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RESUMO

Este estudo investiga as potencialidades do jogo Dixit como recurso pedagdgico para o
desenvolvimento da escrita criativa em alunos do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental II,
articulando ludicidade e rigor metodoldgico. Partindo do diagnostico de desafios agravados
pela pandemia — como desengajamento discente e defasagem em habilidades textuais —,
analisa-se como o jogo, mediado pelo professor, pode estimular sintese narrativa,
multimodalidade e interagdao social, fundamentado em Vygotski (2007), Huizinga (2014) e
Kleiman (2007). A metodologia qualitativa incluiu revisdo bibliogréafica sobre ludopedagogia
e multiletramentos, andlise da BNCC e a elaboragdo de um plano de aula aplicavel,
estruturado em trés etapas: introducdo ao jogo, producdo oral e transposi¢cdo para escrita.
Demonstrou-se que a dindmica do Dixit (criagao de pistas a partir de imagens ambiguas)
favorece processos cognitivos como internaliza¢do de estruturas linguisticas e adaptacdo a
géneros emergentes (MARCUSCHI, 2004), além de alinhar-se 8 BNCC ao promover autoria
criativa e empatia. Conclui-se que o jogo, quando integrado a um planejamento intencional,
transcende o carater ludico, tornando-se uma estratégia eficaz para motivar alunos e atender
demandas curriculares, sem descuidar da mediagao docente, essencial para transformar a

atividade em aprendizagem significativa.

Palavras-chave: Jogo Dixit; Escrita criativa; Pds-pandemia; Narrativas multimodais.



ABSTRACT

This study investigates the potential of the Dixit game as a pedagogical resource for
developing creative writing in 6th to O9th-grade students, bridging playfulness and
methodological rigor. Based on challenges exacerbated by the pandemic — such as student
disengagement and gaps in textual skills — the research analyzes how the game, mediated by
the teacher, can stimulate narrative synthesis, multimodality, and social interaction, grounded
in Vygotsky (2007), Huizinga (2014), and Kleiman (2007). The qualitative methodology
included a bibliographic review on ludopedagogy and multiliteracies, analysis of the BNCC
(Brazilian National Curriculum), and the development of an applicable lesson plan structured
in three stages: game introduction, oral production, and transposition to writing. Results
indicate that Dixif's dynamics (creating clues from ambiguous images) foster cognitive
processes such as internalization of linguistic structures and adaptation to emerging genres
(MARCUSCHI, 2004), while aligning with the BNCC by promoting creative authorship and
empathy. The conclusion emphasizes that the game, when integrated into intentional
planning, transcends mere playfulness, becoming an effective strategy to motivate students
and meet curricular demands, without neglecting teacher mediation, essential for

transforming the activity into meaningful learning.

Keywords: Dixit game; Creative writing; Post-pandemic context; Multimodal narratives.



SUMARIO

1. CONFIGURACAO TEMATICA: ..cccceeeeeeeeieeeeieeeeeeeeeeeeeeeennnnnnnnnnnnnns 09
2. ELABORACAO DO PROBLEMAL: .....ccceveeeiieeeeeeiieneeeeeeeeeeeeeennnnnnnnns 10
3. OBJETIVOS: ....uueiireeeerereeenenenneeeeseseeeeeseeessssssssssssnsnnnnnnsnssmmesssssns 11
4. JUSTIFICATIVA:...cuuuuuuuunreeeeeaeeeeeeeeeeeressesssssnnnnnnnsssssesessasssssssssens 12
5. METODOLOGIA:......ccceeeieeeeeennnnnnnnnnrresseereeessssssssssssseeseeeseseesssn 13
6. FUNDAMENTACAO

TEORICA i .oueoereeersssesssessesssssssssesssssssssessssssssssessssssasssessses s sssssnssnnssssssssssssns 14
7. 0 JOGO DIXIT COMO DISPARADOR DA COMPOSICAO

NARRATIVA... 16

7.1. A CADENCIA E O PROCESSO DE COMPOSICAO NARRATIVA EM
DIXIT.....c.cooiniiiiiii e 17

72. POR QUE O DIXIT NAO PRECISA SER UM JOGO
DESPRETENSIOSO. ... 18

8. PROPOSTA DE USO PRATICO DE DIXIT: UM PLANO DE AULA
INTRODUTORIOQ.........cuuuuuurrrrrrrrrreeereeeeeseeeeeeeeeeeesmmsssssssssssssssssssssseees 18

