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APRESENTAGAO

Este Guia Didatico tem como finalidade apoiar professores de Espanhol como Lingua
Estrangeira (ELE) no planejamento e na implementacdo de atividades gamificadas,
oferecendo sugestbes praticas baseadas na experiéncia vivenciada durante a
investigagao realizada no ambito da dissertagdo de mestrado intitulada A Gamificagéo
na Sala de Aula: Ressignificando as Aulas de Espanhol como Lingua Estrangeira.

O produto educacional aqui apresentado atende as diretrizes da Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) para os programas de
mestrado profissional, que exigem a elaboragdo de uma produgédo técnica ou
tecnolégica de carater educacional, voltada a qualificagdo da pratica pedagogica.
Segundo a CAPES (2019, p. 5):

No Mestrado Profissional, distintamente do Mestrado Académico, o
mestrando necessita desenvolver um processo ou produto educativo e
aplicado em condigbes reais de sala de aula ou outros espagos de ensino,
em formato artesanal ou em protétipo. Esse produto pode ser, por exemplo,
uma sequéncia didatica, um aplicativo computacional, um jogo, um video, um
conjunto de video-aulas, um equipamento, uma exposi¢ao, entre outros. A
dissertagéo deve incluir necessariamente o relato fundamentado da aplicagéo
do produto educacional desenvolvido.

Nesse contexto, o presente guia constitui-se como um recurso pedagogico que visa
fomentar a reflexdo e o uso da gamificagcédo como estratégia didatica, com potencial
para enriquecer as praticas docentes no ensino de espanhol como lingua estrangeira.

A proposta surgiu da necessidade de tornar o ensino de linguas mais atrativo e
significativo para os jovens, sobretudo em contextos escolares marcados pelo
desinteresse e pela baixa participagdo dos alunos. Além disso, os desafios
enfrentados atualmente por professores de ELE foram determinantes para a
concepgao deste material, com o objetivo de contribuir para a inovagao pedagogica e
o fortalecimento de praticas educativas que favoregcam a aprendizagem significativa,
0 engajamento e o protagonismo discente.

Ao longo deste material, o(a) professor(a) encontrara uma contextualizagcdo da
intervencdo realizada, com a descricdo de seus objetivos, fundamentos tedricos,
etapas de execucdo e critérios avaliativos. A proposta intitulada “Jugando y
Aprendiendo Espafiol” foi aplicada em formato de campeonato tematico, no qual os
estudantes participaram ativamente da criagao e execugao de jogos didaticos voltados
a consolidagao dos conteudos previamente estudados em sala de aula.

Com o intuito de fundamentar teoricamente a experiéncia, o guia traz um capitulo
dedicado aos conceitos de gamificacdo e jogo, incluindo referéncias audiovisuais
acessiveis, como videos educativos e programas de divulgagao cientifica. Em
seguida, sdo apresentados os vinculos entre gamificacdo, ensino e aprendizagem,
relacionando-os as praticas docentes e as possibilidades de inovagao metodoldgica.

A proposta culmina em um roteiro detalhado que pode ser adaptado por outros
docentes de ELE. Esse roteiro inclui orientagbes praticas sobre o planejamento,
formacdo dos grupos, selecdo de materiais, sugestdes de etapas e formas de




avaliacdo. Além disso, sao apresentados exemplos concretos dos jogos criados pelos
estudantes, bem como registros fotograficos da execugéo da proposta.

Por fim, o guia convida a reflexdo sobre o papel dos professores no processo de
ensino-aprendizagem de linguas, destacando o valor das diferentes metodologias e
da escuta pedagdgica. Espera-se que este material possa servir como inspiragéo e
ferramenta pratica para outros profissionais da area que desejam inovar em suas
praticas e ampliar o engajamento dos estudantes no aprendizado da lingua
espanhola.

