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Abstract. Introduction: The game scenario becomes a possibility for a more
attractive teaching and learning process. In addition to being a mobilizing
differential in which the student is the main focus, it is also a perspective of the
Game-Based Teaching and Learning Active Methodology. The card game
"Conte e Reconte” (Tell and Retell), created and used in this research, has a
collaborative mechanic for the development of narrative skills in students in the
early years of Elementary School, and is composed of thematic cards:
characters, scenarios, actions and wild cards. Objective: To investigate the
expansion of these students' narrative repertoire through a collaborative
educational game. Methodology: The methodology used in this research was
qualitative, action research and exploratory. Information was collected by
applying the game to 1st and 2nd year classes, involving 73 students. To analyze
the information, audio recordings of the game sessions and researchers’
observations were used. The analysis was supported by the proposal of
Interpretive Research. Result: The results demonstrated that this game makes
it possible to stimulate creativity and cooperative work, in addition to allowing
students to expand their vocabulary and structure their stories in a cohesive and
coherent way. Thus, it is possible to infer that the Game-Based Teaching and
Learning Active Methodology provides the opportunity for students to act as
protagonists in the production of their own knowledge.

Keywords: Education, Active Methodology, Games, Expansion of repertoire,
Playfulness

Resumo. Introdugdo: O cendrio dos jogos se torna uma possibilidade para um
processo de ensino e aprendizagem mais atraente. Além de ser um diferencial
mobilizador no qual o aluno é o centro, ¢ também uma perspectiva da
Metodologia Ativa Ensino e Aprendizagem Baseada em Jogos. O jogo de cartas
"Conte e Reconte”, criado e utilizado nesta pesquisa, tem o cardter colaborativo
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para o desenvolvimento de habilidades narrativas em estudantes dos anos
iniciais do Ensino Fundamental, sendo composto por cartas tematicas:
personagens, cendrios, agoes e curingas. Objetivo: Investigar a amplia¢do do
repertorio narrativo em estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental
por meio de um jogo educacional colaborativo. Metodologia: A metodologia
utilizada foi pesquisa qualitativa, pesquisa-agdo e exploratoria. A coleta de
informagoes se deu pela aplicagdo deste jogo em turmas de 1° e 2° anos,
totalizando setenta e trés (73) estudantes. Para a analise das informagoes foram
utilizadas as gravagoes em audio das sessoes do jogo e observagoes realizadas
pelos pesquisadores. A andlise se sustentou a partir da proposta da Pesquisa
Interpretativa. Resultados: Os resultados demonstraram que este jogo
possibilita que seja estimulada a criatividade e o trabalho cooperativo, além de
permitir que os estudantes ampliem seu vocabulario e estruturem suas historias
de forma coesa e coerente. Assim, é possivel inferir que a Metodologia Ativa
Ensino e Aprendizagem Baseada em Jogos oportuniza que os estudantes atuem
como protagonistas na producgdo de seus conhecimentos.

Palavras-chave: Educagdo, Metodologia Ativa, Jogos, Ampliagcdo de repertorio,
Ludicidade.

1. Introducao

A progressiva transformacdo do perfil do estudante, caracterizada pela superacdo da
passividade no processo de ensino e aprendizagem, tem impulsionado a reconfiguragao
da concepcao educacional, que passa a valorizar a centralidade estudantil. Assim, a sala
de aula deve ser repensada com agdes diferenciadas por parte dos professores, com uso
de estratégias que aproximem esse perfil ao contexto de ensino no qual esta inserido. E
necessario, portanto, que educacao formal busque formas de garantir que todos produzam
conhecimentos de maneira competente, desenvolvam seus projetos de vida e se
relacionem de forma colaborativa. [Moran, 2015].

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental a tarefa de construir conhecimentos e
coloca-los em pratica se torna um desafio que exige consideravel esforco e dedicagao.
Essa realidade, também, repete-se quando se refere a oralidade, pois as criangas estdo
aprendendo a se expressar, ouvir e serem entendidas. A maturacdo do discurso pode ser
entdo estimulada por meio das narrativas, tema abordado também nesse estudo.