9.  CONSIDERACOES FINAIS.......cucimmeeereerrnnneeeeeeeeennnnceeeeessssnnnsessens 22

10. REFERENCIAS. ..ouiutueieteteeneenesnesnessenessessnsssssesnesnssnsssnssnssnnsnnsnns 24



1. CONFIGURACAO TEMATICA

ApOs os anos pandémicos, € notdvel o aumento das dificuldades em Lingua Portuguesa
demonstradas pelos estudantes, principalmente do Ensino Fundamental que, infelizmente,
finalizaram o ciclo da Educa¢do Infantil de forma remota, o que significou o acesso a

atividades majoritariamente baseadas no ensino presencial, elaboradas, em geral, sem a
devida adaptacdo. Uma matéria da Agéncia Brasil de 2020' ressalta que, embora 0s

professores tenham se esforcado muito para se adaptar, a falta de preparo para o ensino
remoto aprofundou desafios historicos, como a deficiéncia em habilidades linguisticas
basicas, ou seja, —-foram intensificados problemas e dificuldades que sempre existiram e se
tornaram mais evidentes ainda no periodo pos-pandemia. Ainda que os esfor¢os dos docentes
brasileiros sejam dignos de notas positivas e palavras de heroismo, é também verdade que ndao
havia, até entdo, uma preparacdo profissionalizante real desses docentes para a situacdo do
ensino a distancia, o que corroborou para o aumento das dificuldades na édrea linguistica,

envolvendo as habilidades de escrita, de leitura e de comunicagdo verbal.

O conhecimento das ferramentas digitais necessarias para uma boa prética nessas condicoes
foi apontado como um problema pelos préprios docentes (GOMES et al., 2023, p.162), o que
ficou ainda mais claro apds a volta as aulas em condicdes normalizadas. Nesse aspecto,
Gomes et al (2023) também ressalta que, ainda que seja relevante preparar professores para o
trabalho remoto, nada supera, na educagdo, o contato humano. Como afirma Névoa (2022,
apud GOMES et al., 2023, p. 164), o ambiente digital nao substitui a relagdo humana. Nessa
perspectiva, os jogos de tabuleiro modernos, foco deste estudo, surgem como uma ponte entre
o ludico e a interacdo presencial, integrando habilidades cognitivas e sociais essenciais para

ambos 0s contextos.

Durante a pandemia, destacaram-se 0os jogos modernos, cuja oferta e demanda cresceram
. . ~ 2 R .
consideravelmente no periodo, segundo a Folha de Sdo Paulo™. Tais jogos tém origem na

Alemanha dos anos 90, a partir do jogo “Settlers of Catan”, sucesso mundial (CARVALHO;
TSUKUMO; apud. PRADOQO, 2018). Muito além de uma proposta de diversdo, os jogos de
tabuleiro modernos trazem propostas de gerenciamento de recursos, conquistas de territorios,

pesquisa e andlise de dados e interpretacdo de papeis sociais, como o RPG cujo grande icone
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dos anos 80, “Dungeons & Dragons”, voltou a ativa apds o sucesso estrondoso da série
“Stranger Things” da Netflix. Esses jogos t€ém mecanicas deveras interessantes que
pressupdem o uso de habilidades essenciais tais como andlises mateméticas de probabilidade
e gerenciamento, previsdo de acdes, conhecimentos histéricos e geograficos gerais, leitura,

escrita e oralidade (no caso de jogos que envolvem histérias).

Assim, os jogos de tabuleiro modernos podem compor as ferramentas pedagogicas que os
professores utilizam em sala de aula com ludicidade e diversdo, aproximando os estudantes
do conhecimento pretendido, bem como promovendo a reflexdo sobre o uso desses
conhecimentos em diferentes contextos que ndo o escolar, aumentando socialmente a
importancia da escola na vida dos educandos que, muitas vezes, ndo vislumbram, em sua
tenra idade, como o processo escolar lhes confere - futuramente - conhecimentos e
habilidades essenciais para uma vida autdbnoma, consciente, profissionalmente produtiva e

com praticas cidadas criteriosas.
2. ELABORACAO DO PROBLEMA

Os resultados do PISA (Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes) de 2022 trazem
a tona a problematica da leitura e escrita dos estudantes brasileiros. Segundo o infogréfico de
resultados gerais elaborado e publicado pelo INEP, a média de leitura atingida pelos
estudantes avaliados decaiu de 413 para 410 de 2018 para 2022, enquanto que a média do

OCDE (Organizacdo para a Cooperagdo e o Desenvolvimento Econdmico) foi de 476 no ano
de 2022°. Sendo a leitura uma habilidade indissociavel do processo de escrita, fica evidente a

problemdtica colocada diante dos educadores: a de melhorar o processo de ensino e
aprendizagem da escrita e da leitura a fim de que os direitos e os objetivos educacionais

sejam plenamente atendidos.

Além disso, os resultados também demonstram o nivel de criatividade, habilidade essencial
no processo de escrita. O pensamento criativo avaliado pelo PISA vai desde a solugdo de

problemas sociais e ambientais, até a produgdo escrita a partir de objetos artisticos. Segundo

o documento, o Brasil ficou com 23 pontos, 10 pontos abaixo da média do OCDE4. A

z

criatividade € indispensavel no processo de escrita e € visivel a relacdo direta das médias

obtidas pelos estudantes brasileiros, o que denota fortemente a necessidade de um
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planejamento e estabelecimento de objetivos claros em relac@o a habilidade escrita dentro de

sala de aula.

