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O JOGO COMO RECURSO LUDICO NO ENSINO-APRENDIZAGEM DE
ESPANHOL COMO LINGUA ESTRANGEIRA (E/LE)

Eloisa Rodrigues de Araujo?!
RESUMO

O trabalho intitulado: O JOGO COMO RECURSO LUDICO NO ENSINO-
APRENDIZAGEM DE ESPANHOL COMO LINGUA ESTRANGEIRA (E/LE) é
resultado de uma pesquisa que tem como objetivo acrescer, estimular,
contribuir e ressaltar a importancia dos jogos ludicos como uma ferramenta
inovadora e atenuadora das dificuldades no ensino aprendizagem de linguas. E
notavel que o ludico tem conquistado bastante espaco nas salas de aulas com
0 passar dos anos. Nesta concepcdo, o ensino de espanhol como lingua
estrangeira necessita de recursos que facilitem a aprendizagem. Adotar e
adaptar o método dos jogos ludicos promove um melhor desenvolvimento de
aprendizagem capaz de despertar no aluno o interesse, a curiosidade, a
motivacdo, a criatividade, a comunicacdo e a interacdo. Nosso pensamento
encontra respaldo teorico, principalmente, no que declaram tedricos
conceituados nesta area, a exemplo de: Almeida (2000), Brotto (2001) e
Huizinga (2004).

Palavras-chave: Ensino de Espanhol. Ludico. Jogos Ludicos. Lingua
Estrangeira.

RESUMEN

El trabajo titulado: EL JUEGO COMO RECURSO LUDICO EN LA
ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL ESPANOL COMO LENGUA EXTRANJERA
(E/LE) es el resultado de una investigacién que pretende sumar, estimular,
aportar y destacar la importancia del juego ludico como herramienta innovadora
y como atenuante de las dificultades en la ensefianza y aprendizaje de las
lenguas. Es notable que los juegos han ganado mucho espacio en las aulas a
lo largo de los afios. En esta concepcion, la ensefianza del espafiol como
lengua extranjera necesita recursos que faciliten el aprendizaje. La adopcion y
adaptacion del método de juegos ludicos promueve un mejor desarrollo del
aprendizaje capaz de despertar el interés, la curiosidad, la motivacién, la
creatividad, la comunicacion y la interaccion en el alumno. Nuestro
pensamiento se apoya principalmente en lo que conceptualizan los tedricos de
esta area, como: Almeida (2000), Brotto (2001) y Huizinga (2004).

Palabras clave: Ensefianza del Espafol. Ludico. Juegos Ludicos. Lengua
Extranjera.
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1. INTRODUCAO

Os jogos podem vir a fazer fazem parte da vida cotidiana da populacéo.
Partindo deste pressuposto, os jogos ludicos realcam a necessidade e a importancia
de serem introduzidos e adaptados no sistema de ensino de uma lingua estrangeira.
Assim, estudamos e abordamos o conceito de como o0s jogos podem auxiliar na
aprendizagem. Consequentemente, adotar esta aquisicdo dos jogos ludicos no
ensino é possivel oferecer aos alunos um melhor desempenho de aprendizagem
capaz de facilitar, estimular, flexibilizar a rapida adaptacdo a diferentes situacoes,
ser mais tolerantes a erros e alteracbes, como também considerar novas ideias de
aprendizagem, levando em consideracéo a classificacdo dos jogos.

Mas, isto ndo € uma tarefa facil. Diante desta perspectiva, a problematica se
refere a realidade de ensino, pois nota-se a dificuldade de inclusdo do componente
espanhol no sistema de ensino em algumas escolas, o desinteresse dos alunos ao
se deparar com as aulas monoétonas, professores que ndo estdo qualificados e
abertos para novos métodos de aprendizagem e a falta de recursos ao lecionar. Por
estes motivos faz-se necessario utilizar esse método ludico para que os alunos
obtenham éxito e despertem o entusiasmo, o desejo de aprender e de conhecer o
novo.

Muitos estudiosos, pesquisadores, tedricos e autores como Brotto (2001),
Kishimoto (2003), Friedman (1996), Callegari (2004) e Huizinga (2004)
reconheceram a importancia de utilizar o ladico na perspectiva dos jogos na
aquisicdo de uma segunda lingua, pois observam que os docentes que fazem uso
deste mecanismo tém mais resultados positivos no processo de aprendizagem dos
alunos.

