cronômetro, feedback imediato, mecânica de 
arrastar e soltar e progressão por fases, sendo que o jogador 
acumula pontos a cada acerto até concluir a atividade. 

Reutilização: A proposta pedagógica do jogo foi 
desenvolvida como um objeto de aprendizagem em licença 
aberta, permitindo sua reutilização, adaptação e 
compartilhamento para fins educacionais, desde que 
preservados os créditos de autoria. Para ampliar o acesso e a 
aplicação prática da atividade, o jogo foi implementado e 
disponibilizado na plataforma Wordwall, possibilitando sua 
utilização em diferentes contextos de ensino e aprendizagem. 
Segue os links do jogo aplicado nas fases:

https://wordwall.net/pt/resource/113984050 (FASE 1)
https://wordwall.net/pt/resource/113983983 (FASE 2)
https://wordwall.net/pt/resource/113984306 (FASE 3)

https://wordwall.net/pt/resource/113984050
https://wordwall.net/pt/resource/113983983
https://wordwall.net/pt/resource/113984306


https://wordwall.net/pt/resource/113984050
https://wordwall.net/pt/resource/113983983
https://wordwall.net/pt/resource/113984306


Jogo Caça aos Gêneros:
Clãs NEON

Andreza Leal Alves



Objetivo 

Desenvolver a identificação e a diferenciação dos gêneros 
textuais, estimulando a produção escrita, a colaboração, a 
argumentação e a tomada de decisões por meio de desafios 
gamificados. 

Regras do jogo 

No jogo Caça aos Gêneros: Clãs NEON, os participantes 
são organizados em equipes e distribuídos em clãs. Em cada 
rodada, dois grupos sorteiam cartas de desafio relacionadas 
aos gêneros textuais e dispõem de tempo para planejar, 
produzir e apresentar seus textos. O jogo possui sistema de 
pontuação, desafios por sorteio, trabalho colaborativo, 
votação entre equipes, bônus por desempenho e 
classificação final por clãs, sendo vencedora a equipe que 
obtiver a maior pontuação. 

Reutilização: A proposta pedagógica foi desenvolvida 
como um Objeto de Aprendizagem em licença aberta, 
permitindo sua reutilização, adaptação e compartilhamento 
para fins educacionais, desde que sejam preservados os 
créditos de autoria. O jogo foi disponibilizado em ambiente 
digital, possibilitando sua aplicação e adaptação em 
diferentes contextos de ensino e aprendizagem. Disponível 
em: https://gjucbqkj0h.youware.app/ 

https://gjucbqkj0h.youware.app/


https://gjucbqkj0h.youware.app/


Jogo Curiosidades: 
Mundo animal

Bruna Fernandes Ferreira Geraldo Santos



Objetivo 

Ampliar os conhecimentos dos estudantes sobre o modo de 
vida dos animais, promovendo a aprendizagem de forma 
lúdica, interativa e participativa por meio de desafios 
gamificados. 

Regras do jogo

O jogo Curiosidades: Mundo animal é realizado por meio 
de uma roleta interativa que sorteia perguntas de múltipla 
escolha sobre o mundo animal. O participante dispõe de 30 
segundos para responder cada questão, acumulando pontos 
e bônus por tempo. O jogo apresenta características como 
sistema de pontuação, ranking de classificação, cronômetro, 
feedback imediato e recursos visuais atrativos, favorecendo 
o engajamento e a aprendizagem ativa. Destinado a crianças 
de 7 a 10 anos.

Reutilização: A proposta pedagógica foi desenvolvida como 
objeto de aprendizagem em licença aberta, disponibilizado 
sob licença Creative Commons CC BY-NC-SA, permitindo 
sua reutilização, adaptação e compartilhamento para fins 
educacionais, desde que sejam preservados os créditos de 
autoria e respeitado o uso não comercial. Para ampliar o 
acesso e a aplicação pedagógica, o jogo foi implementado 
na plataforma Wordwall, possibilitando sua utilização e 
adaptação em diferentes contextos de ensino, conforme link 
de acesso: https://wordwall.net/resource/113983281 

https://wordwall.net/resource/113983281


https://wordwall.net/resource/113983281
https://wordwall.net/resource/113983281


Jogo Math Quest: A Matemática No Dia a Dia

Leticia Antunes Palagar



Objetivo

Desenvolver habilidades matemáticas por meio da resolução de 
problemas contextualizados em situações do cotidiano, 
promovendo a aprendizagem de forma interativa e lúdica. 

  
Regras do jogo

O Math Quest: A Matemática no Dia a Dia é destinado a 
estudantes do 6º ano do Ensino Fundamental. O participante 
deve observar as imagens, ler atentamente as perguntas e 
selecionar a única alternativa correta entre as quatro opções 
apresentadas. Este jogo possui sistema de pontuação por 
acertos, feedback imediato e visualização da pontuação total 
ao final da atividade, favorecendo a aprendizagem interativa.

