EXTENSAO BN INSTITUTO FEDERAL
e ENSINO BB Rio Grande do Sul

120 SE M 10°SALAO (11
de PESQUISA, ]
Seminario de Educagao
Profissional e Tecnolégica

Entre palavras e ludicidade: a construgao de jogos pedagogicos como pratica de ensino no PIBID
Renata Gongalves dos Santos, Monizi Althamann Morais, Luciane Senna Ferreira*

Orientador(a)*
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS) - Campus Osdrio. Osério, RS

O presente trabalho integra o Programa Institucional de Bolsa de Inicia¢do a Docéncia (PIBID), vinculado ao curso
de Letras - Portugués e Inglés do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS),
Campus Osorio, e foi desenvolvido na Escola Estadual de Ensino Fundamental General Osério, com uma turma do
oitavo ano. A proposta partiu da necessidade de articular o ensino de Lingua Portuguesa a praticas ludicas e
criativas, visando ampliar o envolvimento dos estudantes e explorar novas possibilidades de aprendizagem
mediadas pela tecnologia. A relevancia do projeto estd em favorecer a aproximacgao entre conteddos gramaticais e
metodologias inovadoras, promovendo um processo de ensino mais dinamico e significativo. O objetivo central foi
tecer conexbes do ensino de lingua portuguesa as tecnologias digitais, incentivando a participacdo ativa dos
discentes e promovendo protagonismo juvenil, cooperacao e criatividade. Como metodologia, fundamentou-se na
gamificagdo, entendida como a aprendizagem mediada por jogos, aliada ao letramento digital. Para tanto, os
alunos foram organizados em trés grupos tematicos — adjetivo, pontuacdo e preposicdo — responsdveis pela
elaboracdo de jogos pedagdgicos voltados a exploracdo desses conteudos. O desenvolvimento das producdes
ocorreu em parceria entre a escola e o laboratério WindMaker do IFRS — Campus Osdrio, espago voltado a cultura
Maker e a experimentacdo tecnoldgica, o que permitiu a consolidacdo de conhecimentos linguisticos e a
aproximacdo dos estudantes da escola bdsica ao ambiente académico. Como resultado, destaca-se a realizacdo de
uma feira de lingua portuguesa, na qual os discentes apresentaram e disponibilizaram os jogos a comunidade
escolar, assumindo o papel de mediadores da aprendizagem, compartilhando saberes, apresentando a estrutura
normativa dos jogos e conduzindo as dinamicas propostas. A atividade favoreceu a integracdo de competéncias
linguisticas, interpretativas e criativas, articuladas em uma pratica interdisciplinar e potencializadas pelo uso das
tecnologias digitais. Dessa forma, a experiéncia contribuiu significativamente para o desenvolvimento do
protagonismo juvenil e para a construcdo de um processo educativo mais proximo da realidade estudantil e
alinhado as demandas contemporaneas do ensino, evidenciando a relevancia da gamificacdo e do letramento
digital como estratégias para o ensino de lingua portuguesa.
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