Desejamos que este material seja um recurso util em sua pratica docente, servindo
como uma ferramenta de apoio e contribuindo para ressignificar praticas pedagogicas
e promover uma formagao mais integral, critica e participativa dos estudantes.

Carolina da Silva Lautenschlager
Cinara Ourique do Nascimento




CAPITULO 1 — Contextualizacido da Proposta

1.1 Objetivos do Guia Didatico

e Apoiar professores na aplicacado da gamificacdo em aulas de ELE
e Promover o engajamento e a motivagao dos estudantes

e Estimular praticas criativas, participativas e colaborativas

e Favorecer a aprendizagem significativa e o protagonismo discente

1.2 Fundamentacao Tedrica

A proposta fundamenta-se na concepg¢ao de gamificagdo como estratégia de
engajamento e aprendizagem significativa. Autores como Flora Alves, Vilson Leffa,
Humberto Maturana e Jorge Larrosa compdem a base teodrica deste trabalho,
destacando o papel do afeto, da interagdo e da experiéncia ludica como elementos
centrais no processo educativo. A gamificacdo, nesse contexto, ndo é apenas uma
forma de entreter, mas de despertar o protagonismo dos estudantes e ampliar o
vinculo com a lingua espanhola.

1.3 Contexto da Intervencéo Realizada

A proposta foi aplicada em quatro turmas do segundo ano do Ensino Médio de uma
escola publica estadual de Pelotas/RS. A realidade da escola, com carga horaria
limitada para a disciplina de espanhol, motivou a busca por estratégias que
promovessem o0 engajamento para além dos limites tradicionais da sala de aula. O
projeto escolar denominado “Jugando y Aprendiendo Espanol” envolveu a criagao
de jogos didaticos pelos préprios estudantes, tendo como desfecho um campeonato
interturmas.

1.4 Proposta Didatica Gamificada: “Jugando y Aprendiendo Espanol”

Esta proposta promoveu a criacdo de jogos didaticos por parte dos estudantes,
utilizando conteudos trabalhados ao longo do trimestre. O projeto culminou em uma
competicao entre turmas, com avaliagao por uma banca de professores e servidores
da escola.

1.5 Etapas de Execucgao

Etapa Descricao

Apresentacao do projeto e sensibilizagao dos estudantes
Entrega do roteiro do projeto

Formacgao dos grupos e planejamento

Escolha dos conteudos e materiais

Desenvolvimento dos jogos com mediagao docente
Testagem e ajustes

Realizagdo do campeonato

Premiacéao e socializacao
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1.6 Critérios de Avaliacdo do Campeonato

Dominio do conteudo em espanhol
Clareza nas regras e jogabilidade
Criatividade e originalidade

Potencial de aprendizagem
Expressao escrita e oral em espanhol
Grau de motivagao gerado pelo jogo

1.7 Exemplos de Jogos Criados

Jogo investigativo com perguntas e videos explicativos
Labirinto com desafios linguisticos

Jogos com avatares e desafios progressivos

Jogo de multipla escolha com pontuagao por rodadas

1.8 Conteldos Trabalhados

» Dias da Semana

* Meses do Ano

= Advérbios e Locugdes Adverbiais de Tempo

= Alfabeto da Lingua Espanhola

» Pronuncia, Variantes de Pronuncia e Variagao Linguistica
= Paises, Capitais e Nacionalidades Espano Falantes
* Pronomes Pessoais

= Tratamento Formal e Informal

= Diversidade Cultural

= Acento Diferencial (ta/tu, él/el)

