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Dados de Identificagao

Disciplina: Laboratério de Praticas Pedagdgicas (LPP)
Periodo: 6° periodo de Letras
Curso: Licenciatura em Letras

Objetivo(s) da Agéao

Desenvolver aulas-oficina para a capacitagéao dos discentes na criagdo de jogos
pedagdgicos analdgicos (de tabuleiro ou cartas).

Aplicar os principios das Metodologias Ativas na confecgdo e execugao dos
jogos. Montar uma Ludoteca com jogos analdégicos abordando conteudos das
disciplinas de Lingua Portuguesa (ou inglesa) ou Literatura (Brasileira ou Portuguesa

ou Africanas de Lingua Portuguesa).
Conteudos Trabalhados
Os conteudos aqui listados foram abordados nas aulas de Laboratério de

Praticas Pedagdgicas Il (LPP), do sexto periodo de Licenciatura em Letras. Por se
tratar de uma disciplina que enfatiza a aprendizagem de praticas pedagdgicas,

" Mestre em Literatura Brasileira (UFF), docente do UGB-FERP.
2 Discente do Curso de Licenciatura em Letras do UGB-FERP.
3 Discente do curso de Licenciatura em Letras do UGB-FERP.
4 Discente do curso de Licenciatura em Letras do UGB-FERP.
5 Discente do curso de Licenciatura em Letras do UGB-FERP.
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optamos por utilizar neste semestre o modelo de aulas-oficina em que aplicamos o

método do “aprender fazendo”, por meio de estudo dirigido, trabalhos em equipe,

execugcao de tarefas, apresentacdo de resultados, debates, avaliagdo coletiva e

reelaboracéo dos trabalhos visando a um produto final mais elaborado e funcional.
Os conteudos foram os seguintes:

- Estudo tedrico dos fundamentos dos jogos didatico-pedagdgicos.

- Técnicas de confeccao de jogos didaticos: planejamento, confecg¢ao e aplicagao dos

jogos.

- Uso de Metodologias Ativas em Ambientes de Ensino.

- Tépicos de Lingua Portuguesa (e inglesa) e Literatura: Classes de Palavras;

Advérbios; Figuras de Estilo; Autores do Canone Literario; Estilos de Epoca na

Literatura; Ampliacdo de Vocabulario (Inglés).

- Oficinas de design e confecg¢ado de jogos: Canva e demais recursos.

Procedimentos

As aulas de LPP Il acontecera no segundo semestre de 2025 com a turma do
6° periodo.

Inicialmente, foi realizado um estudo dirigido com textos diversos (artigos etc.)
sobre os fundamentos tedricos e técnicos para o uso de jogos didaticos em sala de
aula. Desse modo, foi possivel debater a importancia, finalidade e metodologias dos
jogos didaticos na Educacgao. Os discentes puderam assimilar a importancia de ter um
conteudo bem definido e fundamentado e objetivos claros na aplicagéo dos jogos, cuja
finalidade nunca é de ensinar o conteudo em si, mas permitir a introdugao ou reviséo
de assuntos que serdo / foram desenvolvidos em aulas expositivas de acordo com o
planejamento de cada série / turma.

Em seguida, foram retomados os conhecimentos que a turma havia estudado
nas aulas de Educagao e Novas Tecnologias (4° periodo) fundamentados no livro
Inovacédo e Renovagdo Académica: guia pratico de aplicagdo de metodologias e

técnicas ativas (ALCANTARA, 2020). Desse modo, foi possivel fazer a conexao entre
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o uso dos jogos didaticos e as metodologias ativas potencializando os efeitos didatico-
pedagdgicos das atividades.

A proxima etapa foi dividir os temas com 0s grupos nos eixos a) Lingua
Portuguesa; b) Lingua Inglesa e c) Literaturas. Cada grupo teve liberdade para
escolher o tema especifico a ser trabalho e buscar a fundamentagao adequada para
a elaboracgao dos jogos, usando para isso obras de referéncia nos estudos dos temas
especificos.

O passo seguinte foi a apresentagdo, em forma de seminarios, de cada grupo,
que mostrava seu tema especifico, o protétipo (ou esbogo) do jogo escolhido e as
solugdes que planejavam utilizar para a confecgcao e execucao dos jogos. Nesta etapa
foi estimulada a participagdo coletiva, por meio de perguntas e sugestdes, com o
intuito de aprimorar possiveis dificuldades que o grupo teria para a finalizacdo da
tarefa.

Nas aulas seguintes, foram feitas orientagdes para os grupos e marcou-se a
data para cada grupo mostrar seu jogo finalizado e realizar uma simulagédo entre a
prépria turma na aplicagao dos jogos.

