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LEITURA DE IMAGENS EM NARRATIVAS VISUAIS
FORMAGCAO DO LEITOR LITERARIO/LEITURA MULTISSEMIOTICA

ESTRATEGIA DE LEITURA

OBJETODE | EXPECTATIVA DE
DESCRITOR  PESCRITOR HABILIDADE |  OBIETODE EXPECTATIVA DE HABILIDADE ONEFCNERTD | APRENDIZAGEM
SAEB PAEBES PRINCIPAL | SoirecMENTo APRENDIZAGEM DA | Associapa | *,He3PA0F | pA HABILIDADE
PRINCIPAL HABILIDADE PRINCIPAL ASSOCIADA
. Compreender o efeito de
D017_P  |EF15LP14 Construir sentido proveniente do uso
Identificar o o sentido de de elementos verbais e ndo
género de histérias em . verbais no texto
textos quadrinhos e Leitura de
; iri imagens
variados. It'”_”has' e%n Interpretar diferentes tipos de
e aaonanldo narrativas |Pal0es e letras utilizados nas
Imagens e palavras o histérias em quadrinhos
D024_P e interpretando visuais K
Identificar Afi
foitos de | oursos graficos Reconhecer e compreender o
efeitos de - |(tipos de balGes, de uso de onamatopeias
ironia ou letras, peias.
Analisar os hutr:;tgsm onomatopeias). Interpretar recursos graficos
Efe'FOS de variados como tipo de baldes, letras e
sentido de ' onomatopeias.
recursos
multissemioticos EF15LP18 Formacao do
em textos que Relacionar texto leitor Interpretar recursos graficos
circulam em DOS7 P com ilustracBes e | literario/leitura |como tipo de baldes, letras e i B i
diferentes - outros recursos | multissemidtical onomatopeias.
Interpretar Afi
suportes. graricos.
texto com
auxilio de
,;patzr.lal EF15LP04 Localizar  os recursos
gratico diverso| |dentificar o efeito Estratégia | utilizados em textos
(propagandas, de sentido de leitura | multissemitticos que
quadrinhos, produzido pelo produzem efeitos de sentido.
foto etc.). uso de recursos
expressivos
gréfico-visuais em
textos
multissemidticos.




Contextualizacao

Caro(a) professor(a),

A proposta pedagodgica para esta semana sera voltada ao trabalho com tirinhas como
recurso didatico, estabelecendo um paralelo entre os elementos apresentados nas
histérias em quadrinhos (HQs).

As tirinhas, enquanto género textual curto e dinamico, oferecem inimeras possibilidades
de aprendizado, pois combinam texto e imagem de forma criativa e envolvente.

Destaques:
e leitura e anadlise de tirinhas: identificacdo de caracteristicas como linguagem
humoristica, criticas sociais, sequéncias narrativas e mensagens implicitas.

e Exploracao interdisciplinar: relacdo entre os temas das tirinhas perpassando os
componentes da base.

X X Disponivel em: <https://deposito-de-
tirinhas.tumblr.com/image/39698124001>. Acesso em: Zjaezoafi.
e X



https://deposito-de-tirinhas.tumblr.com/image/39698124001
https://deposito-de-tirinhas.tumblr.com/image/39698124001
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Conceitos e

m Conteudos
O * TIRINHAS

Leia o texto abaixo:

NAO E'UMA AGUA-VIVA !
ES0 UM $4C0 PLASTICO | jr™

Disponivel em: <https://www.educarx.com/2013/09/menino-maluquinho-interpretacao-de-texto.html>. Acesso em: 17 de dez. de 2024.

e Que nome recebe o texto que vocé leu?

e Como é a estrutura (organiza¢do) deste texto?

e O que a menina pensa que viu no mar no primeiro quadrinho?

e O que o garoto responde a menina no segundo quadrinho?

e Por que a menina grita “Socorro! Polui¢do!” no ultimo quadrinho?

* Qual é o problema apresentado na tirinha?

e Por que a menina confundiu o saco plastico com uma agua-viva?

e O que vocé acha que o autor quis mostrar com essa tirinha?

e O que podemos fazer para evitar problemas como o mostrado na tirinha?

As tirinhas sdo um género textual que combina palavras (linguagem
verbal) e imagens (linguagem ndo verbal) para contar histérias de
maneira breve e divertida. Em apenas trés ou quatro quadrinhos,
conseguem transmitir mensagens de forma clara e marcante. Além de
fazer o leitor rir, muitas vezes despertam reflexdes sobre a sociedade em
que vivemos. Com um humor inteligente, as tirinhas podem trazer -
criticas sociais disfarcadas de entretenimento, mostrando como a unido -
entre texto e imagem pode criar algo criativo e cheio de significado.

As tirinhas sdo mais curtas e diretas, enquanto as histérias em quadrinhos podem conter
mais quadros, permitindo o desenvolvimento dos personagens e da trama.



https://www.educarx.com/2013/09/menino-maluquinho-interpretacao-de-texto.html
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Observe os baloes de fala da tirinha abaixo:

‘\\‘,\\\‘\n\“\\w\t—“‘lluu .M’//W//l//’/?

b NOS SOMOS AS MENINAS y
4 SUPERFPODPEROSAS! NAO!NOS E

EusO
SUPEPODEOSA
E FOFA...

>
Disponivel em: <https://telaviva.com.br/21/01/2019/cartoon-network-e-turma-da-monica-lancam-tirinhas-digitais-com-crossover-entre-personagens/>. Acesso em: 17 de dez. de 2024.
Assim como as Histérias em Quadrinhos (HQs), as tirinhas sdo compostas por balées que
apresentam a fala dos personagens e estabelecem um didlogo entre eles. Cada baldo apresenta
um significado de acordo com a mensagem que o autor deseja transmitir.

= ERei 1

ESTE E O BALAO
USADO PARA
GRITO!!!

ESTE E UM BALAO
QUE INDICA
PENSAMENTO...

BALAO USADO PARA
MEDO OU RAIVA

ESTE E UM BALAO
PROPRIO PARA

INDICA SONHO )

DIALOGO
SEM RABICHO, O e manD
BALAD NDICA PARA FALA EM
UMA NARRAGAO. .

GRUPO

) Disponivel em:
<http://www.lataco.com.br/zipzapzup/downloads/elementosdoquadrinho.pdf>.
Acesso em: 17 de dez. de 2024.

Leia a tirinha abaixo:

-

Lucas Lima

www lutasime.com

(Lucas Lima. Nicolau — Primeiras historias. Araraquara, SP: Junqueira&Marin, 2007 p. 40.)
Disponivel em: <https://profmarcioserra.blogspot.com/2019/03/>. Acesso em: 17 de dez. de 2024.

Onomatopeias sdao palavras ou expressdes que imitam sons
naturais, ruidos, vozes humanas ou de animais, buscando
reproduzir 0s sons que representam.