No contexto dessas narrativas um potente recurso sao jogos educacionais, 0s
quais oportunizam também momentos de ludicidade. O carater lidico, de forma natural,
proporciona a motivagdo para explorar o desconhecido, produzindo assim, novos
conhecimentos [Moraes e Soares, 2023], os quais também podem ocorrer de forma
espontanea quando a crianca se identifica e se diverte com o jogo. Nessa perspectiva,
como o ludico auxilia na transi¢do do pensamento concreto para o abstrato, movimento
fundamental na alfabetizagdo, ¢ interessante que o processo de ensino e aprendizagem
também aconteca de forma ludica.

Nesta direcdo, entende-se que ao trabalhar com a Metodologia Ativa Ensino e
Aprendizagem Baseada em Jogos (MAEABJ), ¢ possivel oportunizar a ampliacdo de
repertdrio, o desenvolvimento da narrativa, além de motivar o interesse do estudante que
passa a ser protagonista na producdo de conhecimento.
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Diante desse contexto, emerge a seguinte questdo: de que forma um jogo
educacional pode ampliar o repertorio narrativo potencializando a escrita criativa? A
partir disso, a pesquisa objetiva investigar a ampliacdo do repertorio narrativo em
estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental por meio de um jogo educacional.
Para tanto, foi criado o jogo “Conte ¢ Reconte”, a partir de uma releitura do jogo “Dreams
On”.

A criagdo do jogo “Conte e Reconte” busca atender o perfil do estudante presente
nas escolas, justificando assim a importancia de encontrar evidéncias das contribuigdes
da MAEABJ, nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Nessa etapa, a educagdo ¢
fundamental para desenvolver habilidades essenciais, exigindo estratégias inovadoras
frente aos desafios de limitagdes linguisticas e estruturais da narrativa.

2. Referencial Tedrico

Nos ultimos anos s3o observadas mudancas na sociedade, sobretudo no contexto
educacional. Estudos embasados na reflexdo da pratica docente e da forma que os
estudantes aprendem indicam os desafios existentes nesse contexto.

Essas reformulacdes, também, sdo evidenciadas nas leis e orientagdes que
fundamentam a educacdo. A Base Nacional Comum Curricular aborda a necessidade de
praticas de ensino que sejam variadas e flexiveis, propondo que cabe ao professor utilizar
diversas metodologias e estratégias no processo de ensino a fim de atender as demandas
da sala de aula considerando as particularidades dos estudantes [Brasil, 2018].

Diante do exposto, repensar os métodos e oportunizar o ensino € a aprendizagem
de outra perspectiva, tem sido um caminho para driblar esses percal¢os. Nessa
perspectiva, as Metodologias Ativas podem ser uma alternativa a esse processo, trazendo
a centralidade no estudante. E ndo apenas isso, visam promover a aprendizagem por meio
de atividades praticas que desenvolvam pensamento critico, reflexivo e colaborativo
[Valente, 2018].

A ludicidade ¢ um importante elemento que compde a MAEABJ, uma vez que
esta ¢ entendida por Mazzaro et al. [2022] como uma metodologia que pode acontecer de
modo interdisciplinar, envolvendo motivagao e diversao.

Desta forma o estudante, motivado pela diversdo, concentra-se no jogo € nos
elementos que o compdem, promovendo assim o ensino e aprendizagem de forma
prazerosa. Minho e Alves [2020] expdem que o jogo combina o aspecto ludico com o
protagonismo do estudante, j4 que a a¢do de jogar oportuniza que os envolvidos
vivenciem o cenario que acontece o jogo, desconectando-se do que estd ao redor.

O jogo educacional viabiliza novas formas de interagdo no processo de ensino e
aprendizagem, além de transformar a sala de aula em um espaco ludico no qual os
estudantes se sentem a vontade para participar. Ao resolver desafios em equipe, debater
estratégias e compartilhar conhecimentos, no contexto da socializagdo, Bastos [2022]
aponta que os estudantes assumem o papel de sujeitos com vozes e vidas e lugar de fala.

Nesse sentido, os jogos educacionais, especialmente os cooperativos, promovem
o desenvolvimento pessoal e social ao incentivar a aprendizagem coletiva, minimizar o
competitivismo e valorizar a troca de experiéncias em sala de aula. A contribuigdo desse
recurso pode ser considerada eficaz, uma vez que todos jogam, ndo ha perdedores, joga-
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se na coletividade com o mesmo objetivo, com forte senso de unidade e interagdo,
adquirindo habilidades e por fim, a diversao [Falcao, 2008].

