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INntroducgdo

O jogo visa estimular a criatividade e a colaboracao entre os alunos, utilizando a criacdo de histérias
e ilustracBes como ferramentas educativas. Dividido em etapas, o jogo proporcionara uma
experiéncia dinamica de aprendizado, incentivando a imaginacdo, o trabalho em equipe e o
desenvolvimento de habilidades artisticas e narrativas. Este documento serve como guia para a
conducdo do jogo pedagdgico. Recomendamos adaptar e complementar conforme a dinamica da
turma e os objetivos especificos de aprendizado.

Contextualiza¢ao

O uso de jogos como ferramentas educacionais tem ganhado reconhecimento crescente devido a
sua capacidade de engajar os alunos, promover a colaboracdo e desenvolver habilidades cognitivas,
emocionais e sociais. Nesse contexto, apresentamos o jogo pedagodgico de criagdo de historias e
ilustracdes, uma abordagem inovadora para estimular o aprendizado em sala de aula.

Aplicabilidade e Beneficios
Este jogo propicia um ambiente dinamico e interativo para a aprendizagem. Ao dividir os alunos em
grupos para a elaboracdo de historias e criagdo de personagens por meio de cartas ilustradas,
busca-se ndo apenas estimular a imaginacdo, mas também promover habilidades cruciais para o
desenvolvimento educacional.

A importancia da Criatividade e Colaboracao

A criatividade é uma habilidade fundamental no século atual, capacitando os alunos a enfrentar
desafios complexos e a encontrar solu¢Bes inovadoras. Este jogo visa fomentar a expressao criativa,
permitindo que os alunos construam narrativas Unicas e visualizem suas ideias por meio da
ilustracdo.

Além disso, a colaboragdo entre os membros do grupo é um aspecto essencial do jogo. Ao
trabalharem juntos na criagdo de historias e na definicao de atributos para os personagens, 0s
alunos desenvolvem habilidades de comunicacgao, negociagdo e trabalho em equipe.

Integracao Curricular

A versatilidade desse jogo permite sua integracdo em diversas disciplinas. Na Lingua Portuguesa,
ele fomenta a escrita criativa e a constru¢cdo de narrativas coerentes. Nas Artes Visuais, estimula a
expressdo artistica e o desenvolvimento da habilidade de desenho. Até mesmo em disciplinas como
Matematica, possibilita a pratica de conceitos numéricos, como a atribuicdo de valores as cartas
conforme as diretrizes estabelecidas.

Objetivos Educacionais

Os objetivos principais deste jogo pedagdgico incluem:

- Estimular a criatividade e a imaginac¢do dos alunos.

- Promover a colaboracdo e o trabalho em equipe.

- Desenvolver habilidades artisticas, narrativas e de expressdo.

- Reforcar conceitos matematicos através da atribui¢ao de valores as cartas.
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Como montar o jogo

1. Criacdo da Histéria

- A turma sera dividida em grupos, e cada grupo sera desafiado a escrever sua propria historia baseada
no modelo fornecido.

- Os alunos terdo liberdade criativa para preencher os espacos em branco da histéria-modelo, criando
personagens, objetivos e cenarios.

2. Escopo da Histoéria

“Era uma vez o __

(escrever nome do/a personagem) que gueria muito
(escrever o objetivo do/a personagem). Ele/a viviaem _________ (escrever o cenario do

jogo), mas o/a (escrever nome do/a vilao/a) sempre queria acabar com seus

planos.

Até que em uma batalha (inserir nome do/a personagem) e

(inserir nome do/a vilao) usaram seus poderes para tentar derrotar um/a ao/a outro/a.”

3. llustracdo dos Personagens

- Ap6s a criagdo da histdéria, serdo distribuidas 25 cartas para cada grupo.

- Cada grupo devera ilustrar 15 herdis e 10 vilGes baseados na historia criada. Os alunos também devem
atribuir nomes aos personagens.

4. O que pode ser feito com o jogo

Este jogo oferece uma abordagem multifacetada para o desenvolvimento educacional:

- Estimulo a criatividade e a imaginacdo.

- Aprendizado colaborativo por meio da criacdo de histérias em grupo.

- Desenvolvimento de habilidades artisticas e narrativas.

- Pratica na elaboracdo de estratégias ao atribuir valores as cartas de acordo com as diretrizes
estabelecidas.

5. Como pode ser Utilizado

Este jogo pode ser aplicado em diversas disciplinas para alcangar objetivos educacionais variados, como:
- Lingua Portuguesa: estimular a escrita criativa.

- Artes Visuais: incentivar a ilustracdo e a expressao artistica.

- Matematica: praticar conceitos de contagem e estratégias numéricas.

6. Mecanica do Jogo

Diretrizes de Jogabilidade

- Valor herdi: 3 cartas de 3 pontos, 4 pontos, 5 pontos, 6 pontos e 7 pontos.