As onomatopeias "POU!", "CRAS!" e "BLOFT!" indicam o som do impacto causado pela .
colisdo do personagem Nicolau com o cacto. Elas representam os ruidos da queda, do
choque e da bagunca gerada pela situacao. .

"POU!": Representa um som inicial do impacto.
"CRAS!": Indica o som mais intenso, como o quebrar ou o bater no objeto.
"BLOFT!": Representa o som final, possivelmente do personagem caindo no chao.


http://www.lataco.com.br/zipzapzup/downloads/elementosdoquadrinho.pdf
https://profmarcioserra.blogspot.com/2019/03/
https://profmarcioserra.blogspot.com/2019/03/
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Tanto as tirinhas quanto as Histérias em Quadrinhos
(HQs) compartilham elementos graficos como baldes,
onomatopeias e tracos de movimento organizados em
quadros, mas apresentam diferenca na complexidade e
profundidade com que os utilizam. As tirinhas sao mais
breves em suas narrativas, enquanto as histérias em
quadrinhos (HQs) constroem historias mais extensas e
detalhadas.

CRIADORES DOS PERSONAGENS
FIOCHEAI L MAFITING § REDALIT DUAS JRL

; FUXA VIDA.. Y\
| NAD CONSIGO

| ME CONCENTRAR
PRA ESTUDAR/

N S

Quadros :
A tirinha esta dividida em quatro quadros, os quais representam uma sequéncia da historia.
Essa organizacdo permite que o leitor acompanhe o desenvolvimento do enredo.

Baldes de fala:

No primeiro quadrinho, o baldo contém a fala: "Puxa vida... Ndo consigo me concentrar pra
estudar!"

No segundo quadrinho, outro baldo apresenta a fala: "Ta faltando alguma coisa... 0 que sera?!"

Expressoes faciais e corporais:

No primeiro e no segundo quadrinhos, Senninha esta com as maos na cabeca, mostrando
preocupacdo e dificuldade para se concentrar.

No terceiro quadrinho, Senninha exibe uma expressao facial de descoberta e alegria.

No ultimo quadrinho, a expressao facial dele demonstra tranquilidade e concentragao.

Tracos de movimento:
No ultimo quadrinho, ha linhas e nuvens de fumaca em volta do motor para indicar o
movimento do motor funcionando.

Onomatopeias:
No ultimo quadrinho, 'VRUMM!' representa o barulho do motor que esta sendo testado. Ele
aparece em letras grandes e chamativas, destacando o ruido que tranquiliza o personagem.

Ideia luminosa:
No terceiro quadrinho, o desenho de uma lampada acima da cabe¢a do Senninha indica
gue ele teve uma ideia. Este € um recurso visual tipico para representar uma ideia.


https://sme.goiania.go.gov.br/conexaoescola/ensino_fundamental/lingua-portuguesa-narrativas-visuais-as-tirinhas/
https://sme.goiania.go.gov.br/conexaoescola/ensino_fundamental/lingua-portuguesa-narrativas-visuais-as-tirinhas/
https://profmarcioserra.blogspot.com/2019/03/
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e e

GENERO TEXTUAL TIRINHAS.

Link do video:
https://www.youtube.com/watch?v=sg11xVkFRsU

O O
Livro Didatico “Pitangua Mais Lingua Portuguesa
pdf do arquivo disponivel em:

https://www.calameo.com/read/0069402192d95a
2f98a38?authid=q96NgoiWbXCe

Conteldo e atividades: p. 176-178 (no pdf).

-

~

)

9k Pitangua
% Mais

ristiane ran
i BRI MANUAL DO
e PROFESSOR
——



https://www.youtube.com/watch?v=sg11xVkFRsU
https://www.calameo.com/read/0069402192d95a2f98a38?authid=q96NqoiWbXCe
https://www.calameo.com/read/0069402192d95a2f98a38?authid=q96NqoiWbXCe
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= Atividades

Leia o texto abaixo e responda as questdes 1e 2.

QUE DIAI PESQUEL POR
CATRO HORAS
NA CHUVA E NO
FRIOI

Disponivel em: https://acessaber.com.br/atividades/atividade-de-portugues-onomatopeias-60-ano/. Acesso em 26 dez. 2024

SAEB - Analisar os efeitos de sentido de recursos multissemiéticos em textos que circulam
em diferentes suportes.

Nesse texto, no 2° quadrinho, a expressao “Ahhchoo!” indica

A) que Hagar achou a esposa Helga no chao.
B) o som de Hagar espirrando bem alto.

C) que Hagar se assustou porque Helga caiu.
D) o barulho da Helga caindo no chao.

D057_P Interpretar texto com auxilio de material grafico diverso (propagandas,
quadrinhos, foto etc.).

Entende-se desse texto que Hagar .

A) teve um grande dia de pescaria.
B) pegou muitos peixes para a janta.
C) teve uma terrivel dor de cabeca.
D) pegou um resfriado na pescaria.
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Leia o texto abaixo.
PAO DE SAL COM CAFE FRESCO!
k?u"

DE PREFERENCIA |
UMA JANELA ALTA

Rewsta Vlla Caplxaba 0002 - 2U19
GENILDO. Disponivel em: https://vilacapixaba.blogspot.com/search?updated-max=2019-12-08T20:40:00-03:00&max-results=5. Acesso em 05/12/2024.

D017_P Identificar o género de textos variados.

O texto acima é

A) um diario.

B) uma lenda.

C) uma tirinha.

D) uma cronica.

Leia o texto abaixo.

VA o g
MAISE s uma ;

FRUTINHA PE

DE QUE?

Disponivel em: https://mentirinhas.com.br/mentirinhas-2074/. Acesso em 11/11/2024.



https://mentirinhas.com.br/mentirinhas-2074/
https://mentirinhas.com.br/mentirinhas-2074/
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D024 _P Identificar efeitos de ironia ou humor em textos variados.
O humor deste texto esta no fato de

A) a raposa laranja (a esquerda) estar satisfeita e nem perceber o tipo de sobremesa da
amiga.

B) a raposa branca (a direita) dizer que vai comer uma frutinha e devorar uma grande jaca.

C) a raposa laranja (a esquerda) nao se importar com a sobremesa que a amiga esta
comendo.

D) a raposa branca (a direita) oferecer a jaca sem a inten¢ao de dividir com a raposa laranja (a
direita).

Leia o texto abaixo.

RELAXAR. - V"~
.. ELE TEM RA2AQ-

ATTEIRO, Flavio. Disponivel em https://www.instagram.com/p/DBYQG;jtuc_V/?img_index=4&igsh=MWxzZzBpcWNhM}VIcQ==. Acesso em 25/11/2024.

D024 P Identificar efeitos de ironia ou humor em textos variados.

O humor deste texto esta no fato de o cdozinho

A) estar com o pelo todo molhado.

