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RESUMO

A pesquisa intitulada GAMIFICACAO COMO PROPOSTA METODOLOGICA NO
ENSINO DE LINGUA ESPANHOLA: uma experiéncia em uma instituicdo de ensino
do Maranhao buscou investigar e capacitar docentes de espanhol quanto ao uso da
Apesar de a Gamificagao ser utilizada nas varias areas do conhecimento, na disciplina
de Lingua Espanhola ha uma lacuna consideravel de uso dessa metodologia. Nesse
sentido, esta pesquisa teve como objetivo geral analisar a percepc¢ao de docentes de
Lingua Espanhola sobre a Gamificagdo como metodologia ativa de ensino, a partir de
uma capacitagdo pedagdgica em uma instituicdo publica do Maranhdo. Os objetivos
especificos foram: identificar quais estratégias metodolégicas ativas os docentes da
instituicdo pesquisada aplicam em sua pratica pedagdgica; descrever as concepgoes
tedricas e praticas docentes acerca da Gamificagdo como metodologia ativa de
ensino; capacitar os docentes quanto as estratégias metodoldgicas ativas a serem
empregadas na sala de aula, com destaque a Gamificagdo; elaborar um Caderno
Virtual de Recomendacgdes para a utilizagcdo da Gamificacdo nas aulas de espanhol
como lingua estrangeira. Esta foi uma pesquisa de natureza aplicada, exploratorio-
descritiva quanto aos objetivos, com abordagem qualitativa e quanto aos
procedimentos, bibliografica e de intervengéo pedagdgica. A intervengao ocorreu com
nove docentes de Ensino Médio de Lingua Espanhola de uma instituicdo publica de
ensino do estado do Maranh&o e foi feita a partir de um curso de capacitagdo em
Gamificagcdo com os docentes participantes da pesquisa. Os instrumentos que
compuseram a coleta de dados foram questionarios e observacao participante. Como
resultados da pesquisa, verificamos que a Gamificagdo tem relevancia e potencial no
ensino de espanhol como lingua estrangeira, tendo em vista que os participantes
adquiriram percepgcdes acerca dessa metodologia ativa, o que contribui com o
processo de ensino-aprendizagem de espanhol e evidencia a necessidade de
atualizagbes, reflexdes e criagdo de comunidades de aprendizagem para troca de
experiéncias entre os professores. Esta pesquisa desenvolveu como produto
educacional um Caderno Virtual de Recomendacdes, o qual tem o objetivo de apoiar
a pratica docente quanto ao uso da Gamificagdo na aula de Lingua Espanhola e
colaborar para a formagédo continuada dos professores, pois apresenta aspectos
tedricos sobre a Gamificagdo e propostas de aulas e recursos didaticos gamificados.

Palavras-chave: Gamificagdo na Educacgao; Docentes; Lingua Espanhola.



RESUMEN

La investigacion titulada GAMIFICACION COMO PROPUESTA METODOLOGICA EN
LA ENSENANZA DE LENGUA ESPANOLA: una experiencia en una institucion de
ensefanza en Maranhao buscé investigar y capacitar a profesores de espanol en el
uso de Gamificacion. Aunque la Gamificacion se utiliza en diversas areas de
conocimiento, existe un vacio considerable en el uso de esta metodologia en la
asignatura de lengua espafola. En este sentido, el objetivo general de esta
investigacion fue analizar la percepcién de los profesores de lengua espafiola sobre
la Gamificacidn como una metodologia activa de ensefianza, a partir de la formacion
pedagdgica en una institucion publica en Maranhao. Los objetivos especificos fueron:
identificar qué estrategias metodoldgicas activas aplican los profesores de la
institucidon investigada en su practica docente; describir las concepciones teoricas y
las practicas docentes sobre la Gamificacion como metodologia activa de ensefianza;
formar a los profesores sobre las estrategias metodoldgicas activas a utilizar en el
aula, con énfasis en la Gamificacién; elaborar un Cuaderno Virtual de
Recomendaciones para el uso de la Gamificacién en las clases de espafol como
lengua extranjera. Se tratd de un estudio aplicado, exploratorio-descriptivo en cuanto
a objetivos, con enfoque cualitativo y en cuanto a los procedimientos, un estudio
bibliografico y de intervencién pedagdgica. La intervencién tuvo lugar con nueve
profesores de lengua espafola de ensefanza secundaria de una institucion publica
de ensefianza del estado de Maranhdo y se basdé en un curso de formacién en
Gamificacion con los profesores participantes en la investigacion. Los instrumentos
utilizados para la recogida de datos fueron cuestionarios y observacién participante.
Los resultados de la investigacion muestran que la gamificacion tiene relevancia y
potencial en la ensefanza del espanol como lengua extranjera, dado que los
participantes adquirieron conocimientos sobre esta metodologia activa, que
contribuye al proceso de ensefanza-aprendizaje del espafiol y pone de manifiesto la
necesidad de actualizacion, reflexion y creacion de comunidades de aprendizaje para
el intercambio de experiencias entre profesores. Esta investigacion ha desarrollado un
Cuaderno Virtual de Recomendaciones como producto educativo, que pretende
apoyar la practica docente en el uso de la gamificacién en el aula de espafol y
colaborar en la formacién permanente de los profesores, ya que presenta aspectos
tedricos de la gamificaciébn y propuestas de lecciones y recursos didacticos
gamificados.

Palabras-llave: Gamificacién en la Educacion; Docentes; Lengua Espafiola.
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1 INTRODUGAO

As metodologias de ensino e aprendizagem de linguas que foram aplicadas
nas salas de aula sofreram diversas mudangas ao longo da histéria. Dentre as
principais, podemos citar a substituicdo do foco em repeticdo de palavras e regras
gramaticais pela priorizagdo de situagdes de comunicagdo com o objetivo de
desenvolver a destreza oral, o que pode proporcionar um efeito positivo na
aprendizagem, visto que o estudante passa a comunicar-se na lingua que pretende
aprender.

O método gramatica-tradugcdo, o audiolingual e o comunicativo, por
exemplo, s&o alguns dos métodos desenvolvidos e comumente utilizados no ambiente
educacional para o ensino de linguas estrangeiras. No entanto, com o passar dos
anos, muitas dessas metodologias deixaram de corresponder a realidade e
intencionalidade de uma parcela significativa de estudantes, o que tornou
indispensavel a criagao de estratégias diversas com a finalidade de motivar e voltar a
atencao desses alunos para a sala de aula (Agudelo, 2011).