» Materiais Escolares

= As Cores

= Saudacgdes, Apresentacdes e Despedidas

= Aspectos Culturais dos Paises Espano Falantes

1.9 Resultados Observados

A intervengdo promoveu maior interesse, participagcao e fluéncia por parte dos
estudantes, além de fomentar o trabalho em equipe, a criatividade e o vinculo com a
aprendizagem do espanhol. A gamificagdo no ensino de espanhol foi percebida de
forma extremamente positiva pelos alunos que revelaram que essa experiéncia com
o ensino de espanhol foi, ndo apenas bem recebida, mas vivenciada de forma intensa,
afetiva e significativa pelos estudantes. A proposta despertou entusiasmo,
promovendo um ambiente de aprendizagem mais dinamico, interativo e prazeroso. A
ludicidade dos jogos contribuiu para o engajamento e a motivagao dos participantes,
favorecendo a socializagdo, a participacdo ativa e o desenvolvimento de
competéncias linguisticas, mesmo entre aqueles que, inicialmente, nao
demonstravam interesse pela lingua espanhola. Ao associarem o ato de aprender algo
ao que gostam de fazer — como jogar e criar — os estudantes expressaram uma
mudanc¢a de postura diante da aprendizagem, deslocando-se do desinteresse para o
encantamento. A gamificagédo, nesse contexto, mostrou-se como um meio potente de




ressignificar o espagco da sala de aula e o processo de ensino-aprendizagem,
estimulando n&o s6 a aquisicdo de conteudo, mas também a constru¢ao de vinculos,
a autoestima e o prazer de aprender. Tal vivéncia demonstrou que a utilizagcado da

gamificacdo no ensino e aprendizagem de espanhol como lingua estrangeira,

centrada nos sujeitos e em suas experiéncias, tem o poder de transformar ndo apenas

o aprender, mas o proprio sentido da escola enquanto espaco de encontro, criagao e

pertencimento.

1.10 Registros Fotograficos dos Jogos Criados pelos Estudantes no Dia do

Campeonato

Fonte: Elaboracao prépria

Materiais Produzidos pelos Estudantes
da Turma 2

Fonte: Elaboracao prépria

Materiais Produzidos pelos Estudantes
da Turma 3

Fonte: Elaboragao prépria

Estudantes da Turma 2

Fonte: Elaboragao proépria

Registro Fotografico da Demonstracéo do
Game pelos Estudantes da Turma 3

Fonte: Elaboragao proépria

Registro Fotografico da Demonstracéo do

N
=

Fonte: Elaboragao prc')pia
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1.11 Registro Fotografico do Momento da Premiac&o dos Estudantes

Fonte: Elaboracao prépria




CAPITULO 2 - Conceitos de Gamificagdo e Jogo

2.1 O que é Gamificagado? Video da Universidade Andarilho
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Clique na
Imagem

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Ul4ZhYwI9FO0.

2.2 Flora Alves no Programa Ciéncia € Tudo da TV Brasil

Clique na
Imagem

2 ‘
‘ FLORA ALVES |

\3

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=eKzbwYxNDSA

2.3 Vozes que nos Orientam

A gamificacdo é um fendbmeno que
consiste “no uso de elementos,
estratégias e pensamentos dos games
fora do contexto de um game, com a
finalidade de contribuir para a resolugao
de algum problema” (Fardo, 2013, p. 13).

Para Kapp (2012), a gamificagdo consiste em empregar
mecanicas e estética de jogos, bem como pensamento
ludico, em contextos ndo apenas de entretenimento, mas
com o objetivo de estimular criatividade, pensamento
critico, engajamento, motivagao, trabalho em equipe e
autonomia na resolugéo de problemas.



https://www.youtube.com/watch?v=UI4ZhYwI9F0.%20
https://www.youtube.com/watch?v=eKzbwYxNDSA
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https://www.youtube.com/watch?v=eKzbwYxNDSA

Para Alves (2015, p. 30): Gamificacdo ndo é a transformacgdo de qualquer atividade em um
game, mas sim, aprender a partir de games, encontrar elementos de games que podem
melhorar uma experiéncia sem desprezar o mundo real. Encontrar o conceito central de uma
experiéncia e torna-la mais divertida e engajadora.