B) ter ficado ainda mais nervoso com a sugestao do outro cachorro.
C) relaxar tanto que um passaro pousa em seu nariz.

D) relaxar muito a ponto de quase morrer afogado.




Leia o texto abaixo.

x_. CONSXOSS maremarncas

AAAAAA

o ——

-~

S

S Y TACERTOIEW
SUSTA | TAMEM NUM GosTO |
I \ DILEVASUsTO! J

—

PEUGUETH-" vai As
: 4\ os

PEXE!

SAEB - Analisar os efeitos de sentido de recursos multissemiéticos em textos que circulam

em diferentes suportes.

Neste texto, no 2° e 3° quadrinhos, os balBes que representam a fala dos personagens indicam

gue eles estao

A) pensando.

B) gritando.

C) com medo.
D) sussurrando.

Leia o texto abaixo.

O GUE VOCE
ESTA FAZENDOZ!

SAEB - Analisar os efeitos de sentido
de recursos multissemioticos em
textos que circulam em diferentes
suportes.

No texto ao lado, os tracos proximos as
asas do pinguim e as patas do porco

indicam que eles estao

PINGLIM
wGovoal  1BO?

BICHO
roipo!

A) voando.

B) falando.

C) correndo.

D) conversando.

Disponivel em: https://mentirinhas.com.br/page/7/. Acesso em 23/11/2024.
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Leia o texto abaixo.

EU TIVE
7 UM PESADELO
% HORRIVEL ESTA
. NOITE!

E TAD BOM SER
LEMBRADO PELOS

E7 COM
MNHGU?

Disponivel em: https://www.facebook.com/share/p/kP3VKMuLVPmMjR78N/?mibextid=WC7FNe. Acesso 19/11/2024.

SAEB - Analisar os efeitos de sentido de recursos multissemiéticos em textos que
circulam em diferentes suportes.

No texto acima, o baldo do 2° quadrinho indica que o personagem esta

A) sonhando.
B) com medo.
C) com raiva.
D) tendo uma ideia.

Leia o texto abaixo.
WRME¢ JoREL + [N

a A
IRMAOC DO JOREL, © QUE VOCE "
QUEH SER QUANDO r.‘.REE»C.E&Q /MJI UM PONEL r"{” o
Pk

Lot Ll

D017_P Identificar o género de
textos variados.

O texto ao lado é

A) um meme.

B) uma histéria em quadrinhos.
C) um cartum.

D) uma tirinha.

NAO TEM COMO

| \‘\ -

ELES NAO ENSINAM 1580
NAS FACULDADES.

=.\'

Disponivel em: https://www.facebook.com/share/7ukAc10C41 h3|XVX/?m|bext|d=WC7FNe. Acesso em 10/12/2024.
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Leia o texto abaixo.

. GAMBAS SAO VAMOS DEiXA-LO
ANIMAIS SILVESTRES, EM PAZ QUE ELE

PROTEGIDOS POR LEi. | _vOLTA AO LUGAR
DELE, A MATA!

NAOD TEM CORTARAM TUDO
MAIS MATA, PRA FAZER UM
CONDOMINIO!

Armandinho. Disponivel em: https://www.tumblr.com/tirasarmandinho/104162966419/do-armandinho-dois. Acesso em 02/01/2025.

DO57_P Interpretar texto com auxilio de material grafico diverso (propagandas,
quadrinhos, foto etc.).

O texto acima pretende

A) recomendar que os gambas sejam animais domeésticos.

B) incentivar a existéncia de gambas em espacos urbanos.

C) alertar sobre o desmatamento, que afeta sobretudo os animais.
D) explicar como adotar um gamba de maneira responsavel.

12
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= Gabarito

GABARITO QUESTOES ABERTAS
PAGINA 3

¢ Que nome recebe o texto que vocé leu?
Resposta: Tirinha.
e Como é a estrutura (organiza¢do) deste texto?
Resposta: Em quadros com apresentacao das fala dos personagens em baldes.
e O gque a menina pensa que viu no mar no primeiro quadrinho?
Resposta: Ela pensa que viu uma agua-viva.
e O que o garoto responde a menina no segundo quadrinho?
Resposta: Ele diz que ndo é uma agua-viva, mas sim um saco plastico.
e Por que a menina grita “Socorro! Poluicdo!” no ultimo quadrinho?
Resposta: Porque ela percebe que o saco plastico é um sinal de polui¢do no mar.
e Qual é o problema apresentado na tirinha?
Resposta: A poluicdo do mar causada pelo lixo, como sacos plasticos.
e Por que a menina confundiu o saco plastico com uma agua-viva?
Resposta: Porque o saco plastico, ao boiar na agua, tem uma aparéncia semelhante a de
uma agua-viva.
e O que vocé acha que o autor quis mostrar com essa tirinha?
Resposta sugerida: O autor quis alertar para o problema da poluicao dos oceanos e como
ela afeta o meio ambiente.
e O que podemos fazer para evitar problemas como o mostrado na tirinha?
Resposta sugerida: Jogar o lixo no lugar certo, reduzir o uso de plasticos e ajudar a limpar
praias e oceanos.

ATIVIDADES

ATIVIDADE 01:
ATIVIDADE 02:
ATIVIDADE 03:
ATIVIDADE 04:
ATIVIDADE 05:
ATIVIDADE 06:
ATIVIDADE 07:
ATIVIDADE 08:
ATIVIDADE 09:
ATIVIDADE 10:

A ®P>PONTIANADO™

13



A

=2z L= 0€S | Maremaricas

Referéncias

Material Estruturado:

