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Área [x] Humanas
[ ] Sociais Aplicadas
[ ] Biológicas e da Saúde
[ ] Exatas, da Terra e
Engenharias

Dimensão: [x] Ensino
[ ] Pesquisa
[ ] Extensão
[ ] Inovação

Resumo: Este trabalho visa apresentar algumas práticas pedagógicas desenvolvidas
com uma turma de 7° ano, em uma escola municipal de Santa Cruz do Sul, no âmbito
do Programa Institucional de Bolsas de Iniciação à Docência – PIBID UNISC. As
atividades que serão relatadas foram planejadas com o intuito de trabalhar com o
conhecimento, que estava sendo desenvolvido com a professora titular, de maneira
lúdica, além de promover um aprendizado mais significativo para os estudantes. A
primeira atividade em que utilizamos o lúdico como ferramenta pedagógica deu-se
através de um Bingo. Os estudantes estavam estudando o conhecimento “Modos
Verbais” (Indicativo, Subjuntivo e Imperativo) e “Tempos Verbais”. O jogo funcionou
da seguinte forma: pedimos para os estudantes se agruparem, e cada dupla ganhou
uma cartela, que continha diferentes verbos em diferentes modos. Através de desafios,
como “verbo trouxe conjugado na segunda pessoa do singular”, os estudantes, após
marcarem em suas cartelas, deveriam nos dizer em qual modo verbal e tempo verbal o
verbo se adequava. Para maior incentivo, cada ganhador era recompensado com um
prêmio. A segunda atividade desenvolvida foi realizada através da fixação do
conhecimento “Tipos de Frases”, fazendo uso de uma brincadeira que consistia em: os
estudantes escolherem, de modo aleatório, pequenos papéis dobrados de dentro de uma
caixa. Após a escolha, os alunos deveriam classificar se a frase sorteada era afirmativa
(ou declarativa), exclamativa, interrogativa (direta ou indireta) ou imperativa. Como
instrumento de aprendizagem, entendemos que, através de uma atividade mais
interativa e fora dos moldes tradicionais de ensino, os alunos interagem com os
conhecimentos de forma dinâmica. De acordo com autores mencionados por
Cotonhoto (2019), como Piaget (1978) e Vygotsky (1988), o ato de brincar pode ser
estabelecido como uma maneira de interpretar e assimilar o mundo. Através das
brincadeiras e jogos, as crianças desenvolvem as capacidades sociais, cognitivas e



afetivas, assim, construindo o conhecimento de maneira ativa. É importante pontuar
que, nestas atividades, todos foram participativos e demonstraram gosto e interesse
pelas tarefas propostas. Algo que vem sendo um desafio para todos os professores é,
justamente, capturar a atenção e interação dos alunos. Então, através do PIBID,
percebemos que, cada vez mais, é relevante novas maneiras de desenvolver os
conteúdos, de forma que, para o estudante, o ensino seja além de decorar regras, mas
sim algo que desperte o interesse para o estudo e para a aprendizagem ativa.
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