Murr e Ferrari (2020, p. 7) destacam que: A gamificagdo, traducéo
do termo em inglés “gamification”, pode ser entendida como a
utilizacdo de elementos de jogos em contextos fora de jogos, isto é,
da vida real. O uso desses elementos — narrativa, feedback,
cooperacao, pontuacfes etc. — visa a aumentar a motivacdo dos
individuos com relagao a atividade da vida real que estéo realizando.

De acordo com Bacich e Moran
(2018, p. 14-15) a gamificagcao
caracteriza-se como uma
concepcdo do processo de
ensino e aprendizagem que
considera a participagao efetiva
dos alunos na construgdo da
sua aprendizagem, valorizando
as diferentes formas pelas quais
eles podem ser envolvidos
nesse processo para que
aprendam melhor, em seu
préprio ritmo, tempo e estilo.

Afinal, o que é jogo?

Partimos da palavra jogo, que de acordo com
Farias e Bottcher (2023, p. 115) pode ser
definida como uma ferramenta didatica
aplicada a aprendizagem e que implica uma
potencialidade do movimento é o jogo,
inicialmente utilizados para fins de 6cio, mas,
posteriormente, vistos como
potencializadores de aprendizagens em
diversas areas do conhecimento pelo seu
desenho interativo e sua capacidade para
ativar a hiperatengao.

interessante e atrativa.

Para Vieira e Hoyos, (2018, p. 6) no que concerne a motivagao, o jogo desperta a
curiosidade do aluno que se sentira mais estimulado a participar, principalmente se a
proposta introduzir elementos competitivos. Tais aspectos aumentam o interesse do
‘jogador” por conseguir vencer etapas e, paralelamente, aumentam o compromisso
do aluno com o processo de aprendizado sem que ele perceba claramente. Por estar
envolvido nas atividades do jogo, que envolvem, geralmente, diversdo e
descontragéo, o individuo adquire muitos temas dificeis e chatos de forma mais




CAPITULO 3 - Gamificagdo, Ensino e Aprendizagem

3.1 Gamificagdo na Educagédo: O que é e como Aplica-la em Aula??!

Clique na
Imagem

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=BqGj_XyKE_g

3.2 Gamificagdo na Educacgéo?

// ESTRATEGIA

Clique na
Imagem

Qué es? @

s MOTIVACION

Diponl'vel em: https://www.youtube.com/watch?v=T5SGqP_h_IE

y -

\

3.3 Gamificagao da Aprendizagem

Clique na
Imagem

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ydX9WfpoC_s

! Titulo original: Gamificacion en Educacion: Qué es y Cémo Aplicarla en Clase (Tradugéo nossa)
2 Titulo original: Gamificacién en educacién (Tradugdo nossa)



https://www.youtube.com/watch?v=BqGj_XyKE_g
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https://www.youtube.com/watch?v=ydX9WfpoC_s

3.4 Saberes que Fundamentam o Percurso

Leffa et al. (2014, p. 360) destacam duas razdes para o uso de
games no ambito escolar, “(1) a potencialidade que o jogo
apresenta como recurso de aprendizagem e (2) a contribuigdo
que pode trazer para a motivagao do aluno”.

Quando se traz o game para o contexto de aprendizagem, busca-se
um objetivo que ndo € o do jogo, mas do ensino. A ideia ndo é
apenas divertir o aluno, oferecendo-lhe um passatempo, mas
propiciar algo maior que sirva para reforgar algum tipo de
aprendizagem. O aluno até pode se divertir, mas ndo € para esse
lado que se olha. O que se quer é a refracdo projetada em outro
espaco, possivelmente nem percebido pelo aluno. Gamificagao é,
portanto, a adaptacao feita a um tipo de atividade para que ela possa
ser redirecionada a outros objetivos (Leffa, 2020, p. 4).