TUDO-PORTUGUES. Atividade de Lingua Portuguesa. Disponivel em:
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DESCRITOR EXPECTATIVA DE OBJETO DE EXPECTATIVA DE
DESCRITOR|  paERES HABILIDADE o o APRENDIZAGEM DA HABILIDADE | .o\pecimento]  APRENDIZAGEM DA
SAEB PRINCIPAL A AR HABILIDADE PRINCIPAL ASSOCIADA DA HABILIDADE HABILIDADE
PRINCIPAL ASSQCIADA
ASSOCIADA
EFO5SLPO9 Ler e
compreender, com
D057 P autonomia, textos
Interpr;tar instrucionais de A q
. prender a
Analisar texto com regras de jogo, Ler e compreender planejar a
elementos | auxilio de Adentredoutros Compreensio| textos instrucionais de producdo de um
I material g€Nneros do campo ! regras de jogo, de
constitutivos da vida cotidiana. de | em leitura g 108 , texto, levando em
de géneros gréfico ' modo a considerar a | EF15LPO5 Planejar, consideracio a
textuais diverso acordo com as situacdo comunicativa | com a ajuda do situacao
diversos. |(Propagandas,| ~ convensoes do e afinalidade do texto | professor, o texto comunicativa. os
quadrinhos, generoe que serd produzido, interlocutores
foto etc.) considerando a considerando a (quem escreve e
situagao ituacy
o situagao para quem se
comunicativa e a icati
comunicativa, os escreve), a
finalidade do texto. i !
interlocutores finalidade ou o
(quem escreve/p.ara propdsito (0
EFO5LP12 Planejar e quem escreve); a motivo da escrita),
produzir, com finalidade ou o a circulagdo (onde
Produzir autonomia, textos proposito (eASC"E‘Ver o texto sera
texto em instrucionais de Planejar e produzir, para qué); a Planei compartilhado), o
i regras de jogo . | circulacdo (onde o |Planejamentq ;
lingua ) com certa autonomia, a0 de texto suporte (0 meio
portuguesa, Adentredoutros Escrita textos instrucionais de |texto vai C|rcula’r), o pelo qual o texto
de acordo D003_E d%e\zggosc)t%icaanrgpge compartilhada |regras de jogo, de modo SUPO(;te ((;qual € o. sera veiculado), a
com Produzir ' a considerar as porta‘ or do texto), linguagem, a
N textos acordo com as o a linguagem, 2
o género : des d caracteristicas dos o organizacao € a
convencoes do organizagdo e £ do text
textual e o &nero e textos orma do texto,
g o o forma do texto e lém d tem
tema considerando a injuntivos/instrucionais. alem de seu tema.
seu tema,
demandados situacdo pesquisando em O aluno deve ser
comunicativa e a Meios IMDressos ou capaz de pesquisar
finalidade do texto. dieitai p informacdes
|g|t?|s, sempre necessarias em
ue for preciso, e
D102 P Acentuar corretamente q informZgées MEIOS IMPressos
Reconhecer o EFO5LPO3 palavras oxitonas, necessirias a ou digitais, quando
i necessario,
efeito de sentido Acentuar paroxitonas e producdo do texto, izand
decorrente da corretamente Conhecimento| proparoxitonas, a fim de organizando em organizando os
exploragdo de palavras das diversas | apresentar progressivo | & dados e as fontes
- ) . L tépicos os dados e isad
recursos oxitonas, grafias do dominio das regras de as fontes pesquisadas em
ortograficos paroxitonas e alfabeto/ acentuagdo e usa-las esquisadas tOp'@F para
" elou proparoxitonas Acentuacdo | corretamente em suas pesq : auxiliar na
Mmorfossintaticos produg()es elaboragéo do
texto.
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Caro(a) professor(a),

A proposta pedagégica para esta semana serda dedicada ao trabalho com textos
instrucionais de regras de jogos, bem como a identificacgdo de outros com a mesma
finalidade.

Essa abordagem busca integrar a pratica de leitura e escrita com o estudo de
acentuacdo das palavras oxitonas, paroxitonas e proparoxitonas, de forma dinamica
e contextualizada.
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TEXTO INSTRUCIONAL

Leia o texto abaixo:

. °®
.
Batata Quente '

Regras do jogo
Material: Uma batata.
Formacao: Os participantes sentam-se no chao formando um circulo.

Descri¢ao da atividade:

O jogador mais velho ou um adulto sera responsavel por controlar a musica,
podendo pausa-la em momentos aleatérios. Enquanto a musica estiver
tocando, os participantes devem passar a batata de mao em madao no ritmo
da musica. Se a musica for lenta, a batata deve ser passada devagar; se for
rapida, deve ser passada rapidamente.

Quando a mdusica parar, o jogador que estiver segurando a batata sera
eliminado. Caso alguém passe a batata depois que a musica parar, também
serd eliminado. O jogo continua até restar apenas um jogador, que sera o
vencedor.

Disponivel em: <https://pt.slideshare.net/RoseTavares5/texto-batata-quente>. Acesso em: 21 de dez. de 2024.

e O que o texto ensina a fazer?

e Como os participantes devem se posicionar para iniciar o jogo?

» O que acontece com o jogador que estiver com a batata na mdo quando
a mdusica parar?

e Por que é importante seguir o ritmo da musica durante a brincadeira?

» O que vocé acha que acontece se alguém ndo seguir as regras descritas
no texto?

» Qual é o objetivo principal da brincadeira?
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ﬁ,; O texto instrucional é um género textual que tem como principal objetivo
orientar o leitor sobre como realizar uma tarefa, atividade ou processo de maneira
clara, objetiva e organizada. Esse tipo de texto apresenta instrucdes detalhadas que
devem ser seguidas para atingir um resultado especifico, seja para brincar, cozinhar,
montar algo ou aprender a usar determinado objeto.

Os textos instrucionais possuem caracteristicas préprias que os tornam
facilmente reconheciveis, como:

e Estrutura sequencial: as informacdes sdo organizadas em uma sequéncia
l6gica de etapas ou a¢Bes, como na indicacdo de ingredientes, materiais
ou modo de jogar.

e Uso de verbos no modo imperativo: palavras como "fa¢a", "misture”,
"corte" ou "passe" indicam comandos diretos para o leitor.

e Clareza e objetividade: as instru¢bes sao apresentadas de forma simples
e direta, sem ambiguidade, para evitar erros na execucao.

e Elementos visuais: esses textos frequentemente utilizam imagens,
ilustracdes, diagramas ou listas numeradas para facilitar a compreensao.

Exemplos comuns de textos instrucionais incluem:

e Regras de jogos: explicam como brincar ou participar de uma atividade,
como "Batata Quente", "Amarelinha", "Domind", "Damas", entre outros.

e Receitas culinarias: ensinam a preparar pratos, indicando os ingredientes
e 0s modos de preparo.

e Manuais de instrugdes: orientam sobre como montar moveis, operar
eletrodomésticos ou utilizar softwares.

e Bula de remédio: orientam e informam sobre o uso seguro de
medicamentos.

e Instrugdes de montagem: explicam como montar moéveis, brinquedos ou
equipamentos.

A principal funcdo desse género € ajudar o leitor a transformar a leitura em

acdo. Por isso, a leitura atenta e a compreensdo do texto instrucional sdo .
fundamentais para que a atividade proposta seja realizada com sucesso.
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"~ *  ACENTUAGAO:
. PALAVRAS OXITONAS,
PAROXITONAS E

PROPAROXITONAS
~. 0™
Leia o texto abaixo: ié/é 6) B
"ALERTA" = DA
i , &4
) A=

Material necessario:
e Bola.

Modo de jogar:

Nao é necessario delimitar
brincadeira. E importante apenas que todos os participantes se

posicionem em um local seguro e que nao haja objetos ou obstaculos

um espaco especifico para esta

que possam causar acidentes.