Apesar do PISA demonstrar resultados de estudantes cuja faixa etdria é da etapa do Ensino
Médio, sabe-se que € no Ensino Fundamental I e II que essas habilidades devem ser (e sdo)
mais desenvolvidas. Nao hd como negar que os resultados desses estudantes mostram sua
trajetoria educacional do ciclo Fundamental, algo ocorre nas aulas de Lingua Portuguesa
durante o maior ciclo da Educagdo Bésica que faz com que jovens do Ensino Médio atinjam
notas tdo baixas em um exame de proficiéncia como o PISA. Por que falhamos em engajar os
estudantes no desenvolvimento da escrita criativa e interpretacao textual? Como metodologias
tradicionais podem ser superadas ou revistas a partir de praticas lddicas que integrem
imaginacdo, regras e interacdo social? Os jogos modernos podem ser utilizados como
ferramentas educacionais multimodais para o ensino de habilidades linguisticas como sintese
narrativa? Quais estratégias diddticas permitem articular o carater lidico do Dixit com

objetivos curriculares claros, sem perder o rigor metodolégico?

Sdo essas as perguntas que buscaremos investigar e, portanto, explorar ao longo deste

trabalho.
3. OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo geral investigar as potencialidades pedagdgicas do jogo Dixit
no desenvolvimento da escrita literdria e criativa de alunos do 6° ao 9° ano do Ensino

Fundamental, com foco em trés dimensoes:

1. amediagdo docente no processo de transposicao didatica do jogo para atividades
de producao textual;

2. aarticulagdo entre as narrativas visuais das cartas e a constru¢cao de géneros
literarios;

3. aandlise dos efeitos dessa metodologia na criatividade textual e no engajamento

discente.
Como objetivos especificos, busca-se:

1. caracterizar os elementos lidicos do Dixit passiveis de aplicacdo no ensino de lingua

portuguesa, conforme a BNCC;
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2. examinar estratégias de planejamento docente que integrem o jogo ao curriculo de

forma sistémica;

3. avaliar, por meio de produgdes textuais e registros de aula, como o recurso estimula a

autoria criativa e a intertextualidade literaria.
4. JUSTIFICATIVA

A relevancia deste trabalho ancora-se no cendrio educacional pds-pandemia, marcado pela
necessidade urgente de reativar o engajamento discente e resgatar praticas pedagdgicas
criativas apds um periodo prolongado de ensino remoto. Durante a pandemia, o uso de jogos
digitais tornou-se uma estratégia de sobrevivéncia didatica, mas muitos desses recursos
priorizaram a interatividade superficial, sem explorar seu potencial para habilidades
complexas, como a escrita literdria. Nesse contexto, o retorno ao presencial revelou um duplo
desafio: alunos desestimulados por metodologias tradicionais e professores em busca de

ferramentas que dialoguem com a nova realidade pds-isolamento.

O jogo Dixit destaca-se nesse cenario por ter ganhado forgca justamente no periodo

pos-pandémico, quando educadores passaram a recorrer € desejar:

1. recursos hibridos: mesmo sendo um jogo analégico, suas cartas ilustradas
resgatam a estética digital (cores vibrantes, ambiguidade visual), que € familiar
aos jovens;

2. reconexdo social: Sua dinamica colaborativa ajuda a reconstruir vinculos em sala,
fragilizados pelo isolamento;

3. criatividade como antidoto a defasagem: relatérios da UNESCO (2023) apontam
que 68% dos alunos do Fundamental II apresentaram perdas em producao textual
durante a pandemia — o Dixit surge como ferramenta para reverter essa lacuna de

forma ludica.

A hipétese central é que, no contexto pds-pandémico, o Dixit funciona como ponte entre
bagagem digital dos alunos (acelerada pela pandemia), os objetivos pedagégicos da BNCC
(como a habilidade EF69LP16, que prevé a produc¢do de narrativas multimodais) e a
necessidade de recuperacdo cognitiva apés anos de ensino remoto. Além disso, o estudo

justifica-se por buscar preencher uma lacuna temporal, pois poucas pesquisas exploram o
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potencial pés-pandémico de jogos analdgicos modernos como o Dixit, ja que o foco recente
tem sido em tecnologias digitais; por oferecer respostas e uma proposta frente a exaustio
pedagdgica, haja vista que professores relatam dificuldades para reativar a participagdo
criativa dos alunos; e por alinhar-se as demandas da BNCC no "novo normal", Base prevé o
desenvolvimento de autoria criativa e empatia, que sdo competéncias criticas em um mundo

pos-pandemia marcado por crises de satide mental e comunicagdo fragmentada.
5. METODOLOGIA

Esta pesquisa, de natureza qualitativa e aplicada, serd desenvolvida em trés etapas articuladas,
visando investigar as potencialidades do jogo Dixit como recurso pedagdgico no ensino de

Lingua Portuguesa para estudantes do Ensino Fundamental II.