Leffa et al. (2014, p. 358) ressaltam que:
“[...] tudo aquilo que acontece durante o
jogo é o que os professores gostariam de
ver acontecer na sala de aula: motivacao,
interesse e aprendizagem. O jogo nao
apenas vicia, mas também desenvolve
habilidades e conhecimentos, as vezes
em alto grau de complexidade, exigindo e
obtendo do aluno empenho na execugao
da tarefa e uso de estratégias superiores
de aprendizagem, que incluem o emprego
da negociagdo e o desenvolvimento da
colaboragao [...]".

Leffa et al. (2014, p. 372) estabelecem que entre os games e a aprendizagem ha
muitas semelhancas e algumas diferengas, envolvendo tanto aspectos de
aprendizagem como de motivagdo. As semelhangas ocorrem mais para o lado da
aprendizagem, envolvendo os dominios psicomotor, cognitivo e afetivo, onde se
percebe que jogar é aprender. A principal diferenca esta na motivagdao, onde se
constata que ela € muito mais intensa nos games do que na aprendizagem.




Aprendemos mais quando fazemos as coisas do que quando simplesmente assistimos a
elas, e isso marcaria uma diferenga entre jogar videogames e assistir a televisdo. Habilidades
como conversagao, linguagem e lideranga precisam ser praticadas, assim como o esportista
tem que treinar e 0 musico praticar para desenvolver suas habilidades. E, para essas e outras
praticas, podemos utilizar games (Mattar, 2010, p. 60).

Segundo Murr e Ferrari (2020, p. 18): O
aspecto social e a cooperagcido, por
exemplo, elementos muito importantes
em varios jogos, podem ser aproveitados
com mais énfase na educacdo. A
exploragao, pesquisa, curiosidade,
autossuperagao, construgao (e nao a
destruicdo) sdo outras caracteristicas
que podem ser usadas de maneira
positiva, de modo a potencializar o
aprendizado e motivar os estudantes.

Q Resolucao de Problemas ik
V\ m Lideranca
y il des desenvolyig, Sp @

N ?::f;‘:’;i,‘:? ':.: ‘JQJ JOGOS Iot\: Criatividade
@ Tomada de Decisoes 4/ g‘ %

&
Trabalho em Equipe 2
P @n Q €) ) KS\ Criticidade

Fonte: Adaptado de Mattar, 2010.




CAPITULO 4 — Roteiro para Gamificar as aulas de ELE
4.1 Planejamento Inicial

o Conheca o perfil da turma: observe os interesses dos alunos, suas preferéncias
de aprendizagem, e seu grau de familiaridade com jogos.

o Delimite objetivos claros: defina quais conteudos e habilidades vocé deseja
trabalhar com a atividade gamificada (ex.: vocabulario, compreensao oral,
expressao escrita, etc.).

o Estabelega uma rotina: reserve um periodo fixo da semana ou quinzenalmente
para desenvolver as etapas do projeto.

4.2 Sugestdes para Formagao dos Grupos

o Forme grupos heterogéneos com numero equilibrado de participantes.

o Estimule que cada grupo defina fungdes (ex.: lider criativo, redator, ilustrador,
revisor linguistico).

o Ofereca apoio para a mediacao de conflitos e cooperacéo entre os membros.

4.3 Materiais e Recursos

Os recursos devem ser selecionados de acordo com a realidade da escola e de seus
estudantes.

Dica: Incentive o uso de recursos digitais simples (como Canva,
Word ou PowerPoint) caso a escola tenha acesso a computadores.

A maioria dos jogos criados pelos alunos utilizou materiais acessiveis, como:

e Papel cartéo, cartolina, canetas coloridas, cola, tesoura

e Dados, fichas, cartées de perguntas e resposta

e Impressées simples de elementos visuais

e Reaproveitamento de caixas de papeldo e outros materiais reciclaveis

4.4 Possiveis Adaptagdes
A proposta pode ser adaptada para:

e Ensino Fundamental: jogos com foco em vocabulario basico, musicas, imagens
e acoes;

e« Ensino de Jovens e Adultos (EJA): temas do cotidiano, profissdes, saude,
cidadania;

e Turmas com pouco tempo de aula: proponha mini games ou uma sequéncia de
pequenos desafios progressivos ao longo de varias semanas;

« Ambientes sem infraestrutura tecnoldgica: trabalhe com jogos fisicos e
atividades orais mais dinamicas, como gincanas linguisticas ou quiz com
cartoes.