Regras:
1.Todos os jogadores devem se reunir em um circulo.
2.Um participante inicia o jogo, segurando a bola. Ele diz em voz alta:

"Alerta cor...", mencionando o nome de uma cor.
3.Ao ouvir o alerta, todos os outros participantes devem procurar,
rapidamente, tocar em algum objeto que tenha a cor mencionada.
4.Quem ndo conseguir tocar na cor indicada até o final da contagem

eliminado ou ganhara uma penalidade,

regressiva sera
dependendo do combinado.

Objetivo:
Garantir a diversao e o aprendizado por meio da identificacdo de cores,

desenvolvendo agilidade e atencdo dos jogadores.

Disponivel em: <https://www.ahoradecolorir.com.br/2021/02/interpretacao-de-texto-instrucional.html>. Acesso em: 21 de dez. de 2024


https://www.ahoradecolorir.com.br/2021/02/interpretacao-de-texto-instrucional.html

Quais sao as palavras destacadas no texto?

O que elas tém em comum?

Todas as palavras destacadas no texto, assim como as demais que o compdem, podem ser
classificadas de acordo com a silaba ténica (a silaba pronunciada com maior intensidade/forca
em uma palavra). A classificacdo da silaba tonica corresponde a posicdo que ela ocupa na
palavra. Observe a classificacdo apresentada abaixo:

e Oxitonas: A silaba tonica esta na ultima silaba.
Exemplos: sera, até, ganhara.

e Paroxitonas: A silaba tbnica esta na penultima silaba.

Exemplo: necessaria.

e Proparoxitonas: A silaba tdnica estd na antepenultima silaba.
Exemplos: especifico, obstaculos,_circulo.

As palavras destacadas no texto sdao acentuadas com acento agudo (") ou circunflexo (A). A
acentuacdo da silaba ténica em uma palavra segue as seguintes regras:

Oxitonas: Acentuam-se as palavras terminadas em -a(s), -e(s), -o(s), -em e -ens.

[ sera, até, também )

Paroxitonas: Acentuam-se palavras que terminam em -r, -l, -n, -X, -ps, -ei, -eis, -i, -is, -us, -om, -
ons, -um, -uns, -ao, -a.

carater, nivel, liquen, térax, biceps, ima, érgao,
album, albuns ,|landom, proétons, caqui, bilis,

ponei, saudaveis

Proparoxitonas: Todas sao acentuadas. .

automatica, diametro, minimo,
plastica, elétrica, técnica
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Leia atentamente o texto:

Seu desejo é uma ordem!

Objetivo do jogo: chegar a casa mais préxima do génio da lampada para fazer trés pedidos.

Regras:

No inicio da partida, todos ficam posicionados na lampada magica. Na sua vez, a crianga joga o
dado de cores e anda até a préxima casa que tenha o tom sorteado. Algumas posi¢cdes tém
acoes especificas. Quem cair na lampada magica vermelha, por exemplo, volta uma casa. E na
verde, avanca uma casa. O vencedor € aquele que chegar primeiro a ultima casa vermelha, perto
do génio da lampada. Como prémio, ele pode fazer trés pedidos que ndo envolvam bens
materiais e que serdo atendidos pelos outros jogadores. Com estudantes mais velhos, pode-se
combinar o dado de cores ao dado de numeros.

Participantes: de dois a seis.

Disponivel em: <https://gestaoescolar.org.br/conteudo/120/jogos-de-tabuleiro-por-todos-os-lados>. Acesso em: 23 de dez. de 2024.

As palavras lampada, préxima, prémio, génio, até e a¢des apresentadas no texto sao
acentuadas. Observe:

lam-pa-da - Silaba tdnica “lam” - proparoxitona , todas as proparoxitonas sao acentuadas.
pré-xi-ma - Silaba tonica “pré” - proparoxitona, todas as proparoxitonas sao acentuadas.

pré-mio - Silaba ténica “pré” - paroxitona, terminada em ditongo.
gé-nio - Silaba ténica “gé"” - paroxitona, terminada em ditongo.

a-té - Silaba ténica “té" oxitona, terminada em “é".
a-¢oes - Silaba tonica “¢ées” oxitona, terminada em “es”.

Ditongo é quando duas vogais
aparecem juntas na mesma
silaba, sendo uma delas mais
forte (a vogal) e a outra mais
fraca (a semivogal).
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c I GENERO TEXTUAL INSTRUCIONAL.

Link do video:
https://www.youtube.com/watch?v=X8gqeCAZg398

Pitangua
2 o B o B\ Mais
LINGUA
Livro Didatico “Pitangua Mais Lingua Portuguesa PORTUGUESA
Pdf do arquivo disponivel em: s OF
MANUAL DO

https://www.calameo.com/read/0069402192d95a — B ROresson
2f98a387authid=q96NqgoiWbXCe

Conteldo e atividades: Texto instrucional, p.
245-247 (no pdf).

\ /

el e N
Livro Didatico “A Conquista Lingua Portuguesa”
pdf do arquivo disponivel em:

https://acervo.ftd.com.br/leitor/?
book=9020102001020

Contetddo e atividades: Acentuagdo: palavras
oxitonas, paroxitonas e proparoxitonas, pp. 219-
220, 227-228, 246-247 (no pdf).

\ )
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= Atividades

Leia o texto abaixo.

OBJETIVO
Descobrir primeiro qual é a imagem que estd na
carta sorfeada.

PREPARACAO

* Embaralhe os cartas e cologue-as com a face
virada para buixo em um monte.

* Pegue uma cinfo e cologue no sua cabeca.
Atencdo! Prenda a cinta na parte de frds pora que
ela fique parada na sua cabeco, com a parte que
tem o logo da Estrela para frente, na frente da
sua testa.

* (oda jogador sorteio uma carta e sem olhar
para a figura coloca a corta no drea reservada na
cinta com o desenho para frente para que todos
vejom. Mencdo! Caso o jogudor olhe o desenho
ele deve sortear outra corto.

* (oso os participantes decidom disputar mais de
uma rododa devem seguir o mesma preparacdo!
0 parficipante que vencer cadu fose deve guardar
a carta virada para cima sobre a mesa, para
marcar o sua pontuacio.

COMECA 0 JOGO
0 jogador mais novo comeca a parlida, o préximo
u jogor serd o parficipante o suo esquerda. No suo

vez, cada um gira o ampulheta e foz quantas VA .
perguntas quiser para cada jogador durante o
tempo determinado por elo. Quando terminar o
tempo serd a vez do proximo parficipante.
Todos devem responder as perguntas correfa-
mente (exceto se o pergunta for “0 que eu
sou?"). Se algum jogador mentir os outros podem
denuncid-lo e ele estord desclossificado da rodado.
Caso vocé desconfie qual é a figura da carto, em
qualquer momento do jogo vocé pode fozer um
palpite!

* Se a resposta for sim, parabéns, vocé ganhou o
rododo.

* Se a resposta for nio... Vocé perdeu a rododa e
terd que aguardor o inicio da proximo.

Atenciio! No coso de estarem participando apenas
duas pessoas, se uma der um palpite errado ela
perde a rodada e inicia-se uma nova.

