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1. Apresentacao

O presente Produto Educacional é resultado das atividades do Programa de
Residéncia Pedagdgica — subprojeto de Lingua Portuguesa, (Licenciatura em
Letras — Portugués e Literaturas) do Instituto Federal de Educagéo Ciéncia e
Tecnologia Fluminense. As atividades foram realizadas no Colégio Estadual Dom
Otaviano de Albuquerque, na cidade de Campos dos Goytacazes — RJ, pelas
residentes Amanda Reis Soares e Giovanna Barros Souza Bom, sob a orientacao
do Professor Preceptor Marcos Vinicius de Souza Gomes e do Coordenador

Ronaldo Adriano de Freitas.

Nesse contexto, em 2022 o Curso de Licenciatura em Letras: Portugués e
Literaturas, assim como demais cursos de licenciatura do Instituto Federal
Fluminense Campus Campos Centro (IFFluminense), puderam participar de tal
projeto. O inicio do projeto foi marcado pelo fim da pandemia e retorno as aulas
presenciais, desta forma, na descricdo desse produto, procuramos destacar como
métodos mais ludicos podem contribuir para uma aprendizagem significativa

vivenciada nas experiéncias escolares.

2. IDENTIFICACAO

Nome e sigla da IES: Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia
Fluminense

(IFF).

Curso de Licenciatura: Licenciatura em Letras - Portugués e Literaturas.

Escola(s)-Campo: Colégio Estadual Dom Otaviano de Albuquerque.
Conteudo disciplinar: Ensino de verbos — formacéao e conjugacao

Séries/Anos e Etapa da Educacédo Béasica: 9° ano do Ensino Fundamental.
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Dessa forma, para a elaboracdo deste relato de experiéncia, busca-se
compartilhar a experiéncia vivida por ndés licenciandas na aplicagdo do Produto
Educacional desenvolvido na turma do sétimo ano do Colégio Estadual Dom Otaviano

de Albuguerque.

Diante do atual cenério educacional, percebemos que para que houvesse uma
aprendizagem significativa, o professor como um mediador do processo de ensino
(VYGOTSKY, 2007), precisaria atuar com “praticas pedagogicas que tornem o
educando protagonista, oportunizando a reflexao de cada contetdo garantindo, assim,
a internalizagc&o do conhecimento.” (ZAWASKI; RAMIREZ, 2017).

Assim, elaboramos um material que apresenta uma estrutura l6gica para que
os alunos pudessem interagir com conceitos relevantes e relacionar os conceitos
trabalhados nas aulas (ZAWASKI; RAMIREZ, 2017). O que vai ao encontro do

disposto com os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998):

Ao professor cabe planejar, implementar e dirigir as atividades
didaticas, com o objetivo de desencadear, apoiar e orientar o esforco
de acdo e reflexdo do aluno, procurando garantir aprendizagem
efetiva. Cabe também assumir o papel de informante e de interlocutor
privilegiado, que tematiza aspectos prioritarios em funcéo das
necessidades dos alunos e de suas possibilidades de aprendizagem.
(BRASIL, 1998, p. 22).

3.1 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NO PROJETO

Elaboramos e desenvolvemos junto aos alunos do sétimo ano um “Jogo dos
verbos”. O design das cartas foi elaborado a partir da ferramenta online “Canva” e

impresso em papel tipo cartolina.

A principio, apresentaremos a descricdo das atividades desenvolvidas e na

sequéncia apresentaremos 0s resultados e reflexdes.
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3.1.1 Jogo dos Verbos

A ideia do jogo de verbos veio porque “verbos” foi o conteudo mais trabalhado
com a turma durante todo o ano. Acompanhamos vérias aulas sobre o assunto, que
iam desde o que € um verbo e como identifica-lo em uma frase até suas desinéncias

e modos verbais.

Assim, o Jogo dos Verbos serve como um instrumento de ensino da estrutura
dos verbos. Ele foi pensado com o objetivo de explicar de forma ludica as partes dos
verbos, como ele é composto e porque cada uma dessas partes € importante na

conjugacgao.

3.1.2 Metodologia

Esta atividade desenvolveu-se na propria sala de aula dos alunos. Apos
formarem grupos de mais ou manos 5 integrantes, apresentamos aos alunos uma
breve recapitulacdo dos contetdos abordados e, em seguida, o objetivo e as regras
do jogo.

O objetivo do jogo é finalizar com todas as cartas das méaos (figura 2) formando
0 maior numero possivel de verbos e variando sua estrutura. Por exemplo: trocar a

desinéncia modo temporal, o radical, etc.
Os passos e regras do jogo sao as seguintes:
1°- Distribuir as cartas igualmente entre 0s grupos;

2°- Cada grupo inicia a rodada com variadas cartas (radical, vogal tematica,

desinéncia modo temporal e desinéncia nimero pessoal);

3°- Os grupos comegam a montar os verbos ao mesmo tempo; 4°- Caso nao
haja mais combinac¢des, os grupos tém direito a comprar novas cartas com as

professoras para formar uma nova palavra;

50- E proibido trocar as cartas entre os grupos; 6°- E proibido

mudar as funcoes e localiza¢bes das cartas;

7°-O grupo que acabar primeiro com todas as cartas vence.
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Quando a proposta do jogo foi apresentada para a turma, houve uma variedade
de reacgOes entre os alunos. Alguns demonstraram euforia e curiosidade, enquanto
outros mostraram certa indiferenca e desinteresse. No entanto, a medida que as
regras do jogo foram explicadas e cada grupo comecou a receber as cartas e jogar,

toda falta de disciplina se transformou em interesse pelo jogo e pelo prémio.

Ficou evidente que o jogo representou um desafio para os alunos, envolvendo-
0s na atividade e despertando um maior interesse pelo contetdo na busca pela vitoria.
Consequentemente, observamos que a atencdo dos educandos foi capturada,
levando-os a interagir e cooperar mais no entendimento do contetdo abordado, o que
serviu como uma fonte significativa de aprendizagem. Diante disso, podemos afirmar

gue alcangcamos sucesso na realizacdo dos objetivos propostos pela atividade.

Figura 1 —Jogo dos Verbos
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Fonte: Autoria propria (2023).
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Figura 2 - Cartas do jogo

A

Fonte: Autoria prépria (2023)

Figura 3 - Jogo dos Verbos

Fonte: Autoria prépria (2023).
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Fonte: Autoria prépria (2023).

Figura 5 - Aplicacéo do jogo

Fonte: Autoria propria (2023).
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Figura 6 - Regéncia

Fonte: Autoria propria (2023)

Conclusao

Com o Produto Educacional desenvolvido e aplicado, percebemos a
importancia e o papel fundamental dos jogos didaticos no ensino de lingua
portuguesa, ja que oferecem uma abordagem dinamica, interativa e envolvente para
0os estudantes. Ao integrar atividades ludicas ao processo educativo, 0S jogos
proporcionam uma série de beneficios, como o aumento do engajamento dos alunos,
a promocdo de uma aprendizagem ativa e significativa, o desenvolvimento de
habilidades linguisticas e cognitivas, a contextualizacdo do conteudo, a socializacdo
e colaboracdo entre os estudantes, além do feedback imediato e da reducdo do
estresse relacionado ao aprendizado. Dessa forma, o Jogo dos Verbos contribuiu para
tornar o ensino de lingua portuguesa mais eficaz, estimulante e relevante para os
alunos, favorecendo o desenvolvimento integral de suas competéncias linguisticas,

comunicativas e cognitivas.
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