Pensando nos anos iniciais do Ensino Fundamental, no movimento da
transposicdo do concreto para o abstrato no processo de alfabetizagdo e no estudante
atuando como sujeito, entende-se com Moraes e Soares [2023] o jogo educacional como
uma metodologia ativa potente para ser utilizada no processo de ensino e aprendizagem.
Para os autores essa consideracdo ¢ possivel de ser feita, pois o jogo educacional
oportuniza ao estudante vivenciar situagcdoes de desequilibrio por meio das situagdes
desafiadoras. No entanto, a utilizagdo de jogos educacionais no contexto escolar nao pode
ser entendida como uma gamificacdo, e sim deve ser compreendida como Aprendizagem
Baseada em Jogos [Paula Junior e Piccolo, 2022].

Além disso, a utilizacdo do jogo educacional pode ser eficaz para desenvolver a
oralidade, uma das habilidades centrais da BNCC. Neste sentido, a partir da MAEABJ,
foi elaborado o jogo “Conte e Reconte” com o objetivo de promover essa competéncia,
atendendo as habilidades previstas na BNCC do Ensino Fundamental [Brasil, 2018],
adaptadas as necessidades de cada faixa etaria. Dentro da Lingua Portuguesa, a oralidade,
constitui-se um eixo estruturante e para o jogo foi considerada a habilidade (EF12LP05).
Diante do exposto, essa pesquisa objetiva analisar a contribuicdo desse jogo, a luz do
referencial tedrico apresentado.

3. Trabalhos Relacionados

A respeito do tema abordado na presente pesquisa, alguns trabalhos ja trouxeram
contribuigdes significativas:

3.1 Ha espaco para a oralidade na organizacao curricular dos anos iniciais?

O estudo de Pereira, Oliveira e Santos [2021] revisou sistematicamente a literatura (2010-
2020) sobre as praticas de linguagem oral nos anos iniciais do Ensino Fundamental e seu
ensino pelo pedagogo, sob a perspectiva discursiva de curriculo. A revisdo evidenciou
que a oralidade aparece no ensino de Lingua Portuguesa, mas geralmente como apoio a
alfabetizacao (leitura e escrita), com resisténcia em usar documentos curriculares atuais.

3.2 Entretenimento e Aprendizagem: os desafios da criacio de Serious Games
educacionais

Neste artigo, Siedler et al. [2023] apresentam dois serious games desenvolvidos para
apoiar a alfabetizacdo e a pratica da oralidade, utilizando abordagens distintas: um
centrado no aprendizado e outro no entretenimento. O estudo evidencia a dificuldade em
conciliar de forma apropriada a diversdo com o conteido a ser ensinado na criagdo de
jogos digitais educativos.

A partir dessas pesquisas, o presente estudo objetivou-se em contribuir com a
fragilidade evidenciada na aplicacdo da oralidade nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, por meio de uma proposta ludica e envolvente. Além disso, o desenvolver
da narrativa e a organizagao de ideias que posteriormente auxiliardo a producao escrita.
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4. Metodologia

Para o desenvolvimento dessa pesquisa, optou-se pela abordagem qualitativa, por se
debrugar sobre as especificidades de um grupo em determinado contexto social. Esse tipo
de pesquisa explora o universo de significados e experiéncias humanas para compreender
a profundidade dos fendmenos sociais ndo mensuraveis numericamente [Minayo, 2002].

Também ¢ necessario salientar que essa pesquisa ¢ de carater exploratorio, uma
vez que objetiva possibilita uma maior compreensao do problema, tornando-o mais claro
e contribuindo para a formulagdo de hipdteses [Gil, 2023].

De acordo com os métodos empregados para o desenvolvimento deste estudo, foi
escolhida a pesquisa-agdo que, a partir das ideias de Thiollent [2011], pode ser entendida
como aquela que envolve agdes cooperativas entre o pesquisador e os participantes, com
intuito de encontrar uma solugdo coletiva para um problema previamente definido.

Para a anélise das informacdes obtidas na interven¢do, adotou-se uma abordagem
interpretativa, por compreender que o conhecimento construido emerge da interagdo entre
os sujeitos envolvidos e seus contextos sociais [Denzin; Lincoln, 2006].

5. O Jogo “Conte e Reconte”

A pesquisa se utilizou da MAEABJ para resolver um problema identificado em estudantes
dos anos iniciais do Ensino Fundamental: a dificuldade em criar historias e frases na
oralidade, devido a um repertorio narrativo restrito. Para isso, criou-se o jogo educativo
"Conte e Reconte", que busca desenvolver estas habilidades de forma Iludica.

