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P> Esta cartilha foi desenvolvida no ambito da disciplina /
Atividade Cultural Il = Producao de Materiais |
Didaticos para Libras, da Faculdade de Educacgéo da \
Universidade Federal Fluminense (UFF), reunindo i)

propostas pedagogicas elaboradas por estudantes a
partir dos principios da gamificacao e das metodologias
ativas.
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» As propostas dialogam com competéncias da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e valorizam
a criatividade, a colaboracao, a comunicacao e o Z}
protagonismo dos estudantes na construcao
do conhecimento.
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Objetivo

Promover o conhecimento sobre a Libras, a acessibilidade, a
cultura surda e a inclusao social de forma ludica e interativa,
estimulando a aprendizagem, a empatia e a reflexao por meio
de desafios gamificados.

Regras do jogo

O jogo Além das palavras € destinado a estudantes de 11
anos, matriculados no 5° ano do Ensino Fundamental, e esta
organizado em trés fases progressivas: anagrama,
questionario e associacao. O participante deve resolver os
desafios propostos em cada etapa, identificando palavras,
respondendo perguntas e relacionando conceitos
corretamente. O jogo apresenta caracteristicas como sistema
de pontuacao, cronémetro, feedback imediato, mecanica de
arrastar e soltar e progressao por fases, sendo que o jogador
acumula pontos a cada acerto até concluir a atividade.

Reutilizagcao: A proposta pedagdgica do jogo foi
desenvolvida como um objeto de aprendizagem em licenca
aberta, permitindo sua reutilizacao, adaptacao e
compartiihamento para fins educacionais, desde que
preservados os créditos de autoria. Para ampliar o acesso e a
aplicacao pratica da atividade, o jogo foi implementado e
disponibilizado na plataforma Wordwall, possibilitando sua
utilizagao 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
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O que significa a sigla Libras?

Linguagem Lingua
Brasileira Brasileira
de Sinais de Sinais

Linguagem
Bilateral de
Simbolos

; implante e Aparelho : s
Acessibilidade Leitura labial

Lingua Basica
de Sons

Lingua Brasileira de Sinais recursos que facilitam a comunicacg@o
utilizada pela comunidade surda. e participacdo de todos.

garantia de oportunidades participacdo de todas as pessoas nos
para todas as pessoas. ' mesmos espacos com acessibilidade.
equipamento eletronico que compreensdo da fala pelos

auxilia na percepcdo sonora. ' movimentos da boca.

pessoa que traduz Libras troca de informacdes por fala,

para portugués e vice-versa. sinais, expressdes ou gestos.
condicdo de perda parcial grupo social que compartilha lingua,
ou total da audicdo. cultura e experiéncias surdas.

dispositivo que auxilia algumas
pessoas com deficiéncia auditiva


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

Desenvolver a identificacdo e a diferenciagcao dos géneros
textuais, estimulando a producao escrita, a colaboracao, a
argumentacao e a tomada de decisdes por meio de desafios
gamificados.

Regras do jogo

No jogo Caca aos Géneros: Clas NEON, os participantes
sao organizados em equipes e distribuidos em clas. Em cada
rodada, dois grupos sorteiam cartas de desafio relacionadas
aos géneros textuais e dispéem de tempo para planegjar,
produzir e apresentar seus textos. O jogo possui sistema de
pontuacdo, desafios por sorteio, trabalho colaborativo,
votagcao entre equipes, bbébnus por desempenho e
classificacdo final por clas, sendo vencedora a equipe que
obtiver a maior pontuacao.

Reutilizacao: A proposta pedagogica foi desenvolvida
como um Objeto de Aprendizagem em licenca aberta,
permitindo sua reutilizacao, adaptacao e compartilhamento
para fins educacionais, desde que sejam preservados 0s
créditos de autoria. O jogo foi disponibilizado em ambiente
digital, possibilitando sua aplicacdo e adaptacdo em
diferentes contextos de ensino e aprendizagem. Disponivel
em: https://gjucbgkjOh.youware.app/



https://gjucbqkj0h.youware.app/
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https://gjucbqkj0h.youware.app/
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Objetivo

Ampliar os conhecimentos dos estudantes sobre o modo de
vida dos animais, promovendo a aprendizagem de forma
ludica, 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 multipla
escolha sobre o mundo animal. O participante dispde de 30
segundos para responder cada questao, acumulando pontos
e bbénus por tempo. O jogo apresenta caracteristicas como
sistema de pontuacédo, ranking de classificacao, cronémetro,
feedback imediato e recursos visuais atrativos, favorecendo
0 engajamento e a aprendizagem ativa. Destinado a criangas
de 7 a 10 anos.

