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O Programa Permanente do Ensino de Linguas, Literaturas e Assuntos Culturais
(PROPEL) é um programa de extensdo do Instituto Federal do Rio Grande do Sul
(IFRS)/Campus Porto Alegre e oferece, entre as suas atividades, acdes que envolvem o
aprendizado de linguas, sejam a nativa ou estrangeiras. A fim de produzir subsidios
didéticos de apoio ao aprendizado de seus estudantes, o PROPEL tem desenvolvido, por
meio de seus bolsistas, jogos para comporem um acervo compartilhado de uso dos
professores promotores das acdes em suas atividades de sala de aula. Os estudos a
respeito de jogos tém sido amplamente discutidos em torno do perfil dos jogos da
atualidade e seus efeitos comportamentais, das dificuldades emocionais em tratar
frustracdes, violéncias e prazer envolvidos, da frequéncia de uso, de seus efeitos na
tomada de decisdo, atencdo, melhora cognitiva, entre outros aspectos. O presente estudo
tem por objetivo apresentar uma proposta de produgdo de jogos para o aprendizado de
linguas nativa e estrangeiras que vem sendo realizada desde o ano de 2018. Os
pressupostos basicos foram envolver alunos de Sistemas para Internet na producdo de
jogos de caracteristica ndo eletronicos, mas que envolvessem o uso das tecnologias
disponiveis nos recursos de midia do IFRS/Campus Porto Alegre, em seus laboratérios
de informdtica e de fabricacdo digital, o PoALab/IFRS/Campus Porto Alegre. Para
atingir esse objetivo, quatro alunos tém desenvolvido jogos de cartas e tabuleiro. Na
primeira fase do projeto, os jogos atenderam a premissas estruturais do aprendizado de
linguas, com enfoque em suas gramdticas e seus usos. Na segunda etapa, percebeu-se
que os jogos tinham que proporcionar desafios que levassem seus participantes a
pensarem criticamente a respeito de seu entorno e sobre si mesmos, colaborando, dessa
forma, com a formagao mais abrangente do aluno. Assim, direcionou-se o projeto para a
elaboracdo de jogos que apresentassem elementos provocativos de reflexdo para seus
jogares, que estivessem envolvidos em questdes conflitantes do dia a dia, conduzindo a
situacoes de alteridade, tomada de decisdes e suas consequéncias pessoais, sociais,
ecologicas, planetdrias, enfim, humanas. Os alunos construiram jogos com base em suas
experiéncias anteriores € em pesquisas entre seus pares em relacdo a preferéncias,
estilos e compreensdes a respeito das caracteristicas de um bom jogo. O projeto ja
apresenta alguns jogos finalizados, outros ainda sendo terminados e ainda outros em
fase de concepcdo. Acredita-se que o PROPEL adentra em novas atividades que tém
estreitado pesquisa, ensino e extensao que vém a somar as propostas bdsicas a que se
prop0Oe o programa.
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