4.5 Sugestao de Etapas do Projeto

NSOk WN =

Apresentagao da proposta e explicagado dos objetivos.
Entrega do roteiro impresso com espago para anotagdes.
Formacgéao dos grupos e distribuicdo das fungdes.
Pesquisa dos conteudos linguisticos.

Definicdo das regras, mecanica e materiais.

Criagéo e teste dos jogos.

Apresentacao dos jogos na competigao.

Avaliacéo e premiacao.

4.6 Avaliagado Formativa e Participativa

Use rubricas com critérios claros e compartilhados com os alunos.
Envolva os estudantes no processo de autoavaliacdo e avaliagao entre pares.
Valorize a criatividade, o esfor¢o e a cooperagao, além do dominio linguistico.
Proponha momentos de feedback coletivo ao final da experiéncia.

Sugerimos uma avaliagdo qualitativa e quantitativa observadas desde a proposta do
projeto, observando o envolvimento dos estudantes, a realizagédo de tarefas e a
contribuicdo com ideias.

Para a realizagdo da pesquisa, além da avaliagdo ao longo da criagdo e do
desenvolvimento dos games, utilizamos uma banca avaliadora composta por
professores e funcionarios da escola que, na data do Campeonato Interturmas,
experienciaram cada um dos jogos e, logo preencheram a sequinte ficha avaliativa:

Ficha Avaliativa da Competigao

Critério Pontuagao Maxima
Dominio do tema 1,0
Motivagao proporcionada pelo jogo 1,0
Expressao escrita em espanhol 1,0
Criatividade e originalidade 1,0

Possibilidade de aprendizagem a partir do jogo 1,0

Total possivel por grupo: 5,0 pontos

Observagdo: A pontuacao final influenciou a média trimestral das turmas
envolvidas.




4.7 Exemplos de Jogos Produzidos

e« Turma 1: jogo investigativo com perguntas e respostas, maquetes e videos
explicativos.

e Turma 2: Laberinto, com dados personalizados e dinamica de sorte e azar.

e Turma 3: jogo com avatares criados pelos alunos, tabuleiro com casas
tematicas e desafios de dificuldade progressiva.

e Turma 4: Desafio de Mil Millones, com sistema de pontuagdo por multipla
escolha e rodadas de desafio.

4.8 Premiacao

A turma vencedora podera receber uma premiagéo simbdlica, que pode ser sugerida
pelos préprios estudantes, reforcando o carater coletivo e afetivo do encerramento.

4.9 Proposta de Criagao de Projeto de Jogo Didatico em Espanhol

Apods definir os grupos e os conteudos a serem trabalhados, apresente aos alunos a
proposta de criagao de jogos com enfoque na consolidacéo dos conteudos estudados
anteriormente nas aulas de espanhol. Sugerimos que a proposta seja entregue
também por escrito para que fiquem claras as regras estabelecidas. A seguir
apresentamos uma sugestao.

Proposta de Criacao de Jogo Didatico em Espanhol
Projeto: Nome do Projeto

Objetivo:

Criar, em grupo, um jogo didatico em lingua espanhola com o propésito de revisar e
consolidar os conteudos trabalhados ao longo do bimestre/trimestre/semestre, de forma
criativa e colaborativa.

Orientacbes Gerais

e« Os jogos serdo apresentados e jogados no evento final do projeto: (Nome do
Campeonato), com a participacdo das turmas/dos grupos (identificacdo das turmas
Ou grupos participantes).

e O jogo deve ser original, funcional, e utilizar os contetdos estudados nas aulas de
espanhol.

e Vocés terdo liberdade para escolher o tipo de jogo (tabuleiro, cartas, quiz, desafios,
caca ao tesouro, etc.), desde que sigam os critérios descritos abaixo.