- Valor vildo: 3 cartas de 12 pontos, 16 pontos, 20 pontos e 1 carta de 25 pontos.

7. Apresentacao
- Cada grupo apresentara sua historia, seus herdis e vil6es a turma.
- Esta fase possibilita a pratica da expressado oral e o compartilhamento das cria¢des.
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Como jogar?

EMBARALHAR
Embaralhem o baralho de vildes e cologuem-no em frente aos jogadores, com as faces das cartas
viradas para baixo.

Embaralhem o baralho de heroinas, distribuam trés cartas para cada jogadora e cologuem o baralho em
frente as jogadoras, com as faces das cartas viradas para baixo.

Escolham quem vai jogar primeiro, este se tornara o lider da partida.

ORDEM DO TURNO:
O lider do turno pega a carta do topo do baralho de vildes, colocando-a com a face virada para cima.

Cada jogadora escolhe uma carta de heroi da sua mao, colocando-a na mesa com a face virada para
baixo.

Apods todos os jogadores terem colocado suas cartas na mesa, viram as mesmas para cima e somam
seus valores.

- Se a soma for igual ou maior que o valor da carta de vildo, ele é derrotado e removido da partida.
- Se a soma for menor que o valor da carta de vilao, as jogadoras sdo derrotadas e a partida termina.

A jogadora que jogou a carta de herof com o maior valor recolhe todas as cartas de herof jogadas no
turno e coloca-as a sua frente, com as faces para baixo.

- Se o lider jogou a carta com o maior valor, quem recolhe todas as cartas é a jogadora que jogou a
carta com o segundo maior valor. O papel da lider é apoiar suas companheiras.

- Caso haja empate, cabe a lider decidir qual jogador recolhera todas as cartas. O critério a ser usado
nessa ocasido pode ser decidido individualmente por ele ou coletivamente antes do inicio da partida.

COMO JOGAR

A jogadora a esquerda da atual lider se torna a nova lider, recebendo o livro de regras com a contracapa
virada para cima para indicar sua posi¢ao. A lider pega uma carta do topo do baralho de heroinas para si
e entrega uma para cada outra jogadora.

Comega um novo turno.

Se vocés conseguirem chegar ao final do numero de rodadas definido no inicio da partida sem serem
derrotadas pelos vilbes, ela termina. Nesse caso, as jogadoras descartam as cartas em suas mdos e
somam os valores das cartas de heroina que recolheram ao longo da partida.

Aguela que obtiver a maior pontuagao vence; em caso de empate, o critério de desempate é o nUmero
de cartas recolhidas.
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JOGO - Escopo da hist

§<_ _CORTEAQUI_ _ _ _

‘IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII’

’

! N
| I
_ “
1

“ Era uma vez o Era uma vez o “
I (escrever nome do/a (escrever nome do/a I
“ personagem) que queria _dc._ﬁo personagem) que queria 3:.#0 “
1 (escrever o objetivo (escrever o objetivo I
“ do/a personagem). Ele/a vivia em  do/a personagem). Ele/a vivia em “
1 (escrever o cenario (escrever o cenario “
“ do jogo), mas o/a do jogo), mas o/a I
“ (escrever nome do/a vilao/a) (escrever nome do/a vilao/a) “
I sempre queria acabar com seus sempre queria acabar com seus I
! planos. planos. “
I Até que em uma batalha Até que em uma batalha I
“ (inserir nome (inserir nome “
| do/a personagem) e do/a personagem) e “
“ (inserir nome (inserir nome I
“ do/a vildo) usaram seus poderes  do/a vildo) usaram seus poderes “
" para tentar derrotar um/a ao/a para tentar derrotar um/a ao/a I
! outro/a. outro/a. “
1 |
| |
1 1
1 |
1 |
1 1
\ I
/Il|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||\\



JOGO - cartas de herois




JOGO - cartas de herois




JOGO - cartas de vildes




JOGO - cartas de vildes
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Informacdes

Esse jogo foi relaizado pela Equipe de games e infdncia do Cinema Nosso para
trabalhar com os publicos das escolas atendidas, ele tem sua mecanica baseada no
jogo Canindé, criado por alunas e equipe do Cinema Nosso.

Equipe participante

Amanda Vianna
Alex Nascimento
Gabriela Gongalves
Isabel Rodrigues
Jodo Tavares da Silva
Julia Toranzo
Juliana
Lais Muniz
Lenise Cardoso
Marco Aurélio
Marcella Pizolato
Maria Paula
Mércia Britto
Nayomini Moura
Natalia da Costa Capano
Pedro Henrique Marques
Rafaela Baia
Ruan Shimoide
Sarah Nery
Saulo Silos
Thainara Mendes
Thais Xavier
Thalyta Helena de Sousa
Tiana Espirito Santos

Cinema Nosso
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