Inicialmente, serd realizada uma revisdo bibliografica sistemdtica que abrangera trés eixos
principais: estudos académicos sobre ludopedagogia e o uso de jogos no ensino de lingua
materna, com énfase em pesquisas recentes sobre o periodo pds-pandémico; os fundamentos
tedricos acerca dos multiletramentos e gé€neros textuais multimodais, tomando como base
autores como Magda Soares e Roxane Rojo; e andlise documental da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), em especial as competéncias especificas de linguagem e as habilidades

relacionadas a producao textual criativa.

Posteriormente, serd elaborada uma proposta de intervencdo pedagdgica na forma de um
plano de aula detalhado, organizado em trés momentos. No primeiro momento, os alunos
serdo apresentados ao jogo Dixit por meio de uma demonstracdo pratica, cujo foco € como
suas cartas 1lustradas podem servir como disparadores de narrativas. O segundo momento
consistird na aplicagdo propriamente dita do jogo, quando os estudantes, organizados em
grupos, serdo convidados a criar micro-histérias orais a partir das imagens sorteadas,
exercitando tanto a criatividade quanto a concisdo narrativa. Por fim, o terceiro momento
envolvera a transposicao dessas narrativas orais para a escrita, com producao de textos curtos

que serdo socializados e comentados coletivamente.

A selecdo do 7° ano como foco principal justifica-se por ser uma etapa de consolidag¢ao das
habilidades de leitura e escrita, conforme previsto na BNCC (habilidades EF69LPOS e

EF67L.P24). Como instrumentos de avaliacdo da proposta, serdo considerados: a participacao
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dos alunos durante as atividades, a qualidade das interagdes orais estabelecidas e a andlise das

produgdes textuais resultantes do processo.

Por fim, a terceira etapa consistird na valida¢do tedrica da proposta, confrontando os
resultados obtidos (ou esperados) com os referenciais estudados. Além das contribui¢des de
No6voa (2022) sobre a dimensao relacional do processo educativo e de Kleiman (2007) acerca

das préticas sociais de letramento, serdo mobilizados:

e Vigotski (2007), para discutir a mediacdo simbdlica e o papel do jogo no

desenvolvimento cognitivo;

e Huizinga (2014), que fundamenta o homo ludens e a importancia do lidico na

cultura;
e Alves (2012), com suas reflexdes sobre criatividade e processos de aprendizagem; e
e Marcuschi (2004), para analisar os géneros textuais emergentes no contexto digital.

Essa andlise permitird avaliar em que medida a utilizacdo do Dixit pode efetivamente
contribuir para superar algumas das dificuldades de aprendizagem agravadas pelo periodo de
ensino remoto, conforme destacado nos resultados do PISA 2022, além de promover um

didlogo entre as dimensdes ltidica, criativa e linguistica no processo de ensino-aprendizagem.

Cabe ressaltar que o plano de aula completo, com a temporalidade detalhada das atividades e
os critérios especificos de avaliacdo, serd apresentado em secdo propria deste trabalho,

acompanhado de reflexdes sobre sua aplicabilidade em diferentes contextos escolares.
6. FUNDAMENTACAO TEORICA

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece, para o Ensino Fundamental II, a
necessidade de préticas pedagbgicas que ampliem as experiéncias de multiletramento e
producdo textual criativa, integrando linguagens verbal e ndo verbal. No entanto, os
resultados do PISA (2022) revelam que grande parte dos alunos brasileiros do 9° ano nao
atingem proficiéncia em habilidades textuais complexas, evidenciando uma ruptura didética
entre ciclos. Atividades lddicas, comuns nos anos iniciais, sao abandonadas nos anos finais,
como se houvesse uma falsa dicotomia entre “infantil” e “sério” — um equivoco que ignora a

premissa da BNCC de que a ressignificacio de préticas anteriores € essencial para o
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desenvolvimento desejado e adequado dos estudantes, isto €, é condicao sine qua non para o

avanco em habilidades complexas.

Nesse contexto, o jogo Dixit emerge como ferramenta pedagédgica estratégica, capaz de
religar a ludicidade a escrita criativa nos ciclos mais avancados do Ensino Fundamental,
mesmo que essa ja assuma um tom mais sério nesse ponto. Suas cartas ilustradas ambiguas
funcionam como enunciados, como propde Bakhtin (2003), porém estritamente visuais,
exigindo dos alunos a negociacdo de sentidos — processo que Piaget (apud KAMII, 1991, p.
IX) associava ao desenvolvimento cognitivo. A pandemia, contudo, acrescentou camadas de
complexidade: alunos tornaram-se “nativos digitais” (PRENSKY, 2012), mas com aversdo a
escrita apds anos de ensino remoto fragmentado, o que exige recursos como o Dixit, que
resgata a estética digital (cores vibrantes, familiar aos jovens) sem abdicar da interagdo

presencial.