Reutilizagao: A proposta pedagodgica foi desenvolvida como
objeto de aprendizagem em licenca aberta, disponibilizado
sob licengca Creative Commons CC BY-NC-SA, permitindo
sua reutilizacdo, adaptagcao e compartilhamento para fins
educacionais, desde que sejam preservados os créditos de
autoria e respeitado o uso nao comercial. Para ampliar o
acesso e a aplicacao pedagdgica, o jogo foi implementado
na plataforma Wordwall, possibilitando sua utilizagcao e
adaptacao em diferentes contextos de ensino, conforme link
de acesso: https://wordwall.net/resource/113983281



https://wordwall.net/resource/113983281

Qual animal ndo bebe
agua pela boca, mas a
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https://wordwall.net/resource/113983281
https://wordwall.net/resource/113983281

\
. i bra
i me ideilas € descu
esolva desafios, s'o. i ¥
DB?QFAODS;AD‘O ; como a matematica esta em tud

COMPRAS
.\

Calcule o troco
e faga boas

escolhas!

TEMPO
Organize sua
rotina e ganhe

.
.
»

PENSE
RECEITAS 4
Mega, some CALCULE E
prepare delicias! VENCA ESTA

GRAFICOS

| Analise dados e
L tome decisoes!

G]2 ) RACIOCiNIO RESOLUCAODE  ege TRABALHO @ APLICAGAO NO
7/ LOGICO 2%)  PROBLEMAS T&® v EQuIPE COTIDIANO

Leticia Antunes Palagar



Objetivo

Desenvolver habilidades matematicas por meio da resolucao de
problemas contextualizados em situagcdoes do cotidiano,
promovendo a aprendizagem de forma interativa e ludica.

Regras do jogo

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

Reutilizagcao: A proposta pedagdgica foi desenvolvida como
um objeto de aprendizagem em licenca aberta, permitindo sua
reutilizacdo, adaptacdo e compartihamento para fins
educacionais, desde que sejam preservados os creditos de
autoria. Para ampliar o acesso e a aplicagao pedagogica, o
jogo foi publicado na plataforma Wordwall, possibilitando sua
utilizacdo e adaptacdo em diferentes contextos de ensino e
aprendizagem. Disponivel em:
https://wordwall.net/pt/resource/113721371



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

Desenvolver competéncias de leitura, interpretacao,
comunicacao oral e pensamento critico por meio da
associacao de ideias, da resolugcao de desafios e da
aprendizagem colaborativa.

Regras do jogo

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

Reutilizacao: A proposta pedagogica foi desenvolvida como
um objeto de aprendizagem em licenga aberta, permitindo
sua reutilizacado, adaptacao e compartilhamento para fins
educacionais, desde que sejam preservados os creditos de
autoria. O jogo pode ser facilmente adaptado para
diferentes areas do conhecimento e niveis de ensino,
tornando-se um recurso versatil para revisao de conteudos,
consolidacao de aprendizagens e promogao da construcao
colaborativa do conhecimento.
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Objetivo

|dentificar barreiras a aprendizagem, reconhecer atitudes
inclusivas e excludentes, interpretar situacoes-problema,
desenvolver a empatia, estimular o respeito as diferencas,
propor estratégias de inclusdo e promover a reflexao critica
sobre a convivéncia escolar.