O advento das tecnologias digitais de informagao e comunicagao (TDICs)
€ seu uso nas escolas possibilitou o surgimento de cursos de idiomas que sao
mediados por tecnologia, os quais podem ser ofertados a qualquer pessoa que tenha
acesso a internet em qualquer lugar do mundo. Assim, o ensino de linguas passa a
ser polarizado, tendo em vista que existem pessoas que preferem aprender idiomas
em cursos online em detrimento dos cursos presenciais. Os motivos sao diversos,
desde a distancia e a dificuldade de locomog¢éo aos centros de ensino presenciais a
possibilidade de utilizar recursos interativos, dinamicos e diversificados que o ensino
online propicia (Forno; Knoll, 2013; Oliveira; Costa; Oliveira, 2021).

Por isso, a utilizacdo de recursos que possibilitem maior interacdo e
motivagao crescente nos estudantes, como o uso de estratégias de jogos em sala de
aula, surge como oportunidade com potencial relevante de aprendizado e aplicagéo
no ensino de idiomas.

A Pesquisa Games Brasil (PGB) constatou que o mercado de jogos
eletrébnicos cresceu no ano de 2020. O estudo, realizado em fevereiro de 2021,
observou que a receita com games aumentou em 12% em um ano e, entre o0s

entrevistados, 46% responderam que dedicaram mais horas da sua rotina aos jogos.



Isso pode ter ocorrido em fungdo do isolamento social causado pela pandemia do
coronavirus (SARS-CoV-2), iniciada em 2020 (Wakka, 2021). Entretanto, mesmo apds
a pandemia, a demanda por jogos no Brasil continuou crescendo e em 2023 cerca de
82,1% dos brasileiros informaram que “jogar jogos digitais € uma das suas principais
formas de diversao” (Cardoso; Gusméao; Harris, 2023, p. 11). Esses dados evidenciam
que os jogos podem por si SO encorajar o jogador a manter-se nessa atividade.

Além disso, o jogo possibilita as mais diferentes sensag¢dées a uma pessoa
que esta jogando. Segundo McGonigal (2011), durante um jogo o individuo fica
motivado a jogar, mesmo que esteja passando por uma fase dificil do préprio jogo ou
da sua vida, pois foi ele proprio quem escolheu realizar aquela atividade. Dessa forma,
esta estimulado a praticar, enfrentando falhas que porventura acontegcam, além de
reagir melhor ao fracasso do que se estivesse na vida real. Para Zichermann (2014),
o fracasso no jogo ndo tem um aspecto negativo, pelo contrario, incita o jogador a
recomecar a atividade rapidamente sem sofrer maiores penalidades, pois ele repete
o que ja fez, faz novas tentativas e aprende por meio do fracasso.

Na area da Educagao, o jogo pode ser utilizado com o objetivo de motivar
e engajar o estudante no desenvolvimento das atividades e compreensdo do
conteudo. No ensino de linguas, alguns pesquisadores (Machado, 2022; Paz, 2017,
Rockenbach, 2022; Volgemann, 2022) fizeram uso de jogos como elemento motivador
em sala de aula e tiveram resultados positivos e que evidenciaram melhoras no
processo de ensino-aprendizagem de seus estudantes nas varias destrezas
linguisticas (oralidade, audigdo, escrita e leitura).

McGonigal (2011) resume as caracteristicas que definem um jogo no uso
de metas, estabelecimento de regras, sistema de feedback e participagao voluntaria,
ou seja, o individuo voluntariamente se dispde a seguir as regras para atingir as metas
do jogo, observando o feedback ofertado enquanto joga, como a conquista de
emblemas e insignias, por exemplo.

Todas essas caracteristicas podem ser utilizadas em sala de aula com a
intencdo de motivar os estudantes da mesma forma que um jogo motiva o jogador.
Em relacédo ao ensino de linguas, pode ser eficaz ao criar um ambiente imersivo no
qual o estudante pode assumir o papel de um viajante ou um falante nativo do idioma
que esta aprendendo e dessa forma dedicar-se a desenvolver situagdes de

comunicagao com outros falantes, criando, refletindo e praticando a lingua meta.



Utilizar jogos propriamente ditos, sejam comerciais ou educativos, na
educacao caracteriza a metodologia ativa intitulada Aprendizagem baseada em jogos
(GBL), que difere do uso dos elementos de jogos para a criagdo de atividades com o
objetivo de aumentar a motivagéo e engajamento dos envolvidos.

A insergdo desses elementos em um contexto externo ao jogo define a
metodologia ativa conhecida como Gamificagdo, ou seja, corresponde ao “emprego
de técnicas de jogos em atividades ndo necessariamente ludicas” (Ribeiro et al., 2020,
p. 3). No meio educacional, gamificar parte do pressuposto de agir e pensar como em
um game, mas em contexto ndo game, através de mecanicas, dindmicas e
componentes advindos do jogo, como meio para engajar € motivar os estudantes com
0 objetivo central de promover a aprendizagem por meio da interacdo entre as
pessoas e com o entorno.

Filatro e Cavalcanti (2018) afirmam que o uso dos elementos de jogos na
sala de aula origina um ensino gamificado, o0 que se torna uma estratégia na
perspectiva de motivar os estudantes a se engajarem mais em busca de cumprir seus
objetivos sem se preocuparem com o erro, 0 mesmo que acontece quando se esta
jogando. Além disso, as autoras explicam que a Gamificagdo € uma metodologia de
ensino imersiva, a qual proporciona ao usuario experiéncias multissensoriais
interativas, o que pode aumentar o engajamento dos alunos em sala de aula.

Assim, surge o interesse no desenvolvimento desta pesquisa que se deu
pelo nosso envolvimento com a criagédo de praticas pedagogicas que abrangem o uso
de tecnologias educacionais e metodologias ativas. Esta pesquisadora possui
especializacdo em Metodologias Ativas e Ensino Hibrido, em Formagao Docente e
Praticas Pedagdgicas no ensino presencial, hibrido e EaD e desenvolveu projetos de
pesquisa e inovagao no ambito dos jogos educacionais. Além disso, participa de dois
grupos de pesquisa na area, o Laboratoério de Pesquisa em Género, Ensino, Memoria,
Cultura e Espago (GEMCULTE-Lab/IFMA) e o Grupo de Pesquisa em Tecnologias
Digitais para a Educagao (GEP-TDE/UFMA), onde pesquisa acerca de tecnologias
educacionais e praticas pedagogicas vinculadas ao ensino de linguas.