Reutilização: A proposta pedagógica foi desenvolvida como 
um objeto de aprendizagem em licença aberta, permitindo sua 
reutilização, adaptação e compartilhamento para fins 
educacionais, desde que sejam preservados os créditos de 
autoria. Para ampliar o acesso e a aplicação pedagógica, o 
jogo foi publicado na plataforma Wordwall, possibilitando sua 
utilização e adaptação em diferentes contextos de ensino e 
aprendizagem. Disponível em: 
https://wordwall.net/pt/resource/113721371 

https://wordwall.net/pt/resource/113721371


https://wordwall.net/pt/resource/113721371
https://wordwall.net/pt/resource/113721371


Jogo Memória em Ação: 
Conectando Ideias

Maria Clara Alves Ferreira



Objetivo 

Desenvolver competências de leitura, interpretação, 
comunicação oral e pensamento crítico por meio da 
associação de ideias, da resolução de desafios e da 
aprendizagem colaborativa. 

Regras do jogo 

O jogo Memória em Ação: Conectando Ideias é destinado 
a estudantes de 11 a 14 anos, do 6º ao 8º ano do Ensino 
Fundamental, e pode ser realizado individualmente ou em 
duplas. Em cada rodada, os participantes viram duas cartas 
e devem identificar a relação entre estas, justificando 
oralmente sua escolha para validar a pontuação. O jogo 
apresenta sistema de pontuação, desafios extras, 
recompensas simbólicas e estratégias de aprendizagem 
colaborativa e resolução de problemas, sendo vencedor o 
participante que obtiver a maior pontuação ao final da 
atividade.

Reutilização: A proposta pedagógica foi desenvolvida como 
um objeto de aprendizagem em licença aberta, permitindo 
sua reutilização, adaptação e compartilhamento para fins 
educacionais, desde que sejam preservados os créditos de 
autoria. O jogo pode ser facilmente adaptado para 
diferentes áreas do conhecimento e níveis de ensino, 
tornando-se um recurso versátil para revisão de conteúdos, 
consolidação de aprendizagens e promoção da construção 
colaborativa do conhecimento.









Jogo Caminhos da Inclusão

Maria Eduarda de Souza Paula Araujo



 Regras do jogo

O jogo Caminhos da inclusão é realizado individualmente. Este 
jogo é composto por 4 Cartas de Situação; 4 Cartas de Desafio; 
5 Cartas de Solução. As cartas apresentam situações que 
podem ocorrer no ambiente escolar e incentivam o estudante a 
refletir sobre atitudes inclusivas. Em cada rodada, o participante 
recebe uma carta de situação e uma carta de desafio, analisa o 
problema apresentado e escolhe a solução que considera mais 
adequada, justificando sua resposta ao professor. O estudante 
acumula pontos ao demonstrar compreensão sobre atitudes 
inclusivas, respeito e resolução adequada dos desafios. Ao final, 
recebe uma pontuação total e poderá ser contemplado com 
recompensas simbólicas, como certificado de participação e selo 
de "Amigo da Inclusão". Destinado a estudantes do 2º ano do 
Ensino Fundamental, com faixa etária entre 7 e 8 anos.

Objetivo

Identificar barreiras à aprendizagem, reconhecer atitudes 
inclusivas e excludentes, interpretar situações-problema, 
desenvolver a empatia, estimular o respeito às diferenças, 
propor estratégias de inclusão e promover a reflexão crítica 
sobre a convivência escolar.

Reutilização: O jogo Caminhos da Inclusão é disponibilizado 
sob licença aberta de compartilhamento para fins educacionais, 
permitindo sua utilização, reprodução, adaptação e 
compartilhamento por professores, pesquisadores e instituições 
de ensino, desde que os créditos de autoria sejam preservados. 
O recurso pode ser reutilizado em atividades pedagógicas, 
formação docente, projetos de extensão e ações de promoção 
da educação inclusiva, favorecendo a disseminação de práticas 
educacionais colaborativas e acessíveis.





Jogo Descobrindo a Libras

Miria Santos do Nascimento



Objetivo

Promover o conhecimento sobre a Libras de maneira dinâmica, 
interativa e inclusiva, estimulando a aprendizagem por meio da 
gamificação.

Regras do jogo

O jogo Descobrindo a Libras é destinado a estudantes de 12 a 
17 anos, do 6º ano do Ensino Fundamental ao Ensino Médio. 
Cada participante responde individualmente às perguntas, que 
possuem apenas uma resposta correta, recebendo pontos a 
cada acerto. O jogo utiliza sistema de pontuação, ranking de 
classificação, recompensas simbólicas e recursos visuais, como 
imagens e desafios interativos, sendo vencedor o participante 
que obtiver a maior pontuação ao final da atividade. 

Reutilização: O jogo “Curiosidades sobre a Libras (Língua 
Brasileira de Sinais), inclusão e comunicação” foi desenvolvido 
como objeto de aprendizagem em licença aberta, permitindo 
compartilhamento, reutilização e adaptação por outros(as) 
professores(as), sendo posteriormente disponibilizado na 
plataforma Wordwall em formato de jogo online interativo para 
ampliar seu acesso e uso pedagógico. Link do jogo disponível 
em: https://wordwall.net/pt/resource/113876462 

https://wordwall.net/pt/resource/113876462


https://wordwall.net/pt/resource/113876462
https://wordwall.net/pt/resource/113876462


Jogo Missão Argumentar

Nathalia Almeida de Laia Mercadante



Objetivo

Desenvolver argumentação, pensamento crítico, oralidade, 
escuta ativa e letramento digital por meio de debates gamificados 
sobre temas contemporâneos.