Regras do jogo

O jogo Caminhos da inclusao ¢ realizado individualmente. Este
jogo € composto por 4 Cartas de Situacao; 4 Cartas de Desafio;
5 Cartas de Solugao. As cartas apresentam situagdes que
podem ocorrer no ambiente escolar e incentivam o estudante a
refletir sobre atitudes inclusivas. Em cada rodada, o participante
recebe uma carta de situacao e uma carta de desafio, analisa o
problema apresentado e escolhe a solugao que considera mais
adequada, justificando sua resposta ao professor. O estudante
acumula pontos ao demonstrar compreensao sobre atitudes
inclusivas, respeito e resolucdo adequada dos desafios. Ao final,
recebe uma pontuacgao total e podera ser contemplado com
recompensas simbdlicas, como certificado de participacao e selo
de "Amigo da Inclusdo". Destinado a estudantes do 2° ano do
Ensino Fundamental, com faixa etaria entre 7 e 8 anos.

Reutilizagao: O jogo Caminhos da Inclusdo € disponibilizado
sob licenca aberta de compartilhamento para fins educacionais,
permitindo sua utilizacdo, reproducao, adaptacdo e
compartilhamento por professores, pesquisadores e instituicoes
de ensino, desde que os créditos de autoria sejam preservados.
O recurso pode ser reutilizado em atividades pedagogicas,
formacao docente, projetos de extensao e acdes de promocgao
da educacao inclusiva, favorecendo a disseminacao de praticas
educacionais colaborativas e acessiveis.
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Miria Santos do
Nascimento



Objetivo

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

Regras do jogo

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

Reutilizacao: O jogo “Curiosidades sobre a Libras (Lingua
Brasileira de Sinais), inclusao e comunicagao” foi desenvolvido
como objeto de aprendizagem em licenca aberta, permitindo
compartilhamento, reutilizacdo e adaptacdo por outros(as)
professores(as), sendo posteriormente disponibilizado na
plataforma Wordwall em formato de jogo online interativo para
ampliar seu acesso e uso pedagogico. Link do jogo disponivel
em: https://wordwall.net/pt/resource/113876462



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

Alfabeto Manual:
Qualierailetrapl=?

Qual o significado desse sinal?



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

Dé razdes, escute
0s outros e construa
melhores ideias!

Nathalia Almeida de Laia Mercadante




Objetivo

Desenvolver argumentagao, pensamento critico, oralidade,
escuta ativa e letramento digital por meio de debates gamificados
sobre temas contemporaneos.

Regras do Jogo

No jogo Missao Argumentar, os participantes sao 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 posicao a favor ou contra e, em
seguida, retira uma carta Debate, que apresenta um desafio
para a argumentacdo. Durante a apresentacdo, 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
esta debatendo. Os grupos recebem pontos pela participacgao,
qualidade dos argumentos, trabalho em equipe e cumprimento
dos desafios. Ao final, vence a equipe que obtiver a maior
pontuacao. Este foi desenvolvido O jogo foi desenvolvido para
estudantes de 15 a 18 anos, matriculados entre o 1° e 0 3° ano
do Ensino Médio.

Reutilizacao: Este objeto de aprendizagem em licenca aberta
foi desenvolvido sob principios de compartilhamento aberto,
permitindo sua reproducao, reutilizagao, adaptacao e
redistribuicdo em diferentes contextos pedagdgicos. Assim, para
favorecer a autoria docente e a adequacio as especificidades
de cada grupo, além dos temas originalmente propostos, sao
disponibilizados modelos de cartas em branco para insercao de
novos conteudos, desafios e percursos didaticos.



JOGO: MISSAO ARGUMENTAR
Variagoes de cartas que contém no jogo.
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PLOT TWIST

DEBATE BONUS

CULTURAL

A cultura do
cancelamento
faz mais mal
do que bem?

Celulares Usar IA para
deveriam ser fazer
proibidos nas trabalhos é

escolas? errado?

As redes sociais
diminuiram o
habito de leitura?

Influenciadores
digitais sao bons
exemplos?

Ainternet
aproxima ou
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As redes sociais
aumentam a

pressao estética?

A escola
prepara os
jovens para a
vida real?

Jogos online
ajudam ou
atrapalham os
adolescentes?

As pessoas
expoem
demais a vida
na internet?




DEBATE

Defenda o lado
oposto da sua
opiniao.

. DEBATE

Crie um slogan
sobre o tema.