Critérios obrigatorios para o jogo

o« Deve conter contetdo em lingua espanhola (vocabulério, frases, perguntas,
comandos, etc.).

e Asregras precisam estar claras, escritas e apresentadas junto ao jogo.

o 0O jogo deve permitir que outras pessoas possam jogar com facilidade, mesmo sem
conhecer profundamente a proposta.

o« Deve ter pelo menos 5 perguntas ou desafios relacionados aos contetdos
estudados.

o Deve estimular a interacdo entre os participantes.

o Deve conter elementos visuais (cartas, tabuleiro, marcadores, dados ou materiais
visuais feitos pelo grupo).

Sugestdes de conteudos a serem incluidos
(Escolham pelo menos dois)

e Vocabulario Basico: dias da semana, meses, cores, objetos escolares

o Advérbios e Locugdes Adverbiais de Tempo (hoy, mafiana, pasado mafana, ayer,
anteayer)

o Alfabeto da Lingua Espanhola

e Pronuncia, Variantes de Pronuncia e Variacdo Linguistica

o Paises, Capitais e Nacionalidades Espano Falantes

e SaudacOes e Despedidas

e Pronomes Pessoais

« Tratamento Formal e Informal

e Acento Diferencial (td/tu, él/el)

e Aspectos Culturais dos Paises Espano Falantes

Sugerimos que sejam incluidos os conteudos trabalhados anteriormente, nas aulas
de espanhol, com os estudantes. No entanto, se houver acesso as tecnologias, €
possivel solicitar aos estudantes a pesquisa dos contetdos que desejem incluir em
Seus jogos.

Etapas de trabalho

=

Planejamento em grupo: escolha do tipo de jogo, definicdo de regras e conteudo.
2. Criacdo dos materiais: elaboracdo das perguntas, cartas, tabuleiro, fichas ou
outros elementos.

Revisao linguistica: corrigir eventuais erros com ajuda do(a) professor(a).
Testagem e ajustes: jogar entre 0s grupos para verificar clareza e jogabilidade.
Apresentagcao no campeonato: explicagéo do jogo e participacao dos colegas.
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O estilo de jogo, as regras, os materiais, os conteudos abordados, o uso de
tecnologias, os elementos desafiadores, a narrativa a ser apresentada, o conceito
e as mecanicas do game foram criados, engendrados, desenvolvidos, produzidos
e apresentados pelos estudantes. Pensamos que, dessa forma, os alunos teriam a
liberdade de criar e de se expressar a sua maneira possibilitando uma interacéo
maior entre os estudantes, buscando ajustar ideias para chegar a um senso comum
e solucionar os problemas que surgissem. Desse modo, foi possivel criar um
ambiente livre e democratico colocando-os em um papel de protagonismo com a
orientagédo, apoio e mediagdo da professora.

Avaliacéo

A banca avaliadora ira considerar os seguintes critérios (pontuacdo de 0 a 1 em cada

item):

Clareza das regras

Criatividade e originalidade

Dominio do conteudo em espanhol
Expressao escrita e oral

Potencial de aprendizagem

Grau de motivacao gerado pelo jogo

A pontuacdo atribuida e os critérios de avaliacdo podem ser adaptados a realidade
da escola e das turmas participantes.

Entrega final

Jogo pronto e funcional

Ficha de regras

Nome do grupo e dos participantes

Breve explicacéo escrita (5 a 10 linhas) sobre o funcionamento e objetivo do jogo




CAPITULO 5 — Reflexdao sobre o Fazer Docente ao Ensinar Espanhol como
Lingua Estrangeira

Qual é o papel do(a) professor(a) de espanhol na trajetéria dos aprendizes? E possivel
fazer diferenga em suas vidas? Como podemos aproxima-los da lingua espanhola de
forma significativa? Dentre os conteudos estabelecidos na matriz curricular, quais séo,
de fato, os mais relevantes para esses estudantes? E, diante de uma carga horaria
frequentemente limitada, como promover o contato com o espanhol para além da sala
de aula?