FINAL DO JOGO

Vence o primeiro que conseguir descobrir o
imogem do carfo.

Caso sejo disputada mais de uma rodada, vencerd
aquele que fiver o maior nimero de pontos, ou
seju, cartas descobertas.

Disponivel em: https://estrela.vteximg.com.br/arquivos/Manual-Eu-Sou.pdf. Acesso em 13/12/2024.

SAEB - Analisar elementos constitutivos de géneros textuais diversos.

Neste texto, o que facilita o entendimento de como jogar

A) sdo as perguntas feitas aos jogadores.
B) é a organizacdo do texto em tdpicos.

C) é a explicagdo de quem vence a partida.
D) é a dica direcionada aos adultos.
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Leia o texto abaixo.

AR

REGRAS
DO JOGO

CONTEUDO: 112 cartas de jogo, sendo: /
*10 Cartas Azuis -0a 9;

* 19 Cartas Verdes-0a 9;

« 190 Cartas Amarelas-0a 9;

= 19 Cartas Vermelhas -0 a 9;

« 8 Cartas Comprar Duas Cartas - 2 de cada cor;
« 8 Cartas Inverter - 2 de cada cor;

« 8 Cartas Pular - 2 de cada cor;

¢ 4 Cartas Curinga;

e 4 Cartas Curinga Comprar Quatro Cartas;

* 1 Garta Guringa Trocar as Maos;

* 3 Carlas Curinga Branca para Personalizar.

OBJETIVO DO JOGO: Seja o primeiro jogador a se livrar de todas as

suas cartas em cada rodada e ganhe pontos pelas cartas que sobram
am poder dos seus adversérios. Os pontos de cada rodada vao sendo
acumulados & o primeiro jogador a fazer 500 pontos serd o vencedor.

PREPARACAD:

1. Cada jogador tira uma carta. Aquele que tirar o nimero mais afto
fard a distribuigio.

2. 0 jogador que estiver distribuindo as cartas embaralha e distribui
7 cartas para cada um (se as cartas Curinga Branca para Personalizar
ainda nao estiverem escritas, deixe-as de fora do jogo).

3. As cartas restantes devem ser colocadas viradas para baixo,
formando a pilha de Compras.

4. A carta superior da pilha de Compras é virada para formar uma
pilha de Descarte.

Observagdo: Se qualquer uma das Cartas de Agdo (simbolos) lor virada para dar Iniclo
4 pliha de Descarte, consulte as FUNGOES OAS CARTAS DE AGAO para fer instrugdes
espaciais.

VAMOS JOGAR: O jogador a esquerda de quem estiver distribuindo
as cartas comega o jogo, e 0 jogo devera seguir em sentido horario.
Na sua vez, vocé deve combinar uma carta da sua mao com aquela
no alto da pilha de Descarte, seja por ndmero, cor ou simbolo (os
simbolos representam Cartas de Agdo; consulte FUNGDES DAS
CARTAS DE ACAD).

Exempio: Se a carta na pilha de Descarte for um 7 Azul, o jogador deve jogar uma
carta Azul de qualquer nimerg, ou um ndmero 7 de qualquer cor, Se o jogador ndo
tiver uma carta que combine, deve comprar uma na pilha de Compras. Se a nova carta
servir, ele pode jogéd-la na mesma radada. Casa contrdrio, passard a vez para o
préximo jogador. O jogador ndo pode jogar uma carfa que 4 estava na sua map antes
de fazer a compra

FUNGOES DAS CARTAS DE AGAO:

« Comprar Duas Cartas - Quando esta carta for jogada, o
proximo jogador deve comprar 2 cartas e perde a vez.
Ela apenas pode ser jogada sobre uma cor que combing
ou sobre outra carta Comprar 2. A mesma regra se
aplica caso ela seja virada no inicio do jogo.

* [nverter - Ao descartar esta carta, o sentido do jogo é
invertido (se estiver indo para a esquerda, muda para a
direita e vice-versa). Ela apenas pode ser jogada sobre
uma cor gue combine ou sobre outra carta Inverter. Se a

S~

carta for virada no inicio do jogo, aquele que distribuiu
as cartas joga primeiro e o jogo continua no sentido
anti-horario ao invés de hordrio.

= Pular - Quando vocé joga esta carta, o préximo
jogador é “pulado” (perde a vez). Ela apenas pode ser
jopada sobre uma cor que combine ou sobre outra carta
Pular. Se uma carta Pular for virada no infcio do jogo, o
jogador a esquerda daquele que distribuiu é pulado.
Neste caso, 0 jogador 4 esquerda dele comegard.

88

 Curinga - Ao jogar esta carta, vocé escolhe a cor que
continuard o jogo (pode ser qualguer cor, inclusive a que
gstava sendo jogada antes do Curinga). Vocé pode jogar
um Curinga na sua vez, mesmo gue tenha outra carta
que combine na mao. Se o Curinga for virado no comego
da pariida, a pessoa a esquerda daquele que distribuiu
as cartas escolhe com qual cor 0 jogo deve comegar,

= Curinga Comprar Quatro Cartas - Ao jogar esta carta,
vocé pade escolher a cor a Ser jogada além de fazer com
que o proximo jogador tenha que comprar 4 cartas da
pilha de Compras, perdendo também a vez. Mas hd um
detalhe! Esta carta s6 pode ser jogada guando vocé ndo
tiver outra carta que combine com a cor da pilha de
descarte (porém, ela pode ser descartada se voce tiver
uma carta com o nimero que combine ou outra Carta de
Acdo). Se ela for virada no comego do jogo, cologue-a
no meio do monte e pegue outra carta.

Observagdo: Caso suspeite que uma carta Curinga Comprar 4 tenha sido jogada contra
vock de Torma desonesta (por exemplo, quando o jogador possuir uma carta de car
correspondente), vack pode desafid-lo. O jogador desallado deve mostrar as cartas
que lem para a pessoa que o desafiow. Se ele irapaceou, & ele quem deverd comprar as
4 cartas. Entretanto, se o jogador desafiado ndo trapaceou, vocé deve comprar as 4
cartas e mais 2 cartas!

» Guringa Tracar as Maos - Esta carta € um exemplo de
algo que vocé pode fazer para personalizar suas proprias
cartas brancas. Ao jogar esta carta, vocé pode escolher a
cor a ser jogada a seguir além de trocar as suas cartas
com as cartas de outro jogador. Se ela for virada no
comego do jogo, cologue-a no meio do monte & pegue
outra carta.

-
%

e
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= Curinga Branca para Personalizar - Esta carta vale
como um Curinga além de permitir que os jogadores
gscrevam 4 l4pis qualquer regra que desejarem. 5e ela
for virada no comego do jogo, coloque-a no meio do
monte e pegue outra carta.