Inspirado no jogo “Dream On!!”, que trabalha de forma colaborativa a
criatividade e a memoria dos participantes, se estrutura no uso de cartas e outros
elementos interativos, sendo ideal para grupos e momentos de diversdo dos participantes.

A partir dessa proposta, no jogo “Conte e Reconte” foram desenvolvidas cartas de
personagens, de cenarios e de acdes, sendo separadas por cores. Essa dindmica se
diferencia do jogo do qual foi inspirado, possibilitando a ampliagdo do repertério
narrativo. Também foram incluidas as “cartas curingas”, com o intuito de possibilitar aos
jogadores novas oportunidades de criagdo de historia em um momento no qual sentissem
dificuldades de prosseguir na narrativa. Cada rodada ¢ direcionada pelos professores, que
auxiliam na participacao equilibrada e no andamento do jogo. Nas Figuras 1 e 2 € no
Quadro 1, apresentam-se a descri¢ao dos elementos do jogo e suas funcionalidades:
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Figura 1. Cartas de personagens, Figura 2. Medalhas indicadoras de nivel

cenarios, curinga e de agao.
Fonte: Arquivo Pessoal

! Jogo Dream On, desenvolvido pela Galapagos Jogos, uma editora conhecida por criar e distribuir jogos
de tabuleiro e cartas no Brasil.https://ludopedia.com.br/jogo/dream-on
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Elemento Descricao
Cartas de personagens | Representa figuras variadas que os alunos podem utilizar como
(azuis) protagonistas ou coadjuvantes em suas historias.
Cartas de cenarios Sugere ambientes distintos que servem como pano de fundo para as
(vermelhas) narrativas.
Cartas de acgoes Oferece situagdes ou eventos que impulsionam o desenvolvimento da trama.
(amarelas)
Cartas curingas Permite liberdade criativa, com o uso de qualquer ideia ou elemento a
(alaranjadas) escolha do jogador em situagdes de bloqueio criativo.
Medalha indicadora de | Utilizada ao final do jogo para indicar o nivel em que o aluno se encontra,
nivel permitindo uma avaliacdo clara do seu desempenho.
Descricio dos niveis - Avangado: “Grande contador de Histdrias”
por medalhas - Satisfatorio: “Mestre das Palavras”
- Em progresso: “Contador de Historia em crescimento”
- Inicial: “Narrador em treinamento”

Quadro 1. Descrigado dos Elementos do Jogo.
Fonte: Autores
A mecanica se estruturou também a partir do jogo “Dream On”, porém foram

realizadas algumas alteracdes para se adequar a proposta do “Conte e Reconte”. Segue,
no Quadro 2, um resumo do manual:

DESCRICAO ETAPA
Numero de
jogadores

4 a 6 jogadores.

Organize as cartas em 4 montes separados: Personagem, Ambiente, A¢do e Cartas
Curingas. Coloque ao lado as 4 medalhas de Avaliagdo por Pares (Grande Contador
de Historias - Amarela; Mestre das Palavras - Vermelha; Contador de Historias em
Crescimento - Azul; Narrador em Treinamento - Verde). Embaralhe os montes e cada
jogador retira 1 carta de cada tipo (3 cartas no total). Escolha aleatoriamente o
primeiro jogador.

Preparacao

Como jogar | O jogo ocorre em 2 fases: Criagdo da Historia e Recontagem da Historia.

Cada jogador usa 1 carta de cada tipo (Personagem, Ambiente e Agdo) para criar a
Fase 1: contar | narrativa. Depois, devolve as cartas usadas ao monte da Historia, viradas para cima
e em ordem. A Carta Curinga pode ser usada se necessario. A fase termina quando
todas as cartas forem jogadas.

Fase 2: O monte da Historia é virado para baixo. Os jogadores tentam recontar a historia
recontar conforme as cartas.
Fagca a Avaliagdo por Pares: Coeréncia narrativa, ideias criativas, memoria e

Avaliacao final

organizacdo.
Quadro 2. Resumo do manual do jogo “Conte e Reconte”.
Fonte: Autores

5.1 Aplicacao do jogo

O jogo foi aplicado em dois municipios do Norte do Parand, com turmas do 1° e 2° ano
do Ensino Fundamental. As historias criadas foram registradas em gravacoes de audio e
observagdes foram feitas pelos pesquisadores em forma de registro escrito, possibilitando
avaliar o progresso dos estudantes.