Regras do Jogo 

No jogo Missão Argumentar, os participantes são divididos em 
3 ou mais grupos, com 4 a 6 integrantes cada, e um professor 
mediador. Em cada rodada, um grupo sorteia uma carta 
Trending, escolhe defender uma posição a favor ou contra e, em 
seguida, retira uma carta Debate, que apresenta um desafio 
para a argumentação. Durante a apresentação, o professor 
pode utilizar uma carta Plot Twist, exigindo que o grupo adapte 
rapidamente seus argumentos. Os demais grupos podem usar 
uma carta Fake News por rodada para questionar a equipe que 
está debatendo. Os grupos recebem pontos pela participação, 
qualidade dos argumentos, trabalho em equipe e cumprimento 
dos desafios. Ao final, vence a equipe que obtiver a maior 
pontuação. Este foi desenvolvido O jogo foi desenvolvido para 
estudantes de 15 a 18 anos, matriculados entre o 1º e o 3º ano 
do Ensino Médio.

Reutilização: Este objeto de aprendizagem em licença aberta 
foi desenvolvido sob princípios de compartilhamento aberto, 
permitindo sua reprodução, reutilização, adaptação e 
redistribuição em diferentes contextos pedagógicos. Assim, para 
favorecer a autoria docente e a adequação às especificidades 
de cada grupo, além dos temas originalmente propostos, são 
disponibilizados modelos de cartas em branco para inserção de 
novos conteúdos, desafios e percursos didáticos.











Jogo Corrida dos Sinais

Noemi da Silva Rodrigues



Objetivo 

Promover a aprendizagem da Língua Brasileira de Sinais (Libras) 
de forma lúdica e interativa, estimulando a comunicação, a cultura 
digital e a participação ativa dos estudantes no processo de 
aprendizagem.

Regras 

O jogo Corrida dos Sinais é destinado a estudantes do Ensino 
Fundamental I e II, com faixa etária de 9 a 14 anos. Pode ser 
jogado individualmente ou em dupla, e os participantes devem 
identificar corretamente os sinais em Libras para acumular pontos e 
avançar na corrida. O jogo apresenta sistema de pontuação, 
progressão por desempenho, aprendizagem interativa e uso de 
recursos digitais, sendo vencedor o participante que obtiver o maior 
número de acertos.

Reutilização: A proposta pedagógica foi concebida como um  
objeto de aprendizagem em licença aberta. Os vídeos utilizados no 
jogo foram produzidos pelos autores e publicados na plataforma 
YouTube sob licença aberta, possibilitando seu reuso educacional. 
Posteriormente, esses materiais audiovisuais foram implementados 
na plataforma LearningApps, ampliando as possibilidades de 
acesso, interatividade e utilização em diferentes contextos de 
ensino e aprendizagem.   Disponível em: 
https://learningapps.org/watch?v=p19uk4nv326 

https://learningapps.org/watch?v=p19uk4nv326


https://learningapps.org/watch?v=p19uk4nv326


Jogo da Memória Gentileza

Shellen de Oliveira Andrade



Objetivo 

Compreender a linguagem como prática comunicativa, utilizando a 
fala para promover interações sociais, como unir pessoas e expressar 
elogios, conforme proposto por Leffa. 

Regras do Jogo

O jogo da Memória Gentileza possui cartas que devem ser 
dispostas viradas para baixo. Em cada rodada, o participante 
vira duas cartas; caso formem um par correspondente, ele 
marca os pontos. Como regra adicional, ao formar um par, o 
participante deverá utilizar a palavra ou realizar a ação 
representada na carta com um colega para validar a 
pontuação, como, por exemplo, fazer um elogio verdadeiro. 
Caso não encontre o par, as cartas retornam à posição inicial, 
e o erro é entendido como parte do processo de 
aprendizagem e incentivo para novas tentativas nas rodadas 
seguintes. A pontuação ocorre por meio dos “Pontos de 
Amizade”, com atribuição de 10 pontos para cada par 
encontrado. A recompensa associada à carta bônus (“Palavra 
Mágica”) poderá ser substituída por incentivo simbólico, 
pedagógico ou material definido pelo(a) aplicador(a). Este foi 
desenvolvido para Idade: 6 a 8 anos em ano escolar: 1º ao 3º 
ano do Ensino Fundamental (Anos Iniciais).

Reutilização: Este jogo pode ser utilizado, reproduzido, 
adaptado e compartilhado livremente para fins educacionais, 
desde que seja mantida a atribuição de autoria. Os elementos 
da dinâmica, incluindo sistema de pontuação, nomenclaturas e 
recompensas, poderão ser modificados pelos(as) 
professores(as) conforme o contexto pedagógico, faixa etária 
dos participantes e disponibilidade de recursos.