V|

FINALIZANDO: Ao jogar sua pendltima carta, vocé deve gritar "UNO"
para indicar que vocé so tem uma carta na mio. Se ndo gritar "UNO"
e alguém perceber antes do proximo jogador comegar a jogar, vacé
terd que comprar duas cartas. Quando um jogador tiver acabado com
suas cartas, a rodada termina. Os pontos sdo entdo somados (ver
PONTUACAD) e o jogo comega novamente. Caso a tltima carta
jogada em uma rodada seja Comprar Duas Cartas ou Curinga
Comprar 4 Cartas, o proximo jogador deve comprar 2 ou 4 cartas, de
acordo com a agdo comandada. Elas serdo contadas na soma de
pontos. A carta Curinga Trocar as Maos nao pode ser jogada como a
Ultima carta. Caso nenhum jogador tenha terminado suas cartas
quando a pilha de Compras acabar, a pilha de Descarte deverd ser
embaralhada novamente para que 0 jogo continue.

P[]NTUﬂl;ﬁD:

= Todas as cartas numeradas (0 a 9): Valor Nominal;
« Gomprar Duas Cartas: 20 Pontos;

* Inverter: 20 Pantos;

* Pular: 20 Pontos;

* Curinga: 50 Pontos;

* Curinga Comprar Quatro Cartas: 50 Pontos;

« Curinga Trocar as Mios: 50 Pontos:

« Curinga Branca para Personalizar: 50 Pontos.

Se apds a contagem for constatado que nenhum jogador alcangou
500 pontos, serd necessario embaralhar novamente e iniciar uma
nova rodada.

VENCENDO 0 JOGO: O ganhador é o primeiro a marcar 500 pontos.

CONTAGEM DE PONTOS ALTERNATIVA: Qutra forma de contabilizar a
pontuagdo & marcar os pontos das cartas que sobram com cada
jogador no final de cada rodada. Quando um jogador alcancar 500
pontos, aguele com a menor pontuagao seré o vencedor.

Disponivel em: https://www.bauru.unesp.br/Home/Div.Tec.Biblioteca/bd-manual-uno.pdf. Acesso em 12 Dez. 2024
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SAEB - Analisar elementos constitutivos de géneros textuais diversos.

No texto acima, no 1° quadro, o que facilita o entendimento de como se preparar para jogar
UNO é

A) o numero de cartas coloridas que o baralho possui.
B) a quantidade de cartas curingas que 0 jogo possui.
C) a numeragao com 0 passo a passo antes de iniciar o jogo.
D) a explicacao do acumulo de pontos para vencer a rodada.

Leia o texto abaixo.

Cara a Cara
Ouca as dicas pelo APP e
tente adivinhar antes do
adversario qual é a cara.
Baixe gratis!

Disponivel em: https://www.mundoencantado.com/jogo-infantil-cara-a-cara-com-aplicativo-estrela.html. Acesso em 12 dez. 2024.

D057_P Interpretar texto com auxilio de material grafico diverso (propagandas,
quadrinhos, foto etc.).

Entende-se deste texto que

A) o0 jogo é para ser jogado somente por pessoas carecas.

B) o jogo é para quem gosta de adivinhar caracteristicas fisicas.
C) somente criangas acima de 10 anos podem jogar Cara a Cara.
D) ndo é possivel jogar Cara a Cara usando o aplicativo do jogo.
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Leia o texto abaixo.
Vocé sabe brincar de “Batata Quente?

A agilidade é fundamental nesse jogo.

Nome do jogo: Batata quente. ‘ » N
Numero de jogadores: 4 ou mais. .\4
Materiais necessarios: uma bola. '
Objetivo do jogo: chegar ao final sem ser queimado pela bola. - '

Regras do jogo:

1- Os jogadores devem se sentar formando um circulo.

2- Inicia com uma pessoa do circulo passando a bola rapidamente para o colega do lado.

3- Um participante fica fora do circulo falando: “batata quente, quente, quente, quente
queimou!”

4- Quando o participante de fora gritar “queimou!”, quem estiver com a bola na mao sai do jogo.
5- Vence quem ficar por ultimo.

ooy

Disponivel em: https://quindim.com.br/blog/jogos-e-brincadeiras-antigas/. Acesso em 24/11/2024. Adaptado para fins didaticos.

D102_P Reconhecer o efeito de sentido decorrente da exploragcao de recursos ortograficos
e/ou morfossintaticos.

No texto acima, em “Materiais necessarios”, a paroxitona em destaque sugere que

A) os participantes da brincadeira também estdo inclusos como materiais.

B) é obrigatorio o uso de um pano para a bola ndo queimar a mao dos participantes.
C) para a brincadeira funcionar, é exigido o uso de algum(ns) elemento(s).

D) é possivel participar da brincadeira sem o uso do objeto.

D102_P Reconhecer o efeito de sentido decorrente da exploracao de recursos ortograficos
e/ou morfossintaticos.

No trecho, “Os jogadores devem se sentar formando um circulo.”, a palavra
“circulo” possui acento, formando uma proparoxitona. Caso fosse escrita sem o
acento (“circulo”), ela teria o sentido de

A) um objeto de formato arredondado.

B) uma acdo de circular algum objeto.

C) um objeto usado para desenhar formas.
D) uma figura geométrica com lados iguais.
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D003 _E Produzir textos

SAEB - Produzir texto em lingua portuguesa, de acordo com o género textual e o tema
demandados

Escrita em grupo.
Imagine um jogo divertido!

Vamos criar juntos um jogo que toda a turma vai adorar brincar. Pode ser uma brincadeira ao
ar livre ou dentro da sala de aula. Usem a imaginacdo e sejam criativos!

Instrucdes para a atividade
a) Planejem o jogo juntos * :
Conversem e respondam as perguntas abaixo para criar o jogo da turma:
e Nome do jogo: Como ele sera chamado?
e Numero de jogadores: Quantas pessoas podem participar?
e Materiais necessarios: O que sera usado no jogo? (exemplo: bolas, cordas, papéis)
e Objetivo do jogo: O que os jogadores precisam fazer para ganhar?
e Regras: O que pode e 0 que ndo pode fazer durante o jogo?

b) Escrevam o passo a passo
Descrevam, em ordem, como o jogo funciona:
e Como 0 jogo comecga?
e O que os jogadores devem fazer durante a brincadeira?
e O que acontece quando alguém ganha ou perde?

c) Exemplo para inspirar
e Nome do jogo: Pega-bola colorida
e Numero de jogadores: 4 a6
e Materiais necessarios: Bolas de cores diferentes
e Objetivo do jogo: Pegar a bola da cor certa antes dos outros jogadores.
e Regras:
1 - Espalhem as bolas pelo chao.
2 - Uma pessoa diz uma cor em voz alta.
3 - Todos correm para pegar a bola da cor indicada.
4 - Quem pegar a bola errada sai da rodada.
5 - Ganha quem ficar até o final com mais bolas certas!

d) Revisem o texto
Depois de escreverem, releiam para garantir que esta tudo claro:
e O passo a passo esta facil de entender?
e Asregras sao simples e organizadas?
e O texto tem um titulo?

Agora é so brincar e se divertir! @
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Leia o texto abaixo.

DO57_P Interpretar texto com auxilio de
material  grafico diverso (propagandas,
quadrinhos, foto etc.).

De acordo com este texto,

A) o objetivo do jogo é puxar as varetas sem deixar
as bolinhas cairem.

B) o objetivo do jogo € puxar as varetas para que as
bolinhas caiam devagar.

C) a diversdao do jogo acontece somente ao final,
quando um jogador ganha.

D) as varetas devem ser empurradas para que as
bolinhas caiam mais rapido.

Disponivel em:
<https://www.xickos.com.br/brinquedos/jogos/diversos/jogo-cai-n-
atilde-o-cai-estrela> Acesso em 13 dez. 2024

Leia o texto abaixo.

D057_P Interpretar texto com auxilio de
material grafico diverso (propagandas,
quadrinhos, foto etc.).

Entende-se deste texto que é um jogo

A) indicado somente para criangas de 7
anos.
B) sobre os paises de origem dos alimentos.
™ 5 | - Q) de perguntas e respostas em formato de
%"L”FTEH-E& % , tabuleiro.

D) somente de perguntas e respostas sobre
animais.

Disponivel em: https:.//www.mundoencantado.com/jogo-de-tabuleiro-certo-ou-errado-estrela.html?
srsltid=AfmBOogqwqUMX2A7t5]_MoF1xcFnC3DqJ4H_rxu8t4r7YjNLMAp8D)B3h. Acesso em 13 dez. 2024

Leia o texto abaixo.

Historia do Dominé

<

“O dominé é um jogo de mesa que pode ser considerado como uma extensao dos dados. A

teoria mais aceita é a de que ele teria surgido na China entre as datas 243 a 181 a.C,, feito
por um soldado chamado Hung Ming. [...]
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Objetivo do Jogo
Para jogar domind, sdo necessarias 28 pecas retangulares. Cada peca estd dividida em dois
espagos iguais, nos quais aparece um numero de 0 a 6. As pecgas abrangem todas as
combinag¢des possiveis com esses numeros. Pode-se jogar com 2, 3 ou 4 jogadores, ou em
duplas. O objetivo é fazer combinacdes iguais de numeros, conectando as pegas até que um
jogador figue sem nenhuma peca ou até que nenhum movimento seja possivel.”

Disponivel em:
https://www.westwing.com.br/guiar/domino/#:~:text=A%200rigem%20d0%20Domin%C3%B3&text=Por%C3%A9m%2C%20a%20teoria%20mais%20
aceita,quando%20estes%20%C3%BAltimos%20s%C3%A30%20lan%C3%A7ados. Acesso em 13 dez. 2024. Adaptado para fins didaticos

D102_P Reconhecer o efeito de sentido decorrente da exploracdao de recursos
ortograficos e/ou morfossintaticos.

No texto acima, a palavra Dominé possui um acento grafico, formando uma oxitona. Por
isso, a palavra tem o sentido de

A) uma peca curinga especifica do jogo.

B) uma acdo de controlar ou dominar algo.

C) o nome de um jogo de mesa.
D) ndo seria uma palavra do portugués.

Leia o texto abaixo.

Regras do Jogo de Bolinha de Gude

1. Desenhe no chdo um circulo com cerca de 1 metro de didametro.

2. Cada jogador deve pdr uma quantidade combinada de bolinhas dentro do circulo. Por
exemplo, cada um pode colocar 3 bolinhas.

3. Para vencer, é preciso ter uma boa mira e uma estratégia sabia. Mire bem e calcule a forca
para atingir as bolinhas do adversario sem que a sua saia do circulo.

4. Se a bolinha acertar outra e ela sair do circulo, o jogador fica com essa bolinha. Caso a sua
bolinha saia também, ela volta para o circulo e a jogada sera anulada.

5.0 jogo termina quando todas as bolinhas forem retiradas do circulo.

6. Ganha quem tiver mais bolinhas ao final.

Pegue suas bolinhas de gude e chame seus amigos, porque o jogo ja vai comecar!!

Disponivel em : https://www4.pucsp.br/educacao/brinquedoteca/downloads/pesquisa-de-brinquedo-e-brincadeira.pdf. Acesso em 12 dez.
2024. Adaptado para fins didaticos.

D102_P Reconhecer o efeito de sentido decorrente da exploracdo de recursos
ortograficos e/ou morfossintaticos.

No trecho “Para vencer, € preciso ter uma boa mira e uma estratégia sabia”, as duas
paroxitonas presentes tém sentido de

A) planejar de modo inteligente e cuidadoso para alcancar um objetivo.

B) ndo esperar o movimento do adversario para fazer a jogada.

C) continuar com a mesma decisdo ao longo de todo o jogo.

D) ser influenciado por pressdes externas, demonstrando nervosismo no jogo.
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= Gabarito

GABARITO QUESTOES ABERTAS
PAGINA 17
1- O que o texto ensina a fazer?
R: Ensina como brincar de "Batata Quente", explica as regras e o funcionamento do jogo.
2. Como os participantes devem se posicionar para iniciar o jogo?
R: Os participantes devem sentar-se no chao, formando um circulo.
3. O que acontece com o jogador que estiver com a batata na mao quando a musica parar?
R: O jogador que estiver com a batata na mao sera eliminado.
4. Por que € importante seguir o ritmo da musica durante a brincadeira?
R: Porque o ritmo da musica determina a velocidade com que a batata deve ser passada,
tornando o jogo mais divertido e desafiador.
5.0 que vocé acha que acontece se alguém nao seguir as regras descritas no texto?
R: O jogo pode ficar confuso, e o jogador que nao seguir as regras pode ser eliminado.
6. Qual é o objetivo principal da brincadeira?
R: O objetivo é se divertir e eliminar os jogadores até restar apenas um vencedor.

PAGINA 20

1- Quais sdo as palavras destacadas no texto?

R: Deixar que os estudante realizem a leitura das palavras destacadas
2- O que elas tem em comum?

R: Todas as palavras sao acentuadas

ATIVIDADES
ATIVIDADE 01: B
ATIVIDADE 02: C
ATIVIDADE 03: B
ATIVIDADE 04: C
ATIVIDADE 05: B

ATIVIDADE 06: Espera-se que o(a) estudante crie, em
ATIVIDADE 06: -- equipe, um jogo e elabore um texto instrucional

ATIVIDADE 07: A seguindo as orienta¢des da proposta textual.

ATIVIDADE 08: C .
ATIVIDADE 09: C
ATIVIDADE 10: A
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