A intervencdo iniciou com a explicacdo das regras do jogo e em seguida a
realizagdo de uma rodada teste, no qual os estudantes tiveram a oportunidade de sanar as
davidas. Em seguida, os estudantes foram divididos em grupos de quatro a seis
participantes, mediante a necessidade de cada turma.
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A dinamica consistiu na participacdo de cada estudante que, ao receber sua carta
especifica (de personagem, cendrio e ac¢do), apresentou o elemento correspondente. Em
seguida, o proximo estudante deu continuidade a historia, utilizando a carta que lhe fora
atribuida. Esse processo foi repetido de forma sequencial até que todos os integrantes do
grupo contribuissem para a constru¢ao da narrativa.

A combinagdo aleatéria das cartas proporcionou aos participantes diferentes
possibilidades de narrativas a cada rodada. Eles utilizaram as cartas selecionadas para
criar historias ou frases, de acordo com as orientagdes fornecidas e em seguida colocaram-
nas no meio da mesa em um monte. Com o término das cartas, essas foram viradas € o
proximo jogador precisou iniciar a recontagem da historia. Assim cada participante foi
retirando uma carta e recontando a parte da historia a qual ela se destina.

Durante a atividade, o pesquisador auxiliou na constru¢do da narrativa,
assegurando que todos os estudantes tivessem oportunidade de participagdo e que
contribuissem de maneira equilibrada ao desenvolvimento da historia. Também foi
apresentada a possibilidade da carta curinga, nos momentos em que os estudantes sentiam
dificuldades em prosseguir na narrativa.

Ao final do jogo, a medalha foi utilizada pelos préprios estudantes para indicar o
nivel de cada um e reconhecer seus avancos, com base em sua participacdo e progresso
durante a dinamica (Avaliacdo por Pares).

Cabe salientar que, a partir da proposta da MAEABJ, a aula e utilizagcdo do jogo
partiram do principio de que o estudante ¢ o centro do processo, ou seja, o construtor do
proprio conhecimento.

5.2 Analise da construcao das narrativas

As historias construidas pelos estudantes foram registradas a partir de gravacdes de dudio,
durante as rodadas do jogo. Essas gravagdes incluiram tanto o processo de criagdo das
narrativas quanto sua recontagem pelos participantes, permitindo captar ndo apenas os
elementos criativos, mas também, as estratégias de organizacdo e reinterpretacdo das
ideias apresentadas, sobretudo nos momentos de impasse.

Além disso, os pesquisadores, que auxiliaram durante a aplicacdo do jogo,
realizaram observagdes por escrito a respeito de cada grupo. Essas ponderacdes foram
utilizadas para identificar comportamentos, interacoes e desafios enfrentados no decorrer
das rodadas.

Desta forma, as informacdes obtidas foram analisadas a partir dos seguintes
aspectos, que estdo presentes nas habilidades e competéncias da BNCC que
correspondam a essa faixa etaria:

Participacido: Observar o engajamento dos estudantes durante a dindmica do
jogo, com base no envolvimento no processo € no respeito as ideias e turnos das falas.

Oralidade: Analisar a capacidade de expressao clara, uso variado do vocabulario
e construgao de narrativas coerentes.

Criatividade: Avaliar a criatividade para criar historias originais com base na
imaginagao, descrever cenarios e personagens de forma detalhada.
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A analise dos dados foi realizada a partir da abordagem interpretativa [DENZIN;
LINCOLN, 2006]. Foram utilizadas as gravagdes de audio extraidas das rodadas do jogo
“Conte e Reconte”, registros dos pesquisadores e as avaliagdes dos estudantes. Diante
disso, foi possivel interpretar, de forma qualitativa, a atuagdo dos estudantes nas seguintes
categorias: participacdo, oralidade e criatividade.