S&o muitas as perguntas — e nem todas possuem respostas definitivas. No entanto,
a investigagao que deu origem a este Guia Didatico foi justamente motivada por esse
conjunto de inquietagbes. O caminho percorrido durante a pesquisa buscou
compreender como construir um processo de ensino-aprendizagem mais significativo,
ao mesmo tempo em que se oferece aos docentes da area um instrumento pratico e
reflexivo que possa ser integrado as suas praticas educativas.

A reflexdo sobre o fazer docente, provocada ao longo da elaboragdo da dissertagao
supracitada, revelou-se uma experiéncia transformadora. Como destacam Maturana
e Varela (2005, p. 268-269; grifo nosso):

A esse ato de ampliar nosso dominio cognitivo reflexivo — que sempre implica
uma experiéncia nova -, podemos chegar pelo raciocinio ou, mais
diretamente, porque alguma circunstancia nos leva a ver o outro como um
igual, um ato que habitualmente chamamos de amor. Além do mais, tudo
iSso nos permite perceber que 0 amor ou, se nao quisermos usar uma palavra
tao forte, a aceitagdao do outro junto a nés na convivéncia, € o fundamento
bioldégico do fendbmeno social. Sem amor, sem a aceitagdo do outro junto a
nds, ndo ha socializagdo, e sem esta ndo ha humanidade. [...] Ndo nos
enganemos. Nao estamos moralizando nem fazendo aqui uma prédica do
amor. S6 estamos destacando o fato de que biologicamente, sem amor, sem
aceitacao do outro, ndo ha fendmeno social.

Assim, deixamos aqui, a todos os professores e professoras de espanhol, ndo apenas
uma proposta pedagogica, mas também uma partilha afetiva e reflexiva sobre o nosso
oficio. Que este material inspire a ressignificagao das praticas educativas e contribua,
com amor e compromisso, para a construcdo de uma educagcdo mais humana,
transformadora e sensivel as realidades dos nossos estudantes.




CONCLUSAO

Este guia foi concebido como um convite a ressignificagdo da pratica docente no
ensino de Espanhol como Lingua Estrangeira, a partir da integragdo da gamificacao
como estratégia pedagogica. Mais do que apresentar uma metodologia, este
documento compartilha uma experiéncia vivida, construida com estudantes reais, em
uma escola publica, com os recursos e limitagdes que muitos professores conhecem
de perto.

Os jogos desenvolvidos pelos alunos e a participacédo ativa nas etapas do projeto
revelaram que € possivel transformar a sala de aula em um espago mais dinamico,
criativo e significativo. A gamificagdo, nesse contexto, mostrou-se uma ferramenta
potente para estimular a autonomia, o protagonismo e o vinculo com o processo de
aprendizagem.

Como destacam Maturana e Varela, o ato de ensinar esta profundamente ligado a
convivéncia, a aceitagdo do outro e ao afeto como base do fenbmeno social. Ensinar,
assim, € um gesto de cuidado com o outro e com a linguagem — €& permitir que os
estudantes se reconhegam sujeitos capazes de criar, comunicar e transformar.

Sabemos que cada escola, cada turma e cada estudante sao unicos, com realidades
distintas e desafios proprios. Por isso, este material ndo pretende ser um modelo
fechado, mas sim uma proposta aberta, adaptavel, inspiradora. Esperamos que ele
seja util em sua atuagao docente e que possa gerar novas ideias, novas praticas e
novas reflexdes sobre o ensino de linguas.

Que este guia seja, acima de tudo, um gesto de partilha, de confianga no potencial de
nossos alunos e de compromisso com uma educagdo mais humana, criativa e
transformadora.
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