’ PLOT TWIST

SEU ARGUMENTO
FICOU VIRAL!
Dobre os pontos
da rodada se
convencer outro

grupo.
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DEBATE
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DEBATE

Faca uma
dramatizagao
rapida.

‘ PLOT TWIST

TROCA DE LADO
Agora defendam

a opiniao oposta.
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INTERNET CAIU!
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usar tecnologia
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N,

Todos do
grupo devem
falar.

—

/..%°% DEBATE

Use um dado
ou pesquisa.

‘ PLOT TWIST

ADVOGADO DO
DIABO
Encontre um

ponto positivo na

ideia rival.
" PLOT TWIST

COMENTARIO
HATE

Outro grupo pode
interromper uma

vez.

(. DEBATE
=,

Use um
exemplo da
vida real.

—
g0

DEBATE

Nao repita
argumentos
anteriores.

’ PLOT TWIST

SILENCIO DIGITAL

Seu grupo nao
pode usar

internet ou redes

sociais como
argumento.

‘ PLOT TWIST

MONETIZACAO
Transforme seu
argumento em
propaganda ou
slogan.

DEBATE

Convenca
outro grupo.

—
o0

(ses).« DEBATE

>,

Improviso:
responda em
30 segundos.

‘ PLOT TWIST

COMENTARIO
CANCELADO
Um integrante
perde direito a

fala nesta rodada.

‘ PLOT TWIST

TREND DO
MOMENTO

Use memes, girias

ou referéncias
atuais no
argumento.




BONUS
CULTURAL

4

% PROBLEMA
SOCIAL
Relacione o
debate a um
problema
social atual.

BONUS
CULTURAL

*

it HISTORIA
Relacione com
um fato

BONUS
CULTURAL

*

%s CINEMA E
SERIES
Use um filme
ou série como
argumento.

BONUS
CULTURAL

*

0 CULTURA
DIGITAL
Use memes,
trends ou redes

BONUS
CULTURAL

<&

JIMUSICA
Relacione o
tema a uma

musica.

BONUS
CULTURAL

+

2 FILOSOFIA
ou
SOCIOLOGIA
Use uma ideia

BONUS
CULTURAL

<&

¢ LITERATURA
Use um livro,
autor ou
personagem
literario.

BONUS
CULTURAL

&

M CULTURA POP
Use games,
animes ou

histérico.

sociais como
repertoério.

filosofica ou
social.

influenciadores
como argumento.

BONUS
CULTURAL

*

ATUALIDADES
Use um
acontecimento
recente.

BONUS
CULTURAL

*

REFERENCIA
SURPRESA
Crie uma
conexao
criativa e
inesperada.

Mostre que a
informacdo pode estar
incompleta.

Questione argumentos
baseados apenas em
medo, choque, pena ou
indignagao.

FAKE
NEWS

A
E3 ESTEREOTIPO
Questione

generalizagoes sobre
grupos sociais.

\

FAKE
NEWS

r

£3 VIES DO ALGORITMO

Questione se a opinido

esta baseada apenas no

que aparece nas redes
sociais.

\ J

estatisticas citadas sem

Questione nimeros,
pesquisas ou

explicagdo.

Aponte incoeréncias

apresentados pelo

{ ﬁ FAKE i Q FAKE ) e Ak ) [ ﬁ FAKE
NEWS NEWS NEWS NEWS
E3 GENERALIZACAO
£ FATO OU OPINIAO? £ CADE A FONTE? QGuestione fal‘i E3 CLICKBAIT
O grupo deve explicar se Peca comprovagao da SETA, Identifique exagero ou
o argurinento é dadao real am::sr::‘atgiz Palaviss e va todo sensacionalismo.
ou n;:sr:‘::ltac o P . mundo, ninguém,
% sempre, nunca, etc.
\ \ 4 & \
Q FAKE c FAKE Q FAKE
NEWS NEWS NEWS
£3 MANIPULACAO
E3 FORA DE CONTEXTO EMOCIONAL E3 DADO SUSPEITO E3 CONTRADIGAO

entre argumentos

grupo.
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APRENDA, COMPITAE COMUNIQUE-SE
EM LIBRAS!