Com o intuito de sistematizar essa analise, os dados coletados foram compilados
e organizados em quatro niveis de desenvolvimento: Inicial, Em Progreso, Satisfatorio e
Avangado, representados no Quadro 3:

Trilha: [Educag@o]

NiVEL DE DESENVOLVIMENTO DOS GRUPOS
CATEGORIA .
INICIAL EM PROGRESSO SATISFATORIO | AVANCADO
PARTICIPACAO Pouca Razoavel Suficiente Autdénoma
ORALIDADE Inexistente | Dificuldades expressivas Articulada Diversificada
CRIATIVIDADE Pouca Razoavel Suficiente Autonoma

Quadro 3. Resultado de desenvolvimento dos grupos.
Fonte: Autores

Essa categorizagdo foi elaborada a partir da intersec¢do entre os dados de audio,
os registros escritos dos pesquisadores e as avaliagdes feitas pelas criancas por meio das
medalhas. Dessa forma, a andlise interpretativa buscou evidenciar a apropriagdo dos
estudantes das habilidades narrativas a partir do contexto coletivo e ludico proporcionado
pelo jogo.

A partir dessas categorias, elaborou-se o Quadro 4, a fim de demonstrar o nivel
de desenvolvimento de cada narrativa dos estudantes e possibilitar a comparagdo com os
discursos dos demais grupos.

Categoria 1° Ano - 1° Ano - 2° Ano - 2° Ano - 2° Ano -
Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3
Participacfo | Satisfatério Em progresso | Satisfatorio Avancado Satisfatorio
Oralidade Inicial Inicial Inicial Avangado Inicial
Criatividade | Em progresso Em progresso | Satisfatorio Avancado Satisfatorio

Quadro 4. Resultado da analise das narrativas.
FONTE: Autores

5.3 Analise dos estudantes

Um aspecto importante dessa pesquisa consistiu na consideracdo da avaliacdo dos
estudantes. Essa preocupagao apareceu na propria dindmica do jogo, uma vez que ao final
da partida, os jogadores realizaram uma atividade baseada na Metodologia Ativa
Avaliagio por Pares?, ao analisar o desempenho do colega tanto no desenvolvimento da
narrativa quanto na recontagem da historia.

ApoOs a conclusdao das rodadas do jogo, os estudantes foram convidados a
participar de um processo avaliativo do jogo “Conte e Reconte”, utilizando as medalhas

%2Izidoro ¢ Lucca [2024] apresentam que a avaliagdo por pares configura-se como uma modalidade
formativa na qual os estudantes analisam o desempenho de seus colegas em relagdo a critérios avaliativos
previamente estabelecidos em colabora¢ao com o docente.
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j& descritas no Quadro 1, demonstrado abaixo na Figura 3. Com o auxilio de fichas
ilustradas, exemplificadas na Figura 4, puderam expressar sua percep¢ao do jogo de
maneira criativa e descontraida.

[ @\ =

Figura 3. Medalhas do nivel do estudante Figura 4. Fichas ilustradas para avaliagao
do jogo
FONTE: Arquivo pessoal

6. Resultados

A aplicagdo do jogo de cartas “Conte ¢ Reconte” demonstrou ser um recurso para ampliar
o repertdrio narrativo dos estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental. As
informagdes obtidas foram analisadas a partir das seguintes categorias: participagdo,
oralidade e criatividade, utilizando como base o conhecimento prévio dos pesquisadores
a respeito dos grupos.

Na analise da participacdo, a tabela revelou niveis variados de engajamento entre
os grupos. No 1°ano, grupo 2, foi demonstrado maior necessidade de estimulo, com niveis
"em progresso" nos indicadores de interacao e respeito aos colegas. Por outro lado, no 2°
ano, grupo 2, destacou-se atingindo o nivel "avancado" em ambas as dimensdes,
evidenciando a cooperacao e engajamento nas atividades.

No campo da oralidade, as informagdes apontaram avangos em clareza de
expressdo, vocabulario, coeréncia e coesdo das narrativas. Enquanto os grupos do 1° ano,
grupos 1 e 2, e do 2° ano, grupos 1 e 3, mantiveram-se em niveis iniciais (em progresso),
o 2° ano, grupo 2, apresentou éxito, atingindo o nivel avang¢ado, com melhorias na
estruturacao de ideias e no uso de um repertério narrativo mais diversificado.

Por fim, no que diz respeito a criatividade foram expostos avancos na exploracao
da imaginag¢do, sobretudo na descri¢do de personagens e na justificativa da carta utilizada.
O 1°ano, grupo 2, manteve-se no nivel em progresso em todas as subcategorias, enquanto
os grupos do 1° ano, grupo 1, e do 2° ano (grupos 1 e 3) alcancaram o nivel satisfatorio.
O destaque novamente foi o 2° ano, grupo 2, que atingiu o nivel avangado, com narrativas
mais elaboradas e criativas.