Analisar e discutir a importancia dos jogos ludicos € necessario, pois 0s jogos
nao sédo apenas utilizados como recursos de reabilitacdes ou apenas utilizados nos
intervalos das aulas ou na recreagcdo, mas como um meio que favorece o
desenvolvimento cognitivo, melhora e estimula o aprendizado, proporciona
momentos de diversdes e estimula a aprendizagem de forma dinamica.

2. BREVE HISTORIA DO LUDICO EM SALA DE AULA

A palavra “ludico” vem do latim Ludus e significa jogo, diversdo. Analisando
dentre as mais diversas fun¢des que 0s jogos podem nos proporcionar, destaca-se
gue os mesmos podem ser instrumentos de aprendizagem, ampliando os saberes e
conhecimentos de mundo no ensino-aprendizagem. Neste aspecto Santos (1997,
p.12) afirma que:

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e nao
pode ser vista apenas como diversao. O desenvolvimento do aspecto ludico
facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social, colabora para
boa saude mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os
processos de socializagdo, comunicacdo, expressdo e construcdo do
conhecimento. (SANTOS, 1997, p.12).

O ladico apesar de ser muito comentado, ndo é explorado com muita
frequéncia na sala de aula, mesmo sendo considerado como um dos recursos



facilitadores da aprendizagem. Por este motivo, € importante que o lidico conquiste
mais espaco na sala, como elemento conceituado e imprescindivel, pois contribui
para facilitar a aprendizagem dos alunos, seja através de musicas, jogos, filmes ou
brincadeiras, nos permitindo abrir caminhos para conhecer o outro, a Si mesmo e a
socializar-nos com os demais. Em virtude disto, afirma Brotto (2001, p. 45): “o ludico
na educacgao é importante na medida em que tomamos consciéncia de que “jogar-e
viver- € uma oportunidade criativa para encontrar com a gente mesmo e com 0
todo.”

Crespillo (2010) afirma que “el juego ayuda al ser humano a controlar el
cuerpo, los sentimientos y resolver problemas emocionales para que pueda ser un
ser social y aprender a ocupar un lugar dentro de la comunidad.” > Em todas as
fases da nossa vida, as brincadeiras e 0s jogos estdo presentes. Desde os tempos
passados até os dias atuais. Na histdria da antiguidade ha relatos da participacéo e
intervencédo dos jogos sendo utilizados pelas criangas e pessoas de diversas idades,
onde também se tinha uma interacdo e aprendizagem de pai para filho, de acordo
com cada perspectiva sobre a educagédo e sua importancia, mas 0s mesmos nao
serviam apenas para isso. Tinham também a finalidade de servir como instrumento
na preparacdo da crianca como individuo, na formac&o do carater, das suas atitudes
e das mais diversas formas de saber como lidar diante dos obstaculos da vida.

Além disso, ao utilizar os recursos ladicos em sala de aula promove ao aluno
grande motivacédo, despertando o desejo e o interesse de aprendizagem dos alunos
de forma dinamica. Para Friedman (1996, p. 56):

Trazer o jogo para dentro da escola € uma possibilidade, de pensar na
educacdo numa perspectiva criadora, autbnoma, consciente. Através do
jogo, ndo somente abre-se uma porta para 0 mundo social e para a cultura
infantil, como se encontra uma rica possibilidade de incentivar o seu
desenvolvimento.

Todavia com tantos aspectos positivos em referéncia ao ladico, alguns
guestionamentos séo feitos: Qual a finalidade de ensinar utilizando uma ferramenta
ludica? O ensino por meio do ludico tera sempre resultados positivos ou ira
apresentar dificuldades tanto ao docente quanto ao aluno?

O ludico tem como finalidade estabelecer e proporcionar a aprendizagem de
uma forma dinamica, considerando que nem sempre sera possivel obter resultados
positivos, pois 0 mesmo depende da aceitacdo, colaboracédo e desenvolvimento do
aluno diante as atividades propostas e do desempenho do docente ao ensinar
através desta ferramenta.

3. 0S JOGOS PEDAGOGICOS EM SALA DE AULA
3.1 O que se entende por jogos?