Noemi da Silva Rodrigues



Objetivo

Promover a aprendizagem da Lingua Brasileira de Sinais (Libras)
de forma ludica e interativa, estimulando a comunicacao, a cultura
digital e a participacao ativa dos estudantes no processo de
aprendizagem.

Regras

O jogo Corrida dos Sinais é destinado a estudantes do Ensino
Fundamental | e Il, com faixa etaria 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
avancar na corrida. O jogo apresenta sistema de pontuacao,
progressao por desempenho, aprendizagem interativa e uso de
recursos digitais, sendo vencedor o participante que obtiver o maior
numero de acertos.

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



https://learningapps.org/watch?v=p19uk4nv326
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Ajuda a dar novos formatos ao papel e a outros materiais.
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Lapis de cor.
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https://learningapps.org/watch?v=p19uk4nv326

APRENDA, COMPITAE COMUNIQUE-SE
EM LIBRAS!

Noemi da Silva Rodrigues



Objetivo

Compreender a linguagem como pratica comunicativa, utilizando a
fala para promover interagdes sociais, COmo unir pessoas € expressar
elogios, conforme proposto por Leffa.

Regras do Jogo

O jogo da Memoéria 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 devera utilizar a palavra ou realizar a acgao
representada na carta com um colega para validar a
pontuagao, como, por exemplo, fazer um elogio verdadeiro.
Caso nao encontre o par, as cartas retornam a posicao inicial,
e 0 erro €& entendido como parte do processo de
aprendizagem e incentivo para novas tentativas nas rodadas
seguintes. A pontuacado ocorre por meio dos “Pontos de
Amizade”, com atribuicdo de 10 pontos para cada par
encontrado. A recompensa associada a carta bonus (“Palavra
Magica”) podera ser substituida por incentivo simbdlico,
pedagogico ou material definido pelo(a) aplicador(a). Este foi
desenvolvido para Idade: 6 a 8 anos em ano escolar: 1° ao 3°
ano do Ensino Fundamental (Anos Iniciais).

Reutilizacao: Este jogo pode ser utilizado, reproduzido,
adaptado e compartilhado livremente para fins educacionais,
desde que seja mantida a atribuicdo de autoria. Os elementos
da dinamica, incluindo sistema de pontuacdo, nomenclaturas e
recompensas, poderao ser modificados pelos(as)
professores(as) conforme o contexto pedagodgico, faixa etaria
dos participantes e disponibilidade de recursos.



JOGO DA MEM

ELOGIAR

ACAO NO JOGO: AO ENCONTRAR 0
PAR, 0 ALUNO DEVE OLHAR
PARA 0 COLEGA AO LADO E DIZER
ALGO BONITO/ELOGIAR

RELATAR
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AGAO NO J0GO: 0 ALUNO DEVE
RELATAR BREVEMENTE ALGO BOM
QUE ACONTECEU NO SEU FINAL DE

SEMANA PARA 05 COLEGAS.

SORRIR

(

Z

AGAO NO JOGO: 0 DESAFI0
€ FAZER UM COLEGA QUE
ESTA SERIO DAR UM
SORRISO USANDO APENAS
PALAVRAS OU UMA
CARETA ENGRAGADA.

O-
=
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CUMPRIMENTAR

S

ACAO NO JOGO: 0 ALUNO DEVE
CONVIDAR UM COLEGA QUE ESTA
FORA DO JOGO PARA DAR UM
"HIGH-FIVE",
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PROCURAR

ACAO NO JOGO: 0 DESAFIO £
PROCURAR ALGO DA COR

— —— — —— — — — ——— — —— — — — — — —
— ——— — — —— — — — — — — — — — — — — —

Imprima 2 vezes, recorte e divirta-se



— — —

v <
@!@
PEDAGOGIA
FEUFF

— — — -
— —

Metodologias ativas
Pro’cagonismo estudanhl

Aprendizagem sign'\ficativa
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Atribuicdo-Compartilhalgual CC BY-SA

Esta kcenga permite que oulros remicem, adaptem ¢ criem a partir do seu trabalho,
mowmo paed fins comarciais, desde que Ihe atnbuam o dovida cnbdito ¢ que licenciom
as novos criagbes sob termos iddnticos.