A BNCC, ao prever a producdo de narrativas ficcionais (habilidade EF69LP16), legitima essa
abordagem, o Dixit ndo apenas atende a Base, mas a transcende: suas cartas podem ser
entendidas como dispositivos multissemiéticos (SANTAELLA, 2012, p. 89), pois permitem
que alunos do Fundamental II resgatem brincadeiras simbdlicas da infancia (como inventar
histérias), agora com a complexidade discursiva exigida nos anos mais avangados da
Educacao Basica (ex.: uso de ironia, metaforas e flashbacks). Estudos sobre gamifica¢do na
educacdo (SCHUCK, 2013; RIBEIRO, 2013) demonstram que jogos narrativos aumentam o
engajamento em atividades de escrita. Schuck (2013, p. 12), por exemplo, observou que
alunos do Fundamental II submetidos a metodologias ludicas com o uso de jogos tiveram
respostas mais favordveis nas aulas de lingua portuguesa estimulando a originalidade e

criatividade textual, como o Dixit, proposto por nos.

A mediacdo docente, no entanto, é necessdria para o sucesso da proposta, o professor atua
como mediador e transforma o potencial lddico do Dixit em aprendizagem efetiva, por seu
carater colaborativo e interpessoal. Ribeiro (2013, p. 78) reforca que jogos s6 sdo
pedagdgicos quando ancorados em objetivos claros — e € exatamente isso que essa pesquisa
propde: uma proposta inicial para integrar o Dixit ao planejamento dos docentes de lingua
portuguesa, transformando a escrita em prazer, ndo obrigacdo, garantindo ndo apenas a
aprendizagem, mas também aulas din@micas e o uso de materiais que ndo é despretensioso ou

apenas pela diversdo dos estudantes.
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Por fim, enquanto a BNCC clama e propde inovagdo e a pds-pandemia exige respostas
criativas dos docentes, Dixit oferece um caminho vidvel: um jogo analdgico que dialoga com
a cultura digital, uma ferramenta lidica que exige rigor discursivo, uma ponte entre a infancia
perdida e a adolescéncia desafiadora, ainda que sejam mais velhos - ainda sdo criancas em
desenvolvimento - e € nessa zona cinzenta que a educagdo encontra seu maior desafio

atualmente.
7. O0JOGO DIXIT COMO DISPARADOR DA COMPOSI(;AO NARRATIVA

Criado em 2008 pelo francés Jean-Louis Roubira, o Dixit é um jogo de tabuleiro que
transcende a mera diversdo ao transformar-se em uma ferramenta pedagdgica capaz de
estimular processos narrativos estruturados, essenciais para o desenvolvimento da escrita
criativa. Sua dindmica central gira em torno da figura do narrador, jogador responsdvel por
associar uma carta ilustrada entre 84 disponiveis, repletas de imagens oniricas, simbdlicas e
abertas a multiplas interpretacdes, a uma pista verbal. Essa pista pode ser uma palavra, uma
frase, um poema ou até mesmo um som, desafiando os demais participantes a selecionarem,
em segredo, cartas de seus proprios decks que melhor se alinhem a sugestdo proposta. Apds a
revelacdo das imagens, os jogadores votam na carta original e os pontos sdo distribuidos
conforme a coeréncia entre pistas e interpretagdes, criando um ciclo de criacdo, andlise e

reflexdo coletiva.

Imagem 1: exemplos de cartas do jogo Dixit

Fonte: Internet, s.d.

" Disponivel em: https://helenaalvarado.com/las-cartas-dixit-aplicadas-en-terapia/ Acesso em 29 abr. 2025.


https://helenaalvarado.com/las-cartas-dixit-aplicadas-en-terapia/
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Essa mecanica, aparentemente simples, exige do narrador uma organizacdo discursiva
precisa, na qual ele deve equilibrar ambiguidade e clareza para desafiar os colegas sem tornar
a pista 6bvia demais. E nesse movimento dialético — entre o que é dito e o que é sugerido —
que reside o potencial didatico do jogo. Ao assumir o papel de contador de histdrias, um
narrador, o aluno é convidado a construir uma narrativa minima, exercitando habilidades
como: selecdo lexical, sintese e o uso de figuras de linguagem, como metifora ou

personificacdo.