Os jogos séo considerados como uma atividade ou passatempo divertido e
interativo, sujeito a regras. Podem ser utilizados em grupo ou individualmente.
Também, podem ser considerados como ferramenta que se adéqua ao ensino
aprendizagem de qualquer matéria. E possivel sim, aprender de forma ltdica,

2“0 brincar ajuda o ser humano a controlar o corpo, sentimentos e resolver problemas emocionais para que
ele possa ser um ser social e aprender a ocupar um lugar dentro da comunidade.”



ampliando ainda mais a criatividade, o interesse, a concentragao, a curiosidade, a
motivacao e imaginacao.

Em virtude disto, adotar os jogos em sala de aula permite ao professor a
busca por novos métodos e novas técnicas que se adaptem a turma com a
finalidade de inovar na pratica, possibilitando ao aluno ficar apto para acessar as
informacgdes, produzi-las e demonstra-las através do seu conhecimento adquirido.
Os jogos permitem estimula-los a ter atitudes de cooperacdo, responsabilidade,
participacao, respeito, iniciativa e tomada de deciséo.

Destacando alguns possiveis modelos das atividades adaptadas aos jogos
podemos citar o0os jogos de motivacdes, intelectuais, imaginarios, afetivos,
habilidosos e sociais, cada um com suas respectivas particularidades. Contudo, ao
aderir a este recurso e a estes modelos, é necessario saber classifica-los e defini-

los, mas isto ndo é uma tarefa facil, considerando que cada pessoa tem um
conhecimento distinto.

3.1.1 Jogos pedagdgicos no ensino-aprendizagem de E/LE

Os jogos pedagdgicos podem ser vistos além de uma simples forma de
diversdo, sendo adotados como instrumento facilitador de ensino-aprendizagem
para melhorias na aquisicdo da segunda lingua é de imensa utilidade, pois tem
consequéncias positivas na capacidade de transformar a sala de aula em um
ambiente de interacdo, influenciando positivamente no estimulo, no despertar do
aluno para a aquisicdo do conhecimento e no gostar de aprender. E um recurso
eficaz também para o desenvolvimento dos eixos em habilidades de leitura, escrita e
oralidade, além de contribuir no desenvolvimento intelectual dos alunos. Callegari
(2004, p.155) ressalta que:

Durante essas atividades ludicas, o ambiente em sala de aula parece se
tornar mais agradavel e leve, os alunos se descontraem, apresentam uma
postura mais ativa e aprendem com mais facilidade os conteudos
abordados.

Com o propdésito de utilizar os jogos pedagdgicos no ensino-aprendizagem, o
docente deve considerar a idade, o nivel de conhecimento de mundo, 0 meio social
ao qual o aluno esta inserido, o interesse dos alunos, os aspectos fisicos da sala de
aula ou do ambiente educacional, bem como os recursos pedagogicos disponiveis
para ter condi¢cdes de selecionar melhor os jogos que serao utilizados e quais deles
se adéquam melhor a realidade do alunado.

E fundamental destacar que para ter eficacia e éxito na aula, a intercalacéo
dos métodos no processo de aprendizagem € essencial, ndo basta apenas utilizar a
ferramenta lidica ensinando com jogos. Recomenda-se analisar o acervo de
materiais que contém a lingua objeto, levando em conta que sua metodologia ira
aclarar e facilitar a assimilagdo dos conteudos repassados e dos jogos utilizados,
enfatizando que nem todo jogo pode ser visto e utilizado como recurso ladico ou
material pedagogico.

Diante dos resultados positivos obtidos com a inclusdo e desenvolvimento dos
jogos pedagogicos nas aulas de E/LE, o Marco Comun Europeo de Referéncia
(MCER, 2002) considerou a importancia de usar a lingua para a utilizacdo dos
recursos referentes aos jogos. Deste modo, proporcionou alguns modelos de



atividades ludicas e a classificacdo dos jogos da seguinte forma: Jogos de
linguagem de natureza social como o jogo oral (0 jogo de eu vejo, eu vejo), escritos
(o jogo da forca), audiovisuais (bingo com fotos, o jogo do filme), jogo de tabuleiro e
cartas (palavras cruzadas, o ganso, o baralho...), charadas e mimicas. Jogos de
atividades individuais como as palavras cruzadas, busca de palavras e enigmas,
jogos de televiséo e radio (nimeros e letras, senha...), jogos de palavras, anuncios,
manchetes de jornais e pintados.