A realizacéo dessa aula-teste permitiu verificar aspectos da jogabilidade como
a clareza (ou nao) das regras, a necessidade (ou ndo) de um monitor para conduzir o
jogo, o tempo de cada jogo, a necessidade (ou ndo) de material de consulta para a
continuagao do jogo e demais acertos que surgiam conforme os jogos eram praticados
em sala de aula.

O semestre encerrou-se com oficinas ministradas pelos proprios grupos, em
que cada um demonstrou os recursos (digitais e manuais) utilizados para a confecgao

dos tabuleiros, cartas, pegas, embalagens, regras etc. dos jogos.

Resultados
Os resultados obtidos ao fim do semestre superaram as expectativas, uma vez

que a Ludoteca ficou pronta com sete jogos de tabuleiro ou cartas, embalados em

caixas personalizadas, com folheto com as regras, pecas e demais elementos criados
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originalmente pelos grupos e com jogabilidade confirmada pelas praticas realizadas
em sala e nas escolas.

Os discentes assimilaram o real significado do uso de jogos analdgicos na
Educacgéo e a importancia da constru¢cao de jogos autorais, tendo controle assim da
qualidade e adequagéao do conteudo ao planejamento especifico do professor.

A atividade permitiu o desenvolvimento de habilidades e competéncias de
confeccdo dos materiais para os jogos (tabuleiro, cartas, pecas, caixa etc.) e as
oficinas serviram para socializar as técnicas e solugdes praticas utilizadas pelos
grupos para superar os desafios desse tipo de tarefa.

Como parte da turma (cerca de 50%) s&o alunos bolsistas do PIBID-
UGB/LETRAS, eles aproveitaram a oportunidade do contato com turmas de Ensino
Médio de um colégio em Volta Redonda para a aplicagao dos jogos didaticos em uma
exposi¢ao realizada pelo colégio envolvendo todas as turmas do Ensino Médio
(Formagao Geral e Curso Normal). Nesta oportunidade, os alunos puderam fazer
rodas de jogo em grupos e aplicar as atividades criadas por ele. Assim, perceberam a
efetividade e beneficios didatico-pedagdgicos das atividades ludicas em ambiente

escolar.

ANAIS do XIV Simpésio de Pesq. e de Praticas Pedagodgicas do UGB | ISSN 2317-5974



XIV SIMPOSIO

DE PESQUISA E PRATICAS PEDAGOGICAS DO UGB.

Referéncias

AGUIAR, Aline Simdes; VALIENTE, Leandro Ferrarezi. O uso da gamificagdo como
ferramenta didatico-pedagdgica no processo de ensino-aprendizagem de discentes
do Ensino Médio. Revista Educagao Publica, v.21, n. 18, pp.1-12, 2021. Disponivel
em: <https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/21/18/o0-uso-da-gamificacao-
como-ferramenta-didatico-pedagogica-no-processo-de-ensino-aprendizagem-de-
discentes-do-ensino-medio.> Acesso em: 15 out. 2025.

ALCANTARA, Elisa Ferreira Silva (org.). Inovagdo e renovagdo académica: guia
pratico de utilizagdo de metodologias e técnicas ativas. Volta Redonda: Editora FERP
/ UGB, 2020.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Ministério da Educacgao. Brasilia, 2018.
PALMA, Marcia Silva di. Organizagao do trabalho pedagégico. 2. ed. ver. Curitiba:
InterSaberes, 2012. https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/6144/pdf

PITUBA, Felipe Oliveira. Gamificagdo na educacao: a utilizagao de jogos como forma
de melhorar o engajamento dos alunos e os desafios para a educagao publica.
Revista Sociedade Cientifica, vol. 7, n.1, p. 270-276, 2024.

PIZE, Adilson. Planejamento estratégico e alinhamento estratégico de projetos.
Rio de Janeiro: Brasport, 2015.
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/160052/epub

RODRIGUES, Katiane Leal; PINTO, Suéli Barboza Costa; GOMES, Anténio Carlos. A
gamificagcdo no processo de ensino e aprendizagem de lingua portuguesa.
Trabalho de Concluséo de Curso (Graduacédo em Licenciatura em Letras - Portugués)
— Instituto Federal do Espirito Santo, Vitéria, 2022.

SOUZA, Fabio Elionar do Carmo. Subprojeto Letras: Jogos e Atividades Digitais para
o Ensino de Lingua Portuguesa. 2024.

ANAIS do XIV Simpésio de Pesq. e de Praticas Pedagodgicas do UGB | ISSN 2317-5974