Conforme destacam Kleiman (2007) e Marcuschi (2004), essas competéncias estdo
diretamente relacionadas a escrita criativa. Kleiman argumenta que o letramento sé se
consolida quando ha propdsitos sociais claros para o uso da linguagem, e o Dixit oferece
exatamente 1sso: uma situagdo comunicativa auténtica, na qual a producdo textual ndo € um
fim em si mesma, mas um meio para engajar interlocutores reais. H4, portanto, uma
interconexao do jogo com o conceito de géneros textuais contemporaneos (Marcuschi, 2004).
Nessa perspectiva, tais géneros sdo vistos como multimodais, exigindo a integracio entre
palavra, imagem e contexto — habilidade que o jogo exercita ao demandar que os alunos

traduzam simbolos visuais em narrativas verbais € vice-versa.
7.1. A CADENCIA E O PROCESSO DE COMPOSICAO NARRATIVA EM DIXIT

A estrutura do jogo — que alterna entre criacdo de pistas, selecio de cartas e debate
interpretativo — replica as etapas do processo de escrita: planejamento, produgdo e revisao.
Vigotski (2007), ao discutir o papel do jogo no desenvolvimento cognitivo, enfatiza que
atividades lddicas criam "zonas de desenvolvimento proximal" (VIGOTSKI, 2007, p.114),
nas quais os alunos experimentam desafios intelectuais mediados pela interagdo social. No

Dixit, isso se materializa quando no(a):

1. Planejamento: o narrador analisa a carta, identifica elementos simbdlicos e decide
como traduzi-los linguisticamente. Essa etapa exige antecipacao de sentidos,
habilidade crucial para a producgdo de textos coesos;

2. Producgdo: a pista verbal — como "naufrdgio de pensamentos” — opera como um
rascunho narrativo, condensando ideias complexas em poucas palavras. Alves

(2012) ressalta que a criatividade surge justamente da restri¢do, e o limite imposto
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pelo jogo (frases curtas) estimula a economia linguistica, porém carregada de
sentidos e objetivo comunicativo;

3. Revisdo: durante a votacdo, os jogadores debatem as relagdes entre pistas e cartas,
0 que simula uma revisao colaborativa. Marcuschi (2004) lembra que géneros
textuais modernos exigem multissemiose, € o didlogo entre imagem e palavra no
Dixit prepara os alunos para escreverem textos hibridos como memes e

infogréficos.
7.2. POR QUE O DIXIT NAO PRECISA SER UM JOGO DESPRETENSIOSO

Huizinga (2014), em Homo Ludens, defende que o jogo é¢ um fendmeno cultural fundante da
humanidade, e sua integracdo a educag¢do rompe com a rigidez das aulas expositivas. No caso
do Dixit, a ludicidade motiva os alunos a se engajarem em praticas de escrita que, em
contextos tradicionais, podem parecer pouco atrativos, sem sentido ou até mesmo chatos.
Para que o estudante se engaje em tarefas escritas, ainda mais considerando o contexto social
de baixa escrita e atencao hiper-dividida, € necessario que haja propdsitos sociais claros, e a
competi¢do saudavel do jogo oferece uma finalidade social palpdvel e interessante para a
criacdo textual.

Noévoa (2022), por sua vez, alerta que a tecnologia nao substitui a mediagdo docente, mas
pode amplid-la. O Dixit ndo elimina o papel do professor; pelo contrério, exige que ele atue
como curador pedagdgico, selecionando cartas temadticas (ex.: imagens histéricas para aulas

de cronica) e articulando-as aos objetivos curriculares.

8. PROPOSTA DE USO PRATICO DE DIXIT: UM PLANO DE AULA
INTRODUTORIO

Publico-alvo: 7° ano do Ensino Fundamental II.

Duracao: 2 aulas de 50 minutos cada (uma pratica introdutdria que pode ser mais

desenvolvida com o passar do tempo).

Competéncias da BNCC:

e EF69LP08: Produzir narrativas ficcionais, explorando descri¢des e didlogos.

e EF67LP24: Analisar textos multissemiéticos (integracdo de imagem e texto).
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AULA 1: Introducdo ao jogo - apenas narrativas orais

Objetivos:
e Apresentar o jogo Dixit como ferramenta de criacdo narrativa.
e Estimular a associacdo entre imagens e linguagem verbal.

e [Exercitar sintese e uso de figuras de linguagem.

Passo a Passo:
1. Aquecimento (10 minutos):

e Atividade: Projecdo de 3 cartas do Dixit no quadro. Peca que os alunos descrevam

oralmente o que veem.

Exemplo: Carta com um elefante em uma teia de aranha — "O que essa imagem

sugere? Que histdria poderiamos criar?"

e Continue perguntando aos estudantes questionamentos similares (sugerimos que
sejam previamente selecionados), colaborando com ideias disparadoras caso seja
necessario.

2. Explicacdo do Jogo (15 minutos):
e Dindmica: Demonstre como o Dixit funciona:
o Um narrador d4 uma pista verbal sobre uma carta.
o Os outros jogadores escolhem cartas que se encaixem na pista.

e Exemplo pratico: Use a carta "um relogio derretendo no deserto” e dé a pista "o
tempo engoliu a areia”. Faca uma rodada teste sendo o proprio narrador, assim os
estudantes entendem de forma contextualizada o funcionamento do jogo.