Além disso, as observacdes realizadas apos as rodadas constataram o entusiasmo
de todos os grupos de estudantes, que “emergiram no universo do jogo”, evidenciado o
protagonismo dos estudantes, uma vez que a narrativa discorre a partir de suas proprias
ideias e construgdes imaginativas.

Outro destaque desse estudo ¢ que estudantes que estdo mais avangados no
processo de alfabetizacdo nao necessariamente demonstraram maior habilidade narrativa.
Pelo contrario, alguns estudantes que no cotidiano apresentaram dificuldades na
alfabetizacdo tiveram facilidade no desenvolvimento da narrativa. Assim, foi possivel
constatar por meio do jogo que nem sempre os estudantes considerados avangados tém o
repertdrio narrativo bem desenvolvido.
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Com base na Avaliagdo por Pares realizada pelas criangas, foi perceptivel a
satisfacao em participar desse processo. Sentiram-se parte da avaliagao e da possibilidade
de sua analise ser validada. Contudo, sabe-se que essa faixa etéaria (6 a 8 anos) ainda ndo
possui maturidade para avaliar com rigor cientifico, entdo algumas criangas avaliaram
seus colegas mediante afinidade.

Cabe ressaltar que o0 momento da avaliacao e dos resultados nao foi visto com
apreensao, ¢ sim foi acolhedor, j4 que todos os participantes receberam medalhas e se
sentiram motivados a melhorar sua narrativa na proxima jogada. Essa dindmica foi
possivel mediante a mecanica do jogo colaborativo, no qual nao existem perdedores e
todos contribuem para o desenvolvimento da partida.

Por fim, também foi analisada a avaliagdo do jogo pelas criangas, realizada por
meio da utilizagdo das fichas ilustradas. De modo geral, os estudantes foram bem
receptivos, j4 que a maioria atribuiu a reagdo maxima de satisfacdo na interacdo com o
jogo. A reacao de satisfacdo minima ndo apareceu em nenhuma das fichas.

7. Consideracoes Finais

O presente estudo visou investigar a ampliagdo do repertdrio linguistico e a capacidade
de organizagdo da narrativa por meio do jogo de cartas “Conte e Reconte” em estudantes
de primeiro e segundo ano dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Essa intervengao se
deu por meio da MAEABJ, ao longo da aplicagdo do jogo, no qual os estudantes
demonstraram envolvimento ativo, colaboraram no desenvolvimento das partidas e
mostraram curiosidade ao explorar diferentes formas de contar e recontar historias.

Durante o processo, foi possivel observar avangos nas competéncias narrativas e
comunicativas dos estudantes, evidenciados por maior fluidez, organizagao e criatividade
durante as rodadas e nas etapas finais do jogo. Nas oportunidades de recontagem,
demonstraram ter adquirido repertdrio e maior facilidade na construgdo da narrativa. Isso
se deu também por conta das intervencdes dos pesquisadores no decorrer das rodadas.

Cabe ressaltar que os niveis de desenvolvimento alcangados estao relacionados ao
repertdrio que cada grupo ja possuia em suas vivéncias escolares e pessoais, elementos
que reforgam a importancia da proposta desse estudo. Também ¢ valido salientar que a
Avaliagdao por Pares realizada pelos estudantes pode ter apresentado limitagdes pela
auséncia de rigor cientifico devido a faixa etaria, contudo oportunizou o contato com a
metodologia e refor¢ou a proposta colaborativa do jogo.

Com base nos resultados obtidos, sugere-se que o jogo seja implementado em
diferentes contextos escolares, considerando adaptacdes especificas que atendam a
diversidade de niveis de desenvolvimento linguistico e cognitivo dos participantes.
Recomenda-se, por exemplo, a adaptagao para plataformas digitais ou ainda a aplicagao
em contexto de educagdo inclusiva, sobretudo com os transtornos do
neurodesenvolvimento.

Assim, os resultados apresentados oferecem uma base importante para que a
utilizacdao de um jogo de cartas colaborativo no contexto escolar, possibilite uma dindmica
que destaque o protagonismo dos estudantes na constru¢do de narrativas. Além disso,
esses jogos incentivam interagdes colaborativas e proporcionam um ambiente de
aprendizado pautado em atividades ludicas e significativas.
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