Portanto, cabe ao docente analisad-los e escolhé-los com o propdsito de
estimular os alunos no interesse, na criatividade, no prazer pelo aprender e na
superacao das dificuldades.

4. JOGOS PEDAGOGICOS VIRTUAIS NO ENSINO DE E/LE

Diante do cenario atual, as TIC’S (Tecnologia da Informagéo e Comunicagéo)
caracterizados por notebooks, computadores e celulares e as TDIC’s (Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicagcdo) como televisores, tablets, computadores e
data show, possibilitam um alcance maior de acesso ao conhecimento e tém se
tornado de extrema importancia como resultantes das novas formas de
comunicacdes, aprendizagens e vivéncias. Consequentemente, passaram a ter
grande destaque nas mais diversas areas do nosso cotidiano, principalmente no
cenario educacional, facilitando o ensino-aprendizagem.

A Base Nacional Comum Curricular (2018) reconhece a importancia das
tecnologias em sala de aula e busca enfatizar em suas competéncias o seguinte
argumento:

Compreender”, utilizar e criar tecnologias digitais de informagédo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagfes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018,

p.9).

Deste modo, isto tem ocasionado a busca por novas adaptacdes, novas
metodologias e novas ferramentas para obter um bom desempenho na atuacao
docente. Mas, que ferramentas, adaptacfes e metodologias sdo essas? Podemos
organiza-las e relaciona-las aos jogos pedagdgicos virtuais, que encontramos nos
dispositivos moéveis (celulares ou tablets) e em outros equipamentos de suporte
eletrbnico, como os computadores.

O ensino do espanhol como lingua estrangeira, vem crescendo bastante,
como resultado das TDIC’s (Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicag¢ao) no
ambito do ensino-aprendizagem. Assim, 0s jogos virtuais foram tomando mais
espaco no mundo virtual com a finalidade de incrementar a aprendizagem atraves
da utilizagéo de aplicativos e sites educativos, permitindo ao aluno a aprendizagem
facilitada de diversos conteudos que para eles se tornam complexos. Como
resultado disto os docentes tém aprimorado suas estratégias metodoldgicas em
inovadoras.

[...] o aumento do interesse dos alunos adolescentes e jovens pelos jogos
eletrdnicos traz para os professores dois desafios: primeiro, lidar com esta
nova geracao, buscando criar estratégias e utilizar recursos que incentivem
e despertem o aluno para aprender e, segundo, utilizar estes recursos,
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como os jogos eletrénicos, para promover a aprendizagem na escola, tanto
de conteldos escolares, como de valores e principios éticos (RAMOS apud
MONTEIRO; MAGAGNIN; ARAUJO, 2009, p. s/n).

Consequentemente, 0s jogos virtuais tém contribuido positivamente no
ensino-aprendizagem, onde € possivel ter uma maior interacéo e aprendizagem dos
alunos, atencao, criatividade, concentracéo, raciocinio logico, deixando um pouco de
lado as aulas mondtonas apoiadas no método tradicional, de dificil compreenséo,
exaustivas, soO na teoria.

Os jogos virtuais também proporcionam a inclusdo dos alunos que tem
necessidades educacionais especiais, alunos que séo timidos em sala de aula, que
tém bloqueio de aprendizagem ou alguma outra necessidade especial possibilitando
a eles a oportunidade de participacdes, interacbes de forma descontraida, tornando
a aprendizagem mais leve. Sendo assim, a importancia quanto a assisténcia e
mediacdo do professor é fundamental, principalmente para obter os objetivos que
deseja alcancar.

4.1 0O jogo e agamificacdo como ferramenta nas aulas sincronas de E/LE
durante a pandemia de COVID-19

Com o inicio da pandemia em 2020, foi necessario o fechamento temporario
das escolas. Por conseguinte, o cenario educacional atual tem passado por um
processo de mudancas onde as aulas presenciais passaram a ser na modalidade
remota e tornou-se fundamental a busca por novas formas de préticas pedagdgicas.

Os jogos, de uma maneira geral, podem trazer muitas contribuicbes a
formacgéo do aluno, propiciando o desenvolvimento de diversas capacidades
cognitivas, afetivas e sociais. Além disso, 0s jogos propiciam momentos de
lazer e descontragdo, podendo fazer parte das diversas etapas da vida.
(MAGAGNIN, 2010, p. 5-6).

O jogo é considerado uma atividade interativa seja fisica ou virtual, formada
por um conjunto de regras, estabelecendo quem vence e quem perde.

Jogar € uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias dotadas de um fim em si
mesmas, acompanhadas de um sentimento de tensdo e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana” (HUIZINGA, 2004, p.
33).

A gamificagdo por sua vez, é a aplicagdo da mecanica e da dinamica dos
jogos produzindo maiores diversdes e desafios, ampliando o alcance a educacao
através de feedback imediato, melhorando a aprendizagem e a comunicacéo,
aumentando o engajamento e despertando a curiosidade dos alunos. Para que haja
gamificacdo é necessario que haja incentivo e motivacao nas atividades propostas
pelo professor. Kapp (apud FARDO, 2012, p. 202) afirma que a gamificacdo € o uso
de mecanicas, estética e pensamento dos games para envolver pessoas, motivar a
acao, promover a aprendizagem e resolver problemas.

Entre as mecanicas mais utilizadas, destacam-se: regras e recompensas que
fazem com que os jogos se tornem desafiantes, divertidos e motivadores. Entre eles:
arrecadacao, que séo as conquistas e recompensas que fazem parte da motivacéao
dos alunos. Os pontos, que necessarios para avaliar as realizacdes e 0



11

comportamento dos alunos na tarefa atribuida, como também proporcionam um
feedback. O ranking, usado para mostrar a colocacdo dos alunos na mesma classe
ou no mesmo nivel e os niveis demonstrando o progresso de alunos nas atividades
atribuidas, permite também o conhecimento a outras atividades.

As dinamicas dos jogos referem-se ao modo como cada atividade é atribuida,
aos efeitos gerados, a como os alunos serdo motivados e a forma pela qual o
docente pretende contribuir para a aprendizagem e também para o desenvolvimento
pessoal e intelectual do aluno.

4.1.1 Ferramentas virtuais para jogos e atividades ladicas no ensino de E/LE.

Tendo que adaptar-se a nova modalidade de ensino remoto, varias
ferramentas foram sendo descobertas, produzidas, ajustadas e utilizadas pelos
docentes e alunos com a capacidade de proporcionar maior interacao e facilidade no
ensino-aprendizagem.

Kahoot € um aplicativo baseado em jogos e o docente pode criar e compartilhar
0 jogo de perguntas e respostas em forma de atividade, onde os alunos terdo que
respondé-las de acordo com o assunto abordado. Depois disto, o ranking com o total
de acertos de cada um é exibido na tela do aplicativo em uso.

Figura 1- Modelo de atividade Figura 2- Modelo de atividade com
aplicando o quiz sobre o contetdo a resposta sobre o contetudo dos
sobre falsos cognatos. falsos cognatos.

iCOmo se llama este objeto en
espanol?

iComo se llama este objeto en x
espanol?
Polvilho Borracha
- *
Boracha Goma

x

@

+939

-
Borracha

Fonte: Kahoot — Aplicativo disponivel na Apple Store e Play Store

Wordwall é uma ferramenta de atividades dinadmicas e interativas onde o
docente pode personalizar os jogos baseados em questionarios, cruzadinhas,
rimas, jogo da memdria, labirintos, combinacéo, roleta aleatoria, caca palavras e
muitos outros que servem como facilitador de aprendizagem. O professor pode
encontrar atividades previamente prontas ou crid-las adaptando ao assunto
escolhido e nivel do aluno.
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Figura 4- Modelo de atividade,
desembaralhando e colocando a
frase na ordem correta.

Figura 3- Modelo de atividade
trabalhando formagéo de frases.

es Hanna Mi nombre

Mi nombre es Hanna

Fonte: Site Wordwall — Disponivel no Google (2022)

Duolingo é uma plataforma de ensino com fases, desafios e pontuacbes que
trabalha leitura, escrita e oralidade. Serve como facilitador de aprendizagem de
forma rapida e divertida.

Figuras 5, 6 e 7- Modelo de atividade, trabalhando a traducéo e ordem das frases.

Traduza esta frase:

A menina come
L)

leche soy nina La comes

una come

Traduza esta frase:

A menina come.
e

La nina come

leche soy comes

una

Traduza esta frase:

A menina come.
49

La nina come

leche soy comes

una

Muito bem! M 9

Fonte: Duolingo — Aplicativo disponivel na Apple Store e Play Store

7

ELE Internacional € caracterizada como uma escola de idiomas para
professores em formacdo que contém um acervo com mais de 400 atividades e
recursos ludicos para download e utilizad-los em suas aulas de espanhol.
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Figura 8- Modelo de atividade que descreve com verbos os aspectos

fisicos, desenvolvendo o vocabulario.
- 7 Ot-

ah'a
$ 8

Fonte: Site ELE Internacional — Disponivel no Google (2022)
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Ao utilizar este recurso ndo se trata apenas de aplicar qualquer jogo e
repassar para os alunos. E necessario conhecer a importancia do jogo, o que o
mesmo Vvai proporcionar aos alunos quanto a compreensdo, aprendizagem e
agregacdo ao seu conhecimento através do jogo escolhido, de acordo com a

mecanica que a gamificagcdo promove a aprendizagem.

5. METODOS DE ENSINO E OS JOGOS PEDAGOGICOS NA AULA DE E/LE

No livro de Jack C. Richards & Theodore S Rodgers (2003) "Abordagens e
métodos no ensino de linguas”, € possivel observar a diversidade de métodos
opcionais para um bom critério e desenvolvimento no ensino da lingua espanhola.
Entre os métodos de ensino citados pelos autores acima citados, destacam-se o
método gramatical e de tradugéo ou o método tradicional, o0 método direto, 0 método
audiolingual e audiovisual, a resposta fisica total, a abordagem natural, 0 método
silencioso, a terapia sugestiva, 0 ensino comunicativo a linguagem, o ensino
comunicativo por meio de tarefas e a aprendizagem intercultural.

Transferindo isto para a nossa realidade de ensino de E/LE a maioria dos
docentes utiliza em suas aulas apenas o método tradicional de gramatica e
tradugcdo, tornando as aulas exaustivas, sem muito entusiasmo e motivagao.
Avaliando a inovacdo das aulas, €& necessario buscar novas alternativas
metodolégicas para aplica-las em sala de aula e ferramentas que resultem em uma
aula mais dinamica, participativa, atrativa e produtiva.

Em virtude disto, utilizar os jogos pedagdgicos no ensino de E/LE é um
excelente método para se trabalhar diversos contetdos, além de possibilitar 0 uso
de recursos facilitadores e adequados para cada contexto e tematica. Com este
objetivo, o professor deve estar preparado e qualificado, ter conceitos claros da
lingua e linguagem, do ato de ensinar e da aprendizagem do espanhol como lingua
estrangeira. Afirma Almeida (2000):
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O sentido real, verdadeiro, funcional da educagéo ludica estara garantindo
se o educador estiver preparado para realiza-lo. Nada sera feito se ele ndo
tiver um profundo conhecimento sobre os fundamentos essenciais da
educacédo ludica, condices suficientes para socializar o conhecimento e
predisposicéo para levar isso adiante (ALMEIDA, 2000, p. 63)

Destaca-se assim, a importancia em adotar os jogos pedagoégicos em sala de
aula, diante de tantas contribuices que os mesmos oferecem para o conhecimento,
desenvolvimento e relagdes sociais.

6. APLICACAO DOS JOGOS PEDAGOGICOS NAS AULAS DE E/LE

Ao aplicarmos os jogos pedagogicos em sala de aula devemos considerar
que é necessario fazer ajustes ou até algumas alteracbes visando o que
pretendemos ensinar aos nossos alunos. Na sequéncia dos fatores a serem
analisados na pratica pedagdgica do docente, utilizando esses jogos pedagoégicos
nas aulas de espanhol, podemos listar a escolha da melhor forma metodolégica e
estratégica conforme a meta que deseja alcancar; desenvolvimento dos objetivos e
critérios de avaliacGes; 0s recursos a serem utilizados; em qual ambiente e momento
da aula seré utilizado este recurso e a interacdo entre o professor e o aluno, pois o
docente tem o papel de motivar, de despertar o0 interesse dos educandos, de
conduzi-los e estimula-los, avaliando assim também a forma de aprendizagem e em
gual momento da aula estes jogos pedagogicos serdo utilizados. De acordo com
Chaguri (2009):

“[...] o jogo ajuda a construir novas descobertas, desenvolve e enriquece a
personalidade do educando e simboliza um instrumento pedagdgico que
leva o professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem.” (CHAGURI, 2009, p.1).