3. Jogo em Grupos (20 minutos):

e Atividade: Divida a turma em grupos de 5. Cada grupo joga uma rodada
simplificada do Dixit (5 cartas por grupo).

e Tarefa: O narrador de cada grupo cria uma pista; os demais escolhem cartas e
votam.

e Registro: Peca que anotem as pistas criadas e as cartas escolhidas, bem como o que

pensaram para a escolha das cartas de seu proprio deck, assim os estudantes, depois,




20

terdo uma lista de ideias a partir de suas reflexdes e que poderdo ser utilizadas na
aula 2.

e Observe as pistas e também as anotacdes dos estudantes, sdo registros preciosos
para que analise o pensamento l6gico deles e, assim, possa escolher as cartas nos
proximos jogos.

4. Encerramento (5 minutos):

e Discussdo: Pergunte: "Como foi criar pistas a partir das imagens? O que foi mais
desafiador?”. Esse ¢ um momento oportuno para indicar caminhos/saidas para as
dificuldades relatadas, inserindo ferramentas linguisticas importantes para a

composi¢ao narrativa, como metéiforas e personificacdes.

AULA 2: Da narrativa oral a producio escrita

Objetivos:
e Transpor narrativas orais para textos escritos.

e Exercitar a revisido colaborativa.

Passo a Passo:
1. Retomada (10 minutos):

e Atividade: Projete as cartas e pistas da aula anterior. Peca que os alunos relembrem
as historias criadas.
e E possivel refazer as perguntas da aula anterior, pois os estudantes podem trazer

novas contribuigdes.
2. Produgdo Escrita (25 minutos):

e Atividade 1: Cada aluno escolhe uma carta do Dixit e escreve um microconto (150
palavras) baseado nela. Aqui estamos considerando que o conteudo de contos ou
minicontos ja foi trabalhado precisamente pelo professor mediador, caso contrério,
€ possivel relacionar com outro género textual.

o Instrucdo na folha ou lousa: "Use a imagem como ponto de partida. Inclua

um conflito e um desfecho surpreendente!”
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e Atividade 2 (op¢do mais avangada): Transformar o microconto em um poema

usando metaforas, utilizando a carta como uma ilustracdo da produgao final.
3. Revisao Colaborativa (10 minutos):

e Dinamica: Em duplas, os alunos trocam textos e dao feedback usando o guia:

o "0 texto conecta-se a imagem?"
o "Hd uso de figuras de linguagem?"
e E possivel preparar perguntas referentes ao conteido do género solicitado, o que

pode servir como uma verificagdo do conhecimento.

4. Socializac¢ao (5 minutos):

e Atividade: Dois voluntarios leem seus textos. A turma identifica qual carta inspirou
a historia. E necessdrio que todas as cartas utilizadas estejam disponiveis para a

visualizacdo coletiva, assim criando uma nova forma de jogar.

Materiais Necessarios:

e Cartas do jogo Dixit (ou impressdes das imagens).
e (Quadro/projetor para exibir cartas.

e Folhas de papel ou caderno para escrita.

A organizagdo dessas aulas iniciais podem ser mudadas a partir da necessidade do docente e
de suas consideragdes sobre as turmas as quais leciona, sejam elas relativas a idade ou ao

conteddo programatico, o jogo € absolutamente passivel de adaptacoes.

A avaliacdo pode ser feita da forma que o professor desejar, seja revisando os textos
produzidos e reescrevendo a partir de contedidos especificos, como conectores textuais,
provas, producdo de coletaneas de contos e minicontos (ou qualquer outro género trabalhado
pelo professor). Ademais, o professor mediador pode utilizar o jogo de tempos em tempos,

reinventando as formas de jogar e de produzir textualmente.
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Sugerimos, inicialmente, que a avaliacdo seja feita a partir de um projeto de minicontos, pois
dessa forma os estudantes podem se debrucar sobre suas producdes e atentar-se a conectd-las
as rodadas de Dixit realizadas em sala de maneira breve e controlada, o que permite a
incitacdo a andlise dos mecanismos linguisticos que serdo utilizados por eles nas producdes,
servindo de material de estudo para futuras aulas de Lingua Portuguesa cujo foco seja a

gramatica.
9. CONSIDERACOES FINAIS

O Dixit nao € um recurso didatico neutro: sua eficicia depende de um planejamento que
articule lidico e rigor metodolégico, tal como propdem os tedricos que fundamentam esta
pesquisa. A mediacdo docente é essencial para transformar o jogo em uma ferramenta
pedagdgica, conforme aponta Novoa (2022), ao defender que "a tecnologia ndo substitui o
professor, mas amplifica suas possibilidades de interven¢ao". Nesse sentido, o educador
assume o papel de arquiteto de experiéncias, selecionando cartas que dialoguem com os

conteudos curriculares, como imagens que remetam a mitos gregos para aulas de mitologia, -e

propondo atividades de escrita que extrapolem a mera reproducao de modelos.

