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Intfrodugdo: A educacdo bdsica é essencial para a formacdo de cidaddos criticos, mas ainda enfrenta desafios de
engajamento. A gamificacdo, por meio de técnicas de design de jogos, pode aumentar a motivacdo e tornar o
aprendizado mais interativo e significativo. As atividades IUdicas sem o uso de dispositivos eletrénicos, promovem o
ensino de programacdo, légica e raciocinio matemdtico de forma prdatica, sendo eficazes no desenvolvimento de
habilidades como trabalho em equipe, resolucdo de problemas e pensamento critico, constituindo uma ferramenta
valiosa para o ensino dindmico e envolvente. Objetivo: Integrar gamificacdo e tecnologias digitais no ensino,
enriquecendo a experiéncia educativa.  Método: A proposta dos Jogos Desplugados foi desenvolvida na EEB
Nelson Pedrini, em Joacaba (SC), pelos bolsistas do PIBID e direcionada aos estudantes do ensino fundamental Il. As
atividades incluiram o Jogo da Velha, Tetris, Tangram, Amarelinha, Labirinto e Bola na Caixa, confeccionados com
materiais sustentdveis. O projeto teve duracdo de 32 horas, distribuidas em 8 encontros (dois encontros semanais de
4 horas cada), ao longo de quatro semanas, nos meses de marco e abril de 2025. As aplicacdes ocorreram durante
os intervalos do lanche e no Dia da Familia na Escola, em 12 de abril de 2025. Foram utilizados notebooks e
smartphones da escola, acesso a internet, jogos fornecidos pela instituicdo e jogos produzidos pelos académicos
com materiais diversos como tecido, papeldo, cartoling, fita adesiva, cola e Idpis de cor e outros. Resultados: Na
avaliacdo das atividades, foi considerada a participacdo, a colaboracdo e o engajamento dos alunos na
realizacdo dos jogos, aspectos que contribuiram para o desenvolvimento de conhecimentos tedricos, habilidades
de comunicacdo e atfitudes como proatividade e empatia. Essas experiéncias enriqueceram o processo de
aprendizagem e favoreceram a formacdo de competéncias essenciais para a insercdo dos estudantes em um
mundo cada vez mais digital. Conclusdo: A implementacdo da gamificacdo, alinhada & Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), enriquece o curriculo e torna as aulas mais interativas. Essa experiéncia permite aos bolsistas do
PIBID desenvolver habilidades pedagdgicas e metodoldgicas, aprimorando o planejamento e a execucdo de
atividades que promovem o aprendizado ativo. Ao criar jogos e estratégias gamificadas, exercitam criatividade,
inovacdo e buscam novas formas de engajar os alunos. Além disso, os bolsistas observam os impactos da
gamificacdo no desenvolvimento de competéncias como comunicacdo, proatividade e resolugcdo de problemas.
Assim, a prdtica beneficia tanto os estudantes quanto a formacdo dos bolsistas, preparando-os para uma atuacdo
docente mais eficaz e alinhada as demandas do século XXI.
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