Utilizando este recurso dos jogos pedagogicos, uma vez apresentada a
atividade, o docente tem o papel de instruir o aluno para que haja facilidade na
compreensdao do jogo e sua funcionalidade para obter resultados de uma
aprendizagem com éxito. Possivelmente havera diminuicdo dos erros, mas é
necessario ressaltar que o erro também é considerado comum no processo de
aprendizagem e com o auxilio do professor o aluno poderd reconstruir o seu
conhecimento através do feedback imediato. Segundo Kishimoto (apud SPINELLI,
2011, p. 17), "[...] durante a brincadeira, a gravidade dos erros e dos fracassos é
atenuada, o que faz com que o individuo que joga seja levado a experimentar e

ousar, sendo incitado para a acao".

Na otica dos estudos de Prange e Castro (apud ANDRADE e SANCHES
2005), “as atividades ludicas podem ser classificadas de acordo com suas
finalidades”. Entre elas, jogos de vocabulario, jogos de estruturas gramaticais e
jogos de expressado oral. Sucessivamente, detalham-se algumas sugestbes que
poderdo ser aplicadas na pratica do docente em sala de aula, considerando que
cada jogo tem a sua metodologia especifica e objetivos distintos.

e Jogos que trabalham o vocabulario explorando os contetdos verbais,
adverbiais, substantivos, expressoes idiomaticas e falsos cognatos.

e Jogos de grau gramatical com memorizagao das regras gramaticais, 0s
tempos verbais, algumas oracoes e frases.

e Jogos de expressao oral, jogos com textos orais, escritos e também sua
producéo, jogos de conhecimentos que envolvem aspectos socioculturais.
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Quadro 1 — Tabela com a metodologia acerca da atividade com contetdo de
vocabulario para nivel basico.

Habilidades Objetivo Objetivo Material
Comunicativo Gramatical
Expressar o | Praticar o | Jogo de cartas com
Expresséao oral nome das | vocabulario imagens das
e escrita. descricoes fisicas | das pessoas, seus
e dos acessorios. | descricdes respectivos nomes, 0
fisicas e o0s|quecadaumé, teme
verbos ser | leva como acessorio.
tener e llevar.

Fonte: Elaborada pelo autor, 2022.

Desenvolvimento da atividade: o docente ird distribuir as cartas com imagens
das pessoas e seus respectivos nomes. Cada aluno devera analisar qual carta
recebeu e o nome da pessoa que consta na carta. Em seguida, o docente pedira
para que analisem a imagem. Feito isso, cada um ir4 apresentar sua carta ao colega
e ao docente e, para trabalhar o vocabulario das descricdes e para praticar 0s
verbos ser, tener e llevar no presente do indicativo, ira descrevendo a forma fisica da
pessoa (seu cabelo, sua cor, seu porte fisico, sua altura), e depois 0 que esta
pessoa leva de acessorio (brinco, chapéu, pulseira, colar).

Quadro 2- Tabela com metodologia acerca da atividade com conteudo gramatical
para nivel médio.

Habilidades Objetivo Objetivo Material
Comunicativo | Gramatical

Expresséo oral. Descrever e | Identificar os|Jogo com fichas
organizar. artigos definidos | ilustrativas.
e indefinidos.

Fonte: Elaborada pelo autor, 2022.

Desenvolvimento da atividade: o docente ird apresentar a atividade cujo tema
séo os artigos definidos e indefinidos no singular e plural. Cada aluno recebera uma
folha da atividade contendo as fichas ilustrativas com as palavras femininas e
masculinas, cada palavra necessita do artigo que devera ser respondido pelos
alunos, dando sentido as formacdes das palavras e as definicbes dos géneros.
Consequentemente, o aluno devera elaborar frases com as palavras que contém em
sua ficha.

Quadro 3- Tabela com metodologia acerca da atividade com conteudo de
expressao oral para nivel intermediario.
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Habilidades Objetivo Objetivo Material
Comunicativo | Gramatical

Expressdo oral e | Expressarsuas | Utilizar o verbo | Jogo dindmico com
compreensao preferéncias. gustar. frutas.
auditiva.

Fonte: Elaborada pelo autor, 2022.