A cadéncia narrativa do jogo — que alterna criacao, selecdo e debate — reflete diretamente
0s processos cognitivos envolvidos na escrita criativa. O desenvolvimento da linguagem
ocorre em um espaco de mediacdo simbdlica, em que a interacdo social estimula a
internalizacdo de habilidades (VIGOTSKI, 2007). Quando um aluno narra uma histdria
baseada em uma carta abstrata, por exemplo, ele ndo apenas pratica a sintese linguistica, mas
também reorganiza mentalmente estruturas narrativas, preparando-se para transpor essa
l16gica para a escrita formal junto ao auxilio dos contetidos trabalhados em sala de aula pelo

professor mediador.

Kleiman (2007) complementa essa perspectiva ao destacar que o letramento sé se consolida
quando ha propositos sociais claros. O jogo, ao criar uma situagdo de comunicagdo auténtica
(a competicdo por pontos), oferece um contexto significativo para a producgdo textual. Por
exemplo, ao escrever uma pista como "asas de engrenagens" ou ‘“‘um mar para se encontrar’,
o aluno ndo estd cumprindo uma tarefa arbitrdria, mas sim buscando engajar seus pares em
um desafio coletivo. Essa dindmica rompe com a superficialidade de exercicios desconectados

da realidade, critério essencial para préticas de letramento eficazes.
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Ja Huizinga (2014), em sua classica obra Homo Ludens, lembra que o jogo € uma das
manifestacdes mais puras da cultura humana, pois envolve regras, liberdade e imaginagdo. Ao
integrar o Dixit as aulas de Lingua Portuguesa, o professor resgata essa dimensao lidica,
muitas vezes perdida em metodologias tradicionais, e a coloca a servico do desenvolvimento
de competéncias. A restricdo imposta pelas cartas (imagens fixas) paradoxalmente liberta a

criatividade, como defende Alves (2012): "A limitacdo é o ber¢o da invengdo”.

Por fim, Marcuschi (2004) oferece um contraponto crucial ao discutir os géneros textuais
emergentes na era digital. O Dixit, ao exigir que os alunos traduzam imagens em palavras e
vice-versa, prepara-os para a producdo de textos multimodais (ex.: memes, infograficos), nos
quais a integracdo entre linguagens € fundamental. Assim, o jogo ndo apenas reforca
habilidades tradicionais de escrita, mas também antecipa demandas da cultura digital,

alinhando-se as previsdes da BNCC sobre multiletramentos.

Em sintese, "a brincadeira cria na crianga uma nova forma de desejos" (VIGOTSKI, 2007, p.
114), e no caso do Dixit, esse desejo € o de dominar a escrita como instrumento de expressao
e conexdo. Cabe ao professor, portanto, aproveitar essa motiva¢ao intrinseca para construir
pontes entre o lidico e o curricular, garantindo que o jogo ndo seja um mero passatempo, mas
uma estratégia consciente de ensino que pode garantir ndo apenas que os estudantes atinjam
0s objetivos curriculares, mas também que possam reconhecer na escola um lugar que

transmite nao apenas conhecimento, mas felicidade.
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	AULA 1: Introdução ao jogo - apenas narrativas orais 
	Objetivos: 
	Passo a Passo: 

	AULA 2: Da narrativa oral à produção escrita 
	Objetivos: 

	●​Transpor narrativas orais para textos escritos. 
	●​Exercitar a revisão colaborativa. 
	Passo a Passo: 

	1. Retomada (10 minutos): 
	●​Atividade: Projete as cartas e pistas da aula anterior. Peça que os alunos relembrem as histórias criadas. 
	2. Produção Escrita (25 minutos): 
	●​Atividade 1: Cada aluno escolhe uma carta do Dixit e escreve um microconto (150 palavras) baseado nela. Aqui estamos considerando que o conteúdo de contos ou minicontos já foi trabalhado precisamente pelo professor mediador, caso contrário, é possível relacionar com outro gênero textual. 
	○​Instrução na folha ou lousa: "Use a imagem como ponto de partida. Inclua um conflito e um desfecho surpreendente!" 
	●​Atividade 2 (opção mais avançada): Transformar o microconto em um poema usando metáforas, utilizando a carta como uma ilustração da produção final. 
	3. Revisão Colaborativa (10 minutos): 
	●​Dinâmica: Em duplas, os alunos trocam textos e dão feedback usando o guia: 
	○​"O texto conecta-se à imagem?" 
	○​"Há uso de figuras de linguagem?" 
	●​É possível preparar perguntas referentes ao conteúdo do gênero solicitado, o que pode servir como uma verificação do conhecimento. 
	4. Socialização (5 minutos): 
	●​Atividade: Dois voluntários leem seus textos. A turma identifica qual carta inspirou a história. É necessário que todas as cartas utilizadas estejam disponíveis para a visualização coletiva, assim criando uma nova forma de jogar. 
	Materiais Necessários: 
	●​Cartas do jogo Dixit (ou impressões das imagens). 
	●​Quadro/projetor para exibir cartas. 
	●​Folhas de papel ou caderno para escrita. 