Acrescentamos ainda que, enquanto graduada em Licenciatura Plena em
Letras/Espanhol e ministrante da disciplina de espanhol no Ensino Médio e no Ensino
Superior, percebemos pouca visibilidade de discussdes acerca de praticas
pedagodgicas na area que tratem o aluno como protagonista do processo de ensino-

aprendizagem. Por isso, buscamos incentivar o uso da Gamificagdo como
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metodologia de ensino imersiva na aprendizagem de Lingua Espanhola, o que
consideramos positivo para despertar o interesse e a motivagdo do estudante no
ambiente escolar. Seguimos tendo a perspectiva de que € necessario repensar nossa
pratica docente na tentativa de motivar nossos alunos e de incentiva-los a ser parte
integrante de todo o processo de ensino-aprendizagem.

Nesse sentido, delimitamos como tema desta pesquisa a Gamificagdo no
ensino de Lingua Espanhola no Ensino Médio. Por isso, partimos da seguinte
problematizagdo central: de que forma o uso da metodologia da Gamificagao
apresenta-se como possibilidade para o ensino de espanhol como lingua estrangeira?

A partir da problematizacdo central, desdobram-se outros
qguestionamentos. Sao eles:

e Que estratégias metodolégicas ativas os docentes da instituicao
pesquisada aplicam em sua pratica pedagogica?

e Quais as concepgoes tedricas e praticas docentes acerca da Gamificagao
como metodologia ativa de ensino?

e Quais as percepgdes da capacitagdo sobre a Gamificagdo na pratica
pedagdgica dos docentes da instituicdo pesquisada?

e De que forma um Caderno Virtual de Recomendagdes pode contribuir para

a utilizacdo da Gamificagdo nas aulas de espanhol como lingua

estrangeira?

A partir destas questdes, delimitamos como objetivo geral: Analisar a
percepcao de docentes de Lingua Espanhola sobre a Gamificagdo como metodologia
ativa de ensino, a partir de uma capacitagao pedagdgica em uma instituicdo publica
do Maranhao.

Com isso, definimos os objetivos especificos:

¢ |dentificar quais estratégias metodoldgicas ativas os docentes da instituicao
pesquisada aplicam em sua pratica pedagogica;
e Descrever as concepgdes tedricas e praticas docentes acerca da

Gamificagdo como metodologia ativa de ensino;

e Capacitar os docentes quanto as estratégias metodoldgicas ativas a serem
empregadas na sala de aula, com destaque a Gamificagao;
e Elaborar um Caderno Virtual de Recomendacgdes para a utilizagao da

Gamificagéo nas aulas de espanhol como lingua estrangeira.
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Em suma, realizamos uma pesquisa de intervengao pedagogica que visa
contribuir de forma reflexiva para o trabalho dos professores de espanhol, no que se
refere ao uso da Gamificacdo. Ainda, esperamos que o desenvolvimento desta
pesquisa colabore para o ensino de Lingua Espanhola, sobretudo na ampliacdo do
uso de praticas pedagogicas como a Gamificagdo, bem como o desencadeamento de
futuras pesquisas relacionadas ao tema.

O desenvolvimento desta pesquisa nos conduziu a leituras que a
embasaram, tendo sido abordadas questdes sobre: 0 ensino de espanhol no Brasil,
o qual figuram pesquisadores como Fernandez (2018), Paraquett (2006; 2021) e
Paraquett e Silva Juanior (2019); as metodologias do ensino de linguas, com os
estudos de Guimaraes (2011; 2014), Leffa (1988; 2012), Marques (2015) e
Nascimento (2019); as metodologias ativas de ensino, com Moran (2018; 2019) e
Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015); e Gamificagao, nos estudos de Alves (2015),
Burke (2015), Filatro e Cavalcanti (2018), Hoffmann (2022), Leffa (2020), McGonigal
(2011) e Sanches (2021), além de outros autores que compdem a fundamentagao
tedrica da pesquisa.

Assim, constituimos esta Dissertagdo, a qual esta estruturada nas
seguintes sec¢des: a primeira diz respeito a introdugao da pesquisa, apresentando a
configuragéo tedrica, metodoldgica e organizativa do trabalho; a segunda secéao
apresenta o panorama do ensino de espanhol no Brasil, incluindo a legislacdo que
foi publicada desde a época da colonizagao portuguesa até os dias atuais; na terceira
secao descrevemos historicamente as metodologias que foram utilizadas no ensino
de linguas estrangeiras, abrangendo as metodologias ativas e pesquisas realizadas
nesse contexto; a quarta segao conceitua e caracteriza a Gamificacdo enquanto
metodologia de ensino e elenca os tipos de Gamificagdo; na quinta secao
apresentamos a metodologia da pesquisa, a qual esta distribuida em tipo, local e
participantes da pesquisa, instrumentos de coleta e analises de dados e ainda a
organizacado e desenvolvimento do produto educacional; a sexta segdao contém a
descricao da aplicagdo da pesquisa, bem como a analise e resultado dos dados
coletados a partir de questionarios e observagao participante; na sétima segao
fizemos as consideragdes finais; e, finalmente, apresentamos as referéncias,

apéndices e anexos.
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2 O ENSINO DE ESPANHOL NO BRASIL

No Brasil, a institucionalizagdo do ensino de linguas estrangeiras passou
por diversas fases desde o periodo da sua colonizagdo por Portugal. Os idiomas
escolhidos como lingua estrangeira (LE) tém como base os interesses politicos,
sociais e politico-linguisticos que modificam o curriculo escolar brasileiro de cada
época.

Moreira e Silva (2002, p. 7) destacam que o curriculo “ndo € um elemento
inocente e neutro de transmisséo desinteressada do conhecimento social”, ele esta
implicado em relagdes de poder, transmitindo visdes particulares de um grupo social
dominante. Por isso, a escolha da LE ocorre também segundo os interesses dessa
classe social.

Nesse sentido, os caminhos percorridos pelo ensino de LE no Brasil sdo
extensos, tortuosos e repletos de questdes politicas. Resumimos seus principais
marcos histéricos no Quadro 1, que contempla o inicio da colonizagédo e vai até a

Proclamacgao da Republica em 1889.

Quadro 1 - Primeiros marcos do ensino de LE no Brasil
Periodo Marco histérico

e O portugués é visto como a primeira LE ensinada no Brasil.

e Os jesuitas iniciam o ensino de portugués para os indigenas de maneira informal.

e O tupi, lingua predominante dos indigenas, € aprendido pelos jesuitas a fim de

Sé manter a comunicagao.

