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Contextualização

Sobre 
a autora

Chayene Arantes Cotrin é mestre em educação pela Universidade de
Uberaba (UNIUBE), especialista em Gerenciamento de Projetos (Faculdade
Pitágoras), possui MBA em Gestão e Planejamento Estratégico (Centro
Universitário Internacional - UNINTER) e é graduada em Administração
(UNIUBE). Atua como professora em cursos de pós-graduação desde 2014,
tendo ministrado aulas na área de gestão, de planejamento e gestão de
projetos em diferentes instituições como SENAC Minas, PUC Minas,
Uniube, e como convidada na Universidade Federal de Uberlândia (UFU) e
Universidade Federal de Goiás (UFG). Especialista em gestão e
planejamento, atuando como consultora, mentora, treinadora e
facilitadora de trabalhos em grupo. Fundadora da Q3 Desenvolvimento
Humano e Organizacional, onde desenvolveu mais de 200 projetos para 70
organizações com e sem fins lucrativos. Autora do livro digital Método Q3
e as 150 ferramentas de Gestão, Planejamento e Criatividade (2022), é
idealizadora do ogo dos 3Qs e do Método Q3 (Qual o problema? Qual
a solução? Qual o resultado?). Atua, também, como gestora cultural, com
relevante participação em movimentos e conselhos ligados à cultura e ao
terceiro setor. Idealizadora e organizadora do Jogo na Mão: 80
Estratégias e Metodologias Ativas para produto da dissertação
de Mestrado do Programa de Pós-Graduação em Educação pelo UNIUBE.
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Apresentação

O jogo como produto 
de pesquisa

O presente guia compõe o produto educacional da dissertação de mestrado
intitulada produção acadêmica à prática docente: a criação de um jogo de
cartas a partir do mapeamento das metodologias vinculada ao Programa
de Pós-Graduação Profissional em Educação (PPGPE): Mestrado Profissional em
Formação Docente para a Educação Básica, da Universidade de Uberaba
(UNIUBE).

As cartas do jogo foram criadas a partir de uma revisão da literatura, que teve
como corpus da pesquisa 41 dissertações e artigos acadêmicos, publicados entre
2019 e 2024, consultadas nas plataformas CAPES (Coordenação de
Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior) e na BDTD (Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertações), possibilitando o mapeamento das 80
estratégias e metodologias ativas mais citadas e recomendadas pelos autores
pesquisados.

O referencial teórico da pesquisa considerou as contribuições de diversos
autores que abordam essa temática nesses estudos, tais como Almeida (2018),
Aragão e Maranhão (2019), Moran (2012; 2015; 2019), Bacich e Moran (2015,
2018), Berbel (2011), Borges e Alencar (2014), Freire (1994), Huizinga (2000),
Kishimoto (2011), Lopes e Silva (2020), Mattar (2017), Mota e Rosa (2018),
Oliveira (2010), Valente; Almeida e Geraldini (2017), dentre outros estudiosos
do tema, devidamente referenciados e citados na pesquisa completa disponível
na plataforma da UNIUBE.
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Conceitos-chave

O que é aprendizagem e 
metodologia ativa?

metodologias ativas surgiram na década de 1980 como alternativa a
uma tradição de aprendizagem passiva, onde a apresentação oral dos
conteúdos, por parte do professor, se constituía como única estratégia
didática. Contrariamente ao ensino tradicional, as metodologias ativas
procuram um ambiente de aprendizagem onde o aluno é estimulado a
assumir uma postura ativa e responsável em seu processo de aprender,
buscando a autonomia, a autorregulação e a aprendizagem significativa.
Estas metodologias envolvem métodos e técnicas que estimulam a
interação aluno-professor, aluno-aluno e aluno-materiais/recursos
didáticos e apostam, quase sempre, na aprendizagem em ambiente
colaborativo, levando o aluno a responsabilizar-se pela construção do seu
conhecimento. Mota e Rosa (2018, p. 261-276)

...] a aprendizagem ativa ocorre quando o aluno interage com o assunto
em estudo ouvindo, falando, perguntando, discutindo, fazendo e
ensinando - sendo estimulado a construir o conhecimento ao invés de
recebê-lo de forma passiva do professor. Em ambiente de aprendizagem
ativa, o professor atua como orientador, supervisor, facilitador do processo
de aprendizagem, e não apenas como fonte única de informação e
conhecimento. (Barbosa; Moura, 2013, p. 55)
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Conceitos-chave

Por que estratégia?

A escolha do termo para qualificar o jogo, é a
mais precisa, pois alinha-se diretamente com o ato de
planejar, decidir e coordenar a prática pedagógica de forma
intencional para atingir um objetivo de aprendizado.

O jogo simula a etapa de planejamento docente, estimulando
os jogadores a colaborarem entre si, a pensarem além,
que fazer", no "como" e "por que" de suas escolhas. Esse
entendimento de estratégia está em consonância com o que é
defendido por especialistas da área:

"A estratégia de ensino é o conjunto de ações que o professor organiza 
para que o aluno aprenda a aprender, ou seja, é a maneira como ele 

coordena os recursos didáticos, os métodos e as atividades para atingir 

"A ação pedagógica se organiza em três momentos: o planejamento, a 
realização e a avaliação. Nesse contexto, a escolha de estratégias 

implica em organizar o trabalho pedagógico com vistas a desenvolver 
habilidades e capacidades do estudante." (Cavalcante et al., 2017, p. 

55).
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o que eu ouço e vejo, eu me lembro; 

o que eu ouço, vejo e pergunto ou discuto, 

eu começo a compreender; 

o que eu ouço, vejo, discuto e faço, eu aprendo, 
desenvolvendo conhecimento e habilidade; 

o que eu ensino para alguém, eu aprendo 

(Silberman, 1996)
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Conceitos-chave



09

Apresentação do jogo



Um jogo pedagógico

Kishimoto (2011, p. 103) aponta que o jogo pedagógico 

educativa, de forma a permitir que a brincadeira se 
transforme em um meio de construção de 

A concepção desse jogo, Cartas na Mão, parte dessa
ideia de que, ao articular ludicidade e intencionalidade
pedagógica, o jogo constitui-se como uma ponte entre
o brincar e o aprender, favorecendo a construção do
conhecimento de maneira participativa e colaborativa.
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Apresentação do jogo

Cartas na Mão é um jogo que
convida educadores a refletir e
planejar soluções criativas para
desafios comuns da sala de aula.
Suas cartas reúnem diversos
desafios que orientam a
dinâmica do jogo e 80
estratégias alinhadas aos
princípios das Metodologias
Ativas, como protagonismo,
resolução de problemas,
colaboração e autonomia.

Ao unir ludicidade e
intencionalidade pedagógica, o
jogo se transforma em uma
experiência que inspira
inovação, colaboração em
grupo e novas formas de
ensinar e aprender.

O que é?
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Colaboração como caminho para inovação e planejamento!



Apresentação do jogo

Para quem?
Este guia e o jogo foram desenvolvidos para educadores, professores e
coordenadores pedagógicos, enfim, toda a comunidade escolar da
Educação Básica. A aplicabilidade do jogo pode se dar em diferentes
contextos:

No planejamento pedagógico coletivo, em reuniões de professores
ou encontros de formação continuada, como um recurso para
repensar as estratégias pedagógicas.
Planejamento pedagógico individual, quando o professor busca novas
metodologias ou estratégias para definir o plano de aula.
Em oficinas e cursos de capacitação docente, estimulando o contato
com metodologias ativas e favorecendo a troca de experiências entre
os participantes.
Em ambientes de formação inicial de professores, como cursos de
licenciatura, possibilitando que futuros professores possam explorar,
de forma prática e lúdica, diferentes possibilidades metodológicas
para sua futura atuação.
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Apresentação do jogo

Componentes do jogo

Instruções de 
como jogar02

CARTAS

Desafios comuns da 
educação que orientam 
a dinâmica do jogo

10
CARTAS

Estratégias e metodologias 
ativas com descrições 
simples e acessíveis

80
CARTAS

92 CARTAS NO TOTAL
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Cartas do jogo
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Como jogar?
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Como jogar?
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Passo a passo:

1º O grupo, formado por até 5 participantes, retira aleatoriamente um 
desafio do baralho.

2 º Cada jogador retira 5 cartas de estratégias/metodologias, faz a leitura 
individual e silenciosa, e escolhe a que considera mais adequada para o 
desafio.

3º Na sua vez, o jogador apresenta a carta selecionada e justifica sua escolha 
para o grupo.

4º O grupo discute a proposta e decide se ela é adequada ou se o jogador 
deverá apresentar outra carta que tem na mão.

5º O processo se repete até que todos tenham se manifestado e o grupo 
chegue a um consenso sobre as 5 melhores estratégias e metodologias para 
aquele desafio.

6º Para concluir a rodada, todos são convidados a compartilhar suas 
experiências pessoais ou exemplos relacionados às cartas escolhidas.

7º As cartas utilizadas retornam ao baralho e uma nova rodada se inicia, seja 
com outro desafio do jogo ou com um desafio real apresentado pelos 
participantes.



Desafios 
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Exemplo de cartas 
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Cada carta contém os seguintes elementos:

Título: nome da estratégia ou metodologia ativa.
Definição: explicação sucinta sobre o que é a carta.
Como funciona na prática: descrição de etapas, papéis do aluno, 
do professor, e dinâmica, quando aplicável.
Tipo de avaliação: recomendações de possíveis caminhos
para avaliar a aprendizagem.
Linguagem: simples, objetiva e didática.
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Estratégias e metodologias
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Exemplo de cartas



Como imprimir?

Para imprimir o jogo, procure uma "gráfica rápida impressão digital"
e solicite, ao impressor, que imprima o arquivo no formato PDF, frente
e verso, fazendo as combinações das cartas frente e verso conforme
apresentado no guia. Para uma maior durabilidade, recomenda-se
imprimir em folha A4 e plastificar, ou solicitar a gráfica a impressão em
papel couchê, com gramatura entre 150g e 200g e refilar
individualmente as cartas.
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Considerações finais

O jogo tem um potencial de ser utilizado na formação de
educadores e tem a intenção de ser acessível, para isso será
disponibilizado gratuitamente em formato digital na plataforma
EduCapes, permitindo que os próprios educadores, pedagogos
e/ou gestores possam imprimir as cartas e utilizar o material em
diferentes situações, sejam elas formativas ou não.

Com isso, espera-se que o produto educacional desenvolvido
possa oferecer estratégias práticas e facilitar a aplicação das
Metodologias Ativas na sala de aula pelos educadores,
fortalecendo, assim, o processo de ensino e aprendizagem.
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Arquivos para Impressão
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Arquivos para imprimir






























