Desenvolvimento da atividade: inicialmente, o docente explicar4d aos alunos
gue a aula serd em um ambiente diferente, na area externa da escola. Apresentara a
dindmica das frutas aos alunos que funcionard como um rodizio, cada aluno ir4
procurar as frutas que estdo escondidas pelo patio da escola. Depois de encontra-
las voltardo a sala de aula e o docente exibira o contetdo a ser estudado de maneira
sutil comparando o verbo gustar em espanhol com “gostar” portugués. Em circulo,
cada um ir4 apresentar aos colegas e ao docente a fruta que encontrou formando
uma frase que contenha o verbo gustar. Para finalizacdo da aula, sera aberto um
didlogo que servira de repasse do que foi aprendido, com perguntas sobre os seus
gostos, como por exemplo: para onde gostam de viajar, o que mais gostam de fazer,
animais que mais gostam, filme que mais gostam, conjugando o verbo em estudo.

Relatando alguns tipos de jogos que poderdo ser aplicados em sala de aula,
destacam-se também o0s jogos com imagens, dados, fotos e desenhos que exploram
a representacao visual, emocdes, imaginacdes e dialogos, jogos de mimica, da
memoria, trava-linguas e adivinhacgdes.

7. METODOLOGIA

O presente topico descreve o caminho trilhado para a realizacdo desta
pesquisa com base exploratéria que segundo alguns tedricos tem “por objetivo
familiarizar-se com o fendbmeno ou obter uma nova percepcdo dele e descobrir
novas ideias.” (CERVO et al., 2007). Inicialmente, nosso estudo tem como etapa
principal a busca na base de dados da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagdes (BDTD) e do Google Académico, utilizando palavras referenciadas ao
ludico e aos jogos.

Desta forma, foi possivel fazer o levantamento de informacdes a partir de
artigos cientificos, dissertagdes, livros e outros materiais bibliograficos envolvendo
os idiomas espanhol e portugués. Com este aporte obtivemos contribuicbes para
contextualizar e dar suporte a nossa pesquisa, sobretudo no que diz respeito a
busca dos pontos positivos e negativos dos recursos em andlise, e qual a forma de
aplica-los em sala de aula para que despertem no aluno o interesse e a motivacao,
promovendo um melhor desenvolvimento da aprendizagem. Em nossa busca,
selecionamos teoricos cujas producdes nos levassem a agregar maior conhecimento
sobre a abordagem dos jogos ludicos e a ampliar a busca por este recurso,
mostrando como implanta-lo em sala de aula, para facilitar o ensino aprendizagem
de espanhol.
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E uma pesquisa de cunho qualitativo, tendo como objetivo a interpretacéo dos
fatos que observamos sobre os jogos ludicos, como também a percepcdo sobre a
contribuicdo dos mesmos para melhorias e solugdes no processo de ensino-
aprendizagem.

8. CONSIDERACOES FINAIS

Através desta pesquisa ficou claro que os jogos ludicos sdo capazes de
promover uma melhor pratica educativa, aprimorando e aperfeicoando o
conhecimento e a aprendizagem do aluno. E necessario destacar que alguns
estudiosos e pesquisadores abordam fundamentos mais focados na ludicidade e nos
jogos ludicos voltados para criancas, mas podem ser utilizados e explorados para a
classe dos adolescentes e adultos, motivando e descontraindo.

Rau (2007) nos chama atencdo para as contribuicbes e objetivos de como o
jogo pode ajudar-nos ndo s6é em questdes de ensino-aprendizagem, mas também
em outras diversas areas de nossas vidas.

Muitos aspectos podem ser trabalhados por meio da confeccdo e da
aplicacdo de jogos selecionados, com objetivos como: aprender a lidar com
a ansiedade; refletir sobre limites; estimular a autonomia; desenvolver e
aprimorar as funcbes neurossensoriomotoras; desenvolver a atencdo e a
concentracdo; ampliar a elaboragdo de estratégias; estimular o raciocinio
l6gico e a criatividade. (RAU 2007, p.53).

Deste modo, este trabalho contribui para a difusdo e aceitacdo do ensino de
espanhol como lingua estrangeira através dos jogos ludicos, afirmando que eles ndo
servem apenas como uma distracdo, pois o ludico é uma ferramenta enriquecedora
e incentivadora que oferece aos alunos um ensino diferente, de forma dinamica,
como também instiga o desejo pela aprendizagem.
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