éc. XV . i . . oo

e O portugués & ensinado com o objetivo de evangelizar os povos indigenas e
fortalecer o poder da Igreja.

e O ensino de portugués passa a ser formal com a criagdo de escolas, seminarios,
missdes e até um curso de Letras.

e Marqués de Pombal, ministro portugués, expulsa os jesuitas dos territdrios
portugueses, o que inclui o Brasil.

e O objetivo é enfraquecer o poder da Igreja e organizar a escola para servir aos
interesses do Estado.

e Consequéncias na educacao brasileira: aboligdo do ensino do tupi, ensino da
lingua portuguesa, abertura de escolas de primeiras letras, ensino das linguas
vivas, instituicdo da profissao docente, entre outas.

e O portugués foi instituido como lingua oficial e Unica do territério.

e Além do portugués, ensinava-se grego e latim, pois eram consideradas linguas
importantes para o desenvolvimento do pensamento e da literatura.

e Chegada da Familia Real portuguesa no Brasil.

1808 e Abertura dos portos e do comércio local ao mercado estrangeiro.

[ ]
[ ]

1759

Institui-se o ensino de linguas vivas'.
Insercdo de inglés e francés? no curriculo escolar.

" Em contraposigdo ao ensino de linguas mortas ou classicas, como o latim e o grego.
2 O ensino dessas LE ja ocorria na Europa: o inglés devido a independéncia dos Estados Unidos, em
1776, e o francés devido a Revolugao Francesa de 1789.
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e Independéncia do Brasil.
1822 e A heranga do pensamento portugués repercute em uma rivalidade contra os
castelhanos®, assim, os paises vizinhos ao Brasil sdo vistos como rivais.
e Criagao dos cursos juridicos de Olinda e Sao Paulo.
1827 e Eles exigiam documento comprovatério de aptiddo em lingua francesa para
admissdo de estudantes.
1831 e Os cursos juridicos passaram a exigir a comprovacao de aptiddo em lingua inglesa.
e Criagéo do Colégio Pedro 114, no Rio de Janeiro, ent&o capital do pais, o primeiro
1837 colégio de instrugdo secundaria® oficial no Brasil.
e Inclusdo de inglés no curriculo de escolas secundarias.
1870 e Inicio do ensino formal de conteudos de literaturas espanhola e hispano-
! . e
americanas no Colégio Pedro II°.
1889 e Proclamacéao da Republica

Fonte: Adaptado de Guimaraes (2014) e Nascimento (2019).

A Proclamacgao da Republica, em 1889, trouxe um novo marco a educagao
brasileira. Nos anos que se seguiram, o inglés deixou de ser lingua obrigatéria e
passou a ser opcional, junto com o alemao. Ao mesmo tempo, no sul do pais, colonias
de imigrantes europeus organizavam escolas que visavam a preservagado da sua
cultura, tendo a lingua vernacula como obrigatéria e o portugués como LE
(Guimaraes, 2014).

O inicio do séc. XX acarretou grandes mudancgas para o ensino de espanhol
no Brasil, que até entdo estava invisibilizado pela heranga portuguesa. A republica
trouxe consigo ideais semelhantes aos dos paises vizinhos, hispano-falantes. Em
1905, o Decreto n° 1.339, de 9 de janeiro, oficializou a Academia de Comércio do Rio
de Janeiro, que teria um curso geral e um superior’, tendo este Ultimo o ensino de
espanhol (Nascimento, 2019).

No mesmo ano e ainda no Rio de Janeiro, a Escola de Estado Maior foi
fundada e incluiu a Lingua Espanhola em seu curriculo, o que foi alterado em 1908,
“provavelmente por pressao de uma turma de oficiais brasileiros que estagiaram no

exército alemao entre 1906 e 1908” (Guimaraes, 2014, p. 31).

3 Neste caso, que falam espanhol.

4 0O Colégio Pedro Il era a “instituigdo modelo” do pais. Outras instituigdes secundarias deveriam seguir
os planos de estudos e livros adotados nele para poderem conceder 0 mesmo grau de instrugao
(Guimaraes, 2014).

5 Inclui Ensino Fundamental e Médio, com alunos a partir dos 12 anos.

6 Com a criagéo da cadeira (disciplina) Retérica e poética, historia da literatura em geral, e em particular
a portuguesa e nacional.

7 Os cursos eram voltados ao comércio: o curso geral tinha formagéo para guarda-livros, perito judicial
e demais funcionarios da Fazenda, servindo de preparagéo para o superior; o0 curso superior formava
agentes consulares, funcionarios do Ministério das Relagdes Exteriores, atuarios de companhias de
seguros e chefes de contabilidade.
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Em 1911, publica-se a Reforma Rivadavia Corréa, a Lei Orgéanica do

Ensino Superior e Fundamental, que n&o orienta sobre o estudo de espanhol.

Entre as deliberagbes que implementava, como a autorizagao da criagao de
universidades privadas, a lei reduziu o tempo de estudo de idiomas no
curriculo. O tempo de estudo de latim e grego, o qual era de trés anos cada
um, passou a ser de dois anos para latim e um ano para o grego. O francés
continuou a ser estudado por trés anos. Os outros dois idiomas, inglés e
alemao, precisariam ser escolhidos, um ou outro, o qual também teria a
duragéo de apenas trés anos. (Nascimento, 2019, p. 22)

Segundo Nascimento (2019), o ingresso no Ensino Superior era feito por
exame vestibular. A LE exigida era o francés e o alemao ou o inglés, em textos a
serem traduzidos pelo candidato sem uso de dicionario. Por conseguinte, o interesse
pelo estudo de espanhol diminuiu e o ensino de literaturas espanhola e hispano-
americana que compunha a cadeira de Retdrica e poética desde 1870 no Colégio
Pedro Il deixou de existir.

A Reforma Carlos Maximiliano, de 1915, retirou a lingua grega do curriculo
e manteve o estudo de linguas modernas, aumentando em uma hora semanal o
estudo do francés.

Durante o periodo das reformas houve aproximacao do Brasil com outros
paises, principalmente os Estados Unidos, devido a sua posicao na economia
mundial, e os paises fronteiricos hispano-falantes. A Primeira Guerra Mundial (1914-
1918) concretizou essa aproximagdo no que muitos autores chamam de
“americanismo”, “um sentimento de pertencimento a uma mesma comunidade, uma
fraternidade entre os povos americanos” (Guimaraes, 2014, p. 32).

Em 1917, o Uruguai inclui o portugués como disciplina optativa nas escolas
secundarias e o Brasil, em contrapartida, insere o espanhol no curriculo, abrindo uma
vaga para docente de Lingua Espanhola no Colégio Pedro Il e contratando em 1919
o professor Antenor Nascentes. Ele foi quem publicou em 1920 a Grammatica da
Lingua Espanhola, primeira publicada no Brasil (Fernandez, 2018).

Na medida em que parecia que o espanhol estava sendo ensinado no
Brasil, o professor Nascentes deparou-se com um obstaculo. A disciplina era
facultativa, portanto, ndo havia exames finais e “os alunos n&o tinham interesse em
estudar, porque nao havia reprovagao” (Guimaraes, 2014, p. 34). Ele solicitou a

alteracao da disciplina para obrigatoria, mas n&o obteve resposta.
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Essas iniciativas, entretanto, fracassaram em um curto prazo. O Uruguai
nao ofertou a disciplina de portugués e no Brasil a falta de uma politica linguistica que
orientasse o ensino de espanhol acarretou a retirada do idioma dos curriculos em

1925, apods a publicacdo da Lei Rocha Vaz.

Esta nova reforma, mediante o Decreto 16.782-A, de 13 de janeiro de 1925,
dispde em seis anos o ensino secundario. O espanhol e o italiano aparecem
como matérias facultativas. A cadeira de espanhol poderia ser extinta e o
professor [Nascentes] transferido para uma segunda cadeira de portugués, o
que de fato aconteceu, assumindo, entdo, o professor Antenor Nascentes,
esta segunda cadeira. Dessa forma, o ensino de espanhol nido durou muito
tempo nesta primeira fase. (Guimaraes, 2011, p. 3)

Quatro anos mais tarde, em 1929, o Colégio Pedro Il inclui o ensino de
literatura espanhola nos programas de ensino. A literatura passa a ser uma matéria
desvinculada do ensino da lingua.

A Revolugao de 1930 institui Getulio Vargas como presidente do pais e ele
cria o primeiro Ministério da Educagao (MEC), intitulado Ministério dos Negdcios da
Educacdo e Saude Publica. Assim nasce a Reforma Francisco de Campos, que
reestrutura o sistema educacional brasileiro. Quanto ao ensino de LE, continua
distribuido da mesma forma, com apenas uma alteragao: a implementagao do Método
Direto®. Aqui, o ensino da Lingua Espanhola esta novamente fora do curriculo,
importando apenas o estudo de sua literatura (Mulik, 2012).

Havia um forte discurso de que o espanhol era um idioma facil de ser
aprendido pelos brasileiros, tendo em vista a sua semelhanga com o portugués.
Antenor Nascentes (1920 apud Guimaraes, 2014, p. 43) ja havia escrito em sua
gramatica que o “espanhol é parecidissimo com o portuguez [sic], como toda gente o
sabe. Quem conhece o portuguez [sic], com facilidade I1é e comprehende [sic] o
espanhol”, discurso utilizado até hoje nas mais diversas camadas sociais®.

Pela Reforma Francisco de Campos,

Além de mudancas metodoldgicas, destacam-se outras medidas tomadas
como a divisdo de turmas, a selecao de novos professores e renovagdes nos
materiais didaticos. Professores natos ou fluentes na lingua-alvo tinham
privilégio nas contratagdes, pois o objetivo do método direto era atingir uma
competéncia semelhante a do nativo. (Mulik, 2012, p. 17-18)

8 Discorremos mais sobre o Método Direto na préxima segéo.
® Esse discurso foi reforcado em 1945 por Idel Becker, que publicou o Manual de Espafriol, livro que foi
utilizado por muitas geragdes de professores e estudiosos da Lingua Espanhola.
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Devido a isso, professores brasileiros ou estrangeiros podiam ser
selecionados para as aulas de LE, mas, segundo Nascimento (2019, p. 23), “a falta
de professores capacitados para esse novo método, além da quantidade de horas de
estudo reservada para o ensino de LE, foram fortes razées para que sua implantagao
em nivel nacional ndo fosse efetiva”, o que mostra a auséncia de capacitagcao e
dedicacéo ao ensino da LE como impeditivo para a sua implantagao.

Em 1942, ja no periodo do Estado Novo de Vargas, publica-se a Reforma
da Capanema ou “Lei organica do ensino secundario”, a favor de uma educagéao a

servi¢co da nagao.

[...] o ensino secundario ficou dividido em curso Ginasial (com duragdo de 4
anos), curso Classico e curso Cientifico, cada um com trés anos de duragao,
sendo que esses dois Ultimos ficavam para a escolha do candidato, que
deveria escolher um entre os dois. O ensino de LE ganhou 35 horas
semanais, ou seja, 15% do curriculo, e compreendia as seguintes linguas
modernas: francés e inglés no Ginasial; francés, inglés e espanhol no
Classico e no Cientifico. O espanhol entrava na primeira e segunda série do
curso Classico e apenas na primeira série no curso cientifico, de acordo com
os artigos 14 e 15 do referido Decreto-Lei. (Nascimento, 2019, p. 25)

A inclusdo do espanhol no curriculo foi justificada pelo discurso
nacionalista, no sentido de formar um estudante que conhecga e reflita sobre as

civilizagdes e tradicdes de outros povos do continente americano.

A reforma introduz o Espanhol no grupo das linguas vivas estrangeiras de
nossos estudos secundarios. Além de ser uma lingua de antiga e vigorosa
cultura e de grande riqueza bibliografica para todas as modalidades de
estudos modernos, € o Espanhol a lingua nacional do maior numero dos
paises americanos. Adota-lo no nosso ensino secundario, estuda-lo, ndo pela
rama e auto-didaticamente, mas de modo metddico e seguro, € um passo a
mais que damos para a hossa maior e mais intima vinculagao espiritual com
as nagbes irmas do continente. (Brasil, 1942 apud Alvarez, 2018, p. 19)

Apds a renuncia de Vargas em 1945, o novo ministro da educacgéo, Raul
Leitdo da Cunha, publica orientagcdes acerca do ensino do espanhol. Entre os
objetivos publicados na portaria de orientagao, temos o de apresentar aos estudantes
a Lingua Espanhola enquanto lingua de origem romanica, assim como o portugués, e
o de ajudar a compreender os sentimentos panamericanos, tendo em vista a
proximidade com paises hispanicos (Guimaraes, 2011). Além disso, o documento

reforgca o apre¢o no ensino da lingua: “Em todo o curso o professor se esforgara por
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incutir nos alunos o amor da Lingua Espanhola e o zélo [sic] dela, traduzido no desejo
de bem maneja-la” (Brasil, 1945 apud Nascimento, 2019, p. 27).

O préximo marco no ensino de LE se deu com a publicagdo da primeira Lei
de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB) em 1961. A lei alterou o termo
ensino secundario para Ensino Médio e determinou que o Conselho Nacional de
Educacao (CNE) indicasse até cinco disciplinas obrigatorias. As demais disciplinas
obrigatérias, bem como as optativas, seriam indicadas pelos conselhos estaduais de
educacao.

Como disciplinas obrigatérias, o CNE indica portugués, matematica,
geografia, historia e ciéncias. O ensino de LE passa a ser determinado pela escolha
dos conselhos estaduais e a Lingua Espanhola se mantém apenas nos estados que

fazem fronteira com paises hispano-falantes.

Enfim, a falta de obrigatoriedade do ensino de lingua nas escolas da LDB de
1961 foi um retrocesso para o desenvolvimento do ensino de lingua
estrangeira no Brasil. Apesar de todos os setores da sociedade
reconhecerem a importancia do ensino de lingua estrangeira, as politicas
educacionais ndo asseguraram uma insercdo de qualidade em nossas
escolas. Em busca dessa qualidade, as classes privilegiadas sempre
procuraram garantir a aprendizagem de linguas nas escolas de idiomas ou
com professores particulares, mas os menos favorecidos ficaram a margem
dessa opgao. (Helb, 2024, s/p)

Cabe ressaltar que apos a Segunda Guerra Mundial (1939-1945), o Brasil
ficou ainda mais dependente econémica e culturalmente dos Estados Unidos, o que
incentivou a procura pela aprendizagem do inglés, lugar antes ocupado apenas pela
lingua francesa, que manteve sua importancia, tendo vista o seu prestigio estético e
cultural no pais (Helb, 2024). Dessa forma, em 1962, o CNE institui a dupla habilitagao
nos cursos superiores de letras, que agora teriam as habilitagdes em portugués e
respectiva literatura e em uma lingua estrangeira e respectiva literatura.

O inicio da Ditadura Militar no Brasil, em 1964, trouxe consigo novos ideais
de nacionalismo que deram quase ou nenhuma importancia a cultura estrangeira. O
lema “Brasil: ame-o ou deixe-0” exaltava o patriotismo e excluia toda forma de
“‘dominacgao ideoldgica” que pudesse vir de fora do pais. Com isso, 0 ensino de LE
passou de optativo a ensinado a “titulo de recomendag&o”'?, texto escrito na LDB de
1971 (Nascimento, 2019).

0 N&o ¢é obrigatorio e cabe as instituigdes definirem a oferta.
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Com o fim da Ditadura Militar (1964-1985) e o processo de
redemocratizacdo do pais, a promulgacdo da Constituicdo de 1988 tenta uma
reaproximacdo com os paises fronteiricos. Em seu Art. 4°, Paragrafo Unico,
estabelece que “A Republica Federativa do Brasil buscara a integracdo econdmica,
politica, social e cultural dos povos da América Latina, visando a formagao de uma
comunidade latino-americana de nagdes” (Brasil, 1988, s/p), o que culmina na criagao
do Mercosul em 1991.

Vale ressaltar que ja havia no pais varios professores formados nos cursos
de Letras com dupla habilitagdo que ministravam aulas de espanhol. A unido desses
professores culminou na criacdo da Associacdo de Professores de Espanhol do
Estado do Rio de Janeiro (APEERJ) em 1981. Na sequéncia, outras associagoes
(APEs) foram fundadas: APEESP em 1983 (Sao Paulo), APERGS em 1984 (Rio
Grande do Sul), APEEPR em 1985 (Parana), APEEBA em 1987 (Bahia), APEMG em
1988 (Minas Gerais), APEES em 1989 (Espirito Santo) e outras nos anos seguintes.
O principal objetivo das APEs era a implantacdo do espanhol como disciplina escolar
(Paraquett, 2021).

No Rio de Janeiro, havia ampla valorizagdo da Lingua Espanhola, sendo
este o estado brasileiro que mais motivou o ensino de espanhol, como evidenciado no
Quadro 2.

Quadro 2 - Ensino de espanhol no Rio de Janeiro (1979-1988)
Ano Marcos
1979 Surgem os primeiros Centros de Estudos de Linguas Estrangeiras Modernas em Niterdi.
1981 Criacédo da APEERJ.
1983 Uma instituicdo privada, a Escola Aldeia Curumim de Niterdi, torna espanhol obrigatério
e exclusivo no Ensino Fundamental.
1984 A Lingua Espanhola é implantada como disciplina optativa no segundo grau.
1985 Primeiro concurso publico para professor de espanhol na rede estadual.
1986 | A CESGRANRIO oferta no vestibular a opg¢éo de espanhol na prova de LE.
1988 Obrigatoriedade de oferta de espanhol no segundo grau de escolas estaduais. A matricula
¢ optativa, devendo o aluno escolher entre espanhol, inglés e francés.!
Fonte: Adaptado de Lisboa (2009) e Paraquett (2006).

Em 1996 é publicada a nova LDB, que quanto ao ensino de LE, estabelece:

" “Cabe ressaltar, no entanto, que essa obrigatoriedade nao foi cumprida a contento porque houve
resisténcia por parte de muitos diretores de escolas e também pela comunidade como um todo, ja que
ainda ndo se podia compreender a importancia da aprendizagem de E/LE [espanhol como lingua
estrangeira] por brasileiros” (Paraquett, 2006, s/p).
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Art. 26. Os curriculos do ensino fundamental e médio devem ter uma base
nacional comum, a ser complementada, em cada sistema de ensino e
estabelecimento escolar, por uma parte diversificada, exigida pelas
caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia e da
clientela.

[...]

§5° Na parte diversificada do curriculo sera incluido, obrigatoriamente, a partir
da quinta série, o ensino de pelo menos uma lingua estrangeira moderna,
cuja escolha ficara a cargo da comunidade escolar, dentro das possibilidades
da instituigéo.

[...]

Art. 36. O curriculo do ensino médio observara o disposto na Secéao | deste
Capitulo e as seguintes diretrizes:

[...]

Il — sera incluida uma lingua estrangeira moderna, como disciplina
obrigatdria, escolhida pela comunidade escolar, e uma segunda, em carater
optativo, dentro das disponibilidades da instituigdo. (Brasil, 1996, s/p)

Dessa forma, ficava obrigatoria a oferta de pelo menos uma LE no ensino
basico brasileiro, que seria determinada pelas instituicbes de ensino. Guimaraes
(2011, p. 6) elenca as principais justificativas para a escolha de quais linguas seriam
incluidas no curriculo:

[...] “vizinhang¢a”, “terceiromundismo solidario”, “for¢ga econémica”, “interesses

especificos”, “internacionalismo”, “quantidade de falantes nativos”, “facilidade
de aprendizagem”, “producdo e veiculagdo de conhecimentos, cultura e
tecnologia”, “ascendéncia étnica” e “maior atragdo imediata (beleza,
elegéncia, rigor)” (Almeida Filho, 2007). Uma lingua que possua
concomitantemente os critérios forga econdmica, internacionalismo e veiculo
de conhecimento, dificilmente sera substituida por outra que conte com
qualquer outro critério.

Com a LDB s&o publicados os Parametros Curriculares Nacionais (PCN)
que complementam a lei e orientam para a “adocdo de um ensino baseado no
pluralismo de ideias e concepgbes pedagogicas, e principalmente na
transversalidade” (Nascimento, 2019, p. 33), deixando de lado a utilizagdo exclusiva
do Método Direto e sugerindo o foco no desenvolvimento da leitura.

Nesse periodo, o espanhol ainda nao figura como disciplina obrigatéria no
curriculo. Entretanto, o pais mantém estreitas relagbes com a Espanha e com os
paises do Mercosul, todos falantes da lingua; as APEs criam uma rede de professores
qgue incentivam a difusdo do idioma, o que leva a fundacdo da Associagao Brasileira
de Hispanistas (ABH) em 2000; escolas particulares comegam a adotar a disciplina
de espanhol de forma a ter um curriculo diferenciado; diversos centros de estudos de

idiomas se espalham pelo pais; o Instituto Cervantes, 6rgao do Ministério de Assuntos
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Exteriores da Espanha, chega no Brasil; e, diversos materiais didaticos e editoras

publicam e divulgam o idioma no pais.

[O] boom do espanhol no Brasil se manifesta com a implantacdo de um
grande numero de centros de ensino que oferecem cursos de espanhol, ao
mesmo tempo que as escolas regulares de ensino basico também comegam
aincluir o castelhano entre as disciplinas — optativas ou obrigatérias. Estamos
agora diante de uma situagdo muito diferente da que vivemos na década de
1970, por exemplo. Agora temos um publico que comeca a perceber a
necessidade de aprender o idioma; ja ndo basta ser capaz de se comunicar
em uma linguagem que pretende ser espanhol, mas apresenta uma infinidade
de interferéncias do portugués, pois a comunicagao deve ser feita em um bom
castelhano. O mundo laboral comega a valorizar tal conhecimento e a
crescente demanda por cursos de espanhol incrementa a oferta. Dessa
forma, abre-se o mercado de trabalho para os professores de espanhol.'?
(Fernandez, 2000, p. 65-66, fradugdo nossa)

Segundo Paraquett (2006), de 1958 a 2005 foram apresentados quinze
projetos de lei sobre o ensino de espanhol no pais, 0 que demonstra que o interesse
politico no tema n&o é novo e teve como discurso principal a integracdo da América
Latina. Apesar disso, apenas em 2005 houve a implantagdo do ensino de espanhol
obrigatorio no curriculo escolar brasileiro.

Em 2000, um novo projeto de lei é apresentado. Entre os argumentos
utilizados para a obrigatoriedade da disciplina de espanhol no curriculo, temos:

e reforcar a origem latino-americana do povo brasileiro e sua relagdo com os
povos da América do Sul, de forma cultural, social, econémica e politica por
meio do Mercosul, a fim de cumprir um dos principios fundamentais da
Carta Magna brasileira e da Constituicdo de 1988 que determinam a busca
pela unido dos povos da América Latina, visando formar uma comunidade
latino-americana de nagdes (Brasil, 2001); e,

e 0 prestigio da Lingua Espanhola no mundo, haja vista que é uma das LE
mais estudadas, esta entre as LE ofertadas nas escolas do pais, aparece

também como opcgao de idioma nos vestibulares de diversas instituicbes

12 No original: [El] boom del Espafiol en Brasil se manifiesta con la implantacion de un gran niimero de
centros de ensefianza que ofrecen cursos de espafol, a la vez que las escuelas regulares de
ensefianza basica también empiezan a incluir el castellano entre las asignaturas — opcionales u
obligatorias. Nos vemos, ahora, frente a una situacién muy distinta de la que hemos vivido en la década
de los setenta, por ejemplo. Ahora tenemos un publico que empieza a darse cuenta de la necesidad de
aprender el idioma: ya no basta ser capaz de comunicarse en un lenguaje que pretende ser espafiol
pero presenta un sinfin de interferencias del portugués, sino que la comunicacién debe efectuarse en
buen castellano. El mundo laboral empieza a valorar tal conocimiento y la creciente demanda por cursos
de espariol incrementa la correspondiente oferta. Se abre, pues, el mercado de trabajo para los
profesores de espariol.
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brasileiras e é lingua oficial de organizagdes internacionais, como ONU e
UNESCO.
Assim, surge a Lei °© 11.161, de 5 de agosto de 2005, que ficou conhecida

como “Lei do Espanhol”.

O PRESIDENTE DA REPUBLICA

Faco saber que o Congresso Nacional decreta e eu sanciono a seguinte Lei:
Art. 1° O ensino da Lingua Espanhola, de oferta obrigatéria pela escola
e de matricula facultativa para o aluno, sera implantado, gradativamente,
nos curriculos plenos do ensino médio.

§ 1° O processo de implantacdo devera estar concluido no prazo de
cinco anos, a partir da implantagao desta Lei.

§ 2° E facultada a inclusdo da Lingua Espanhola nos curriculos plenos
do ensino fundamental de 5% a 82 séries.

Art. 2° A oferta da Lingua Espanhola pelas redes publicas de ensino devera
ser feita no horario regular de aula dos alunos.

Art. 3° Os sistemas publicos de ensino implantardo Centros de Ensino de
Lingua Estrangeira, cuja programagéo incluira, necessariamente, a oferta de
Lingua Espanhola.

Art. 4° A rede privada podera tornar disponivel esta oferta por meio de
diferentes estratégias que incluam desde aulas convencionais no horario
normal dos alunos até a matricula em cursos e Centro de Estudos de Lingua
Moderna.

Art. 5° Os Conselhos Estaduais de Educacgao e do Distrito Federal emitirao
as normas necessarias a execugao desta Lei, de acordo com as condig¢des e
peculiaridades de cada unidade federada.

Art. 6° A Unido, no ambito da politica nacional de educagéo, estimulara e
apoiara os sistemas estaduais e do Distrito Federal na execugao desta Lei.
Art. 7° Esta Lei entra em vigor na data da sua publicagéo. (Brasil, 2005, s/p,
grifos nossos)

Finalmente estava sancionada nacionalmente a oferta obrigatéria da
disciplina de espanhol no Ensino Médio e a oferta facultativa no Ensino Fundamental.
Entretanto, muitas criticas surgiram a lei, como a forte influéncia da Espanha, que
mostrou a busca pela hegemonia linguistica do espanhol peninsular'® e colocou os
interesses econbémicos em primeiro plano, e a escassa condicao de formagao de
professores no curto prazo de cinco anos, que gerou a criagdo de cursos de

capacitagao rapidos e virtuais.

Fala-se muito em integracdo linguistico-cultural com os paises latino-
americanos e do Mercosul, no entanto até o momento, é a Espanha que esta
a frente dessa politica, investindo em assessorias linguisticas, na criagao de
varias sedes do Instituto Cervantes e ainda, disseminando cursos de
capacitacao para professores. Tais cursos sdo alvo de criticas e manifestos
liderados pelas associacbes de professores e também por parte dos
formadores de professores nas Universidades. (Lisboa, 2009, p. 211)

'3 Da Peninsula Ibérica, regido europeia onde estdo Portugal e Espanha.
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Segundo Lisboa (2009), os cursos de formacdo e/ou capacitagdo de
professores de espanhol oferecidos por instituicbes espanholas nao incluiram a
reflexdo acerca de metodologias de ensino e aprendizagem da lingua. Um dos cursos
(Oye, espanhol para professores) seria online, com carga horaria 600h e fruto de uma
parceria entre o Banco Santander e o Instituto Cervantes. O manifesto da APEESP

publicado em 2006 a respeito desses cursos alerta que

essa atitude apressada pode trazer consequéncias negativas para o ensino,
como por exemplo, o surgimento de duas categorias de professores: a dos
formados de acordo com as exigéncias legais, em cursos de 2800 horas e a
dos formados a distancia em cursos de 600 horas on-line operado por um
banco e um instituto de idiomas. (Lisboa, 2009, p. 213)

Gonzalez (2008 apud Lisboa, 2009, p. 212) reforca o que havia sido
manifestado pelos professores e acrescenta que a adogao de espanhol é interessante

desde que

a sua implantacdo obedeca a legitimas motivacdes internas, nacionais (e
sabemos que elas existem) e ndo obedecer a outra légica, seja esta de
mercado ou de interesses alheios, ja que essas motivagbes externas mudam
com muita rapidez e facilidade, ao sabor das circunstancias do momento.

Outros autores apontam obstaculos na implantacdo da Lei do Espanhol.
Nascimento (2019) observa a falta de clareza existente no texto da lei. De acordo com
a autora, os conselhos estaduais tinham dificuldade de interpretar o que estava escrito
e enviaram questdes ao CNE para melhor entendimento. O Parecer CNE/CEB n°
18/2007, por exemplo, informa que “o texto da Lei n° 11.161/2005 apresenta-se com
certos dispositivos que ndo primam pela clareza e pela sistematica, com elementos e
de terminologia inconsistentes e estranhos a legislacdo e Diretrizes Curriculares
Nacionais” (Brasil, 2007, p. 2).

Paraquett e Silva Junior (2019) destacam que o fato de a lei ter deixado a
cargo dos conselhos estaduais de educagao a implantagédo do idioma nas escolas fez
com que o processo se tornasse lento. Dessa forma, “embora a referida lei tenha tido
vida legal entre 2005 e 2017, anos de sua sang¢é&o e revogagao respectivamente, foram
poucos os estados brasileiros que Ihe deram vida por mais de sete anos” (Paraquett;

Silva Junior, 2019, p. 74), o que pode ter contribuido para a revogagao da lei em 2017.
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Em 2010, inglés e espanhol sdo incluidos como LE no Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM). Entretanto, entendemos que essa medida demonstra certa
oposicdo ao que estava registrado na LDB de 1996, que deixava a cargo da
‘comunidade escolar’ a escolha da LE a ser ofertada nas instituigbes de Ensino
Fundamental e Médio. Tendo em vista que no Brasil ha, por exemplo, comunidades
italianas e alemas, principalmente no sul do pais, que teriam suas LE escolhidas pela
comunidade, Day e Savedra (2015, p. 565) alertam que dessa forma o ENEM cria
‘uma politica centralizadora” que passa a ignorar os diversos cenarios sociais,
culturais e linguisticos brasileiros.

No ano 2016, a entdo presidente Dilma Rousseff sofre um impeachment e
o0 entdo vice-presidente Michel Temer assume o governo. Ele delibera a Medida
Proviséria n® 746, que € aprovada e se torna a Lei n° 13.415, de 16 de fevereiro de

2017. Entre as alteragdes feitas na Educacao, esta a revogagao da Lei do Espanhol.

Art. 1° O art. 24 da Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996 , passa a vigorar
com as seguintes alteragdes :

[...]

§ 5° No curriculo do ensino fundamental, a partir do sexto ano, sera ofertada
a lingua inglesa.

[...]

Art. 35-A. A Base Nacional Comum Curricular definira direitos e objetivos de
aprendizagem do ensino médio, conforme diretrizes do Conselho Nacional de
Educacéo, nas seguintes areas do conhecimento:

| - linguagens e suas tecnologias;

Il - matematica e suas tecnologias;

Il - ciéncias da natureza e suas tecnologias;

IV - ciéncias humanas e sociais aplicadas.

[..]

§ 4° Os curriculos do ensino médio incluirdo, obrigatoriamente, o estudo da
lingua inglesa e poderdo ofertar outras linguas estrangeiras, em carater
optativo, preferencialmente o espanhol, de acordo com a disponibilidade
de oferta, locais e horarios definidos pelos sistemas de ensino.

[...]

Art. 22. Fica revogada a Lei n° 11.161, de 5 de agosto de 2005. (Brasil,
2017, s/p, grifos nossos).

A Lei n° 13.415/2017, além de revogar a Lei n° 11.161/2005, institui o
estudo de lingua inglesa como obrigatério no Ensino Fundamental e Médio. O
espanhol passa a ser “preferencialmente” ofertado como segunda LE de acordo com
os interesses das instituicdes de ensino. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
documento que regula a educagéao basica, consolidou as decisbes governamentais
tomadas com a Lei n°® 13.415/2017 e o espanhol deixou de ser idioma obrigatorio na

educacao brasileira.
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Esse cenario evidencia a preocupacéao politica desse periodo apenas com
a preparagao do estudante para o mercado de trabalho em detrimento da formagéao
enquanto cidadao e da integragdo com a América Latina, especialmente com os
paises hispano-falantes que fazem fronteira com o Brasil. Cervo, Martins e Petri (2018)
observam que ha nesta lei uma valorizacdo da ideia de empreendedorismo e do
carater utilitario e pragmatico do conhecimento, o que contradiz o que esta previsto
em outras politicas publicas da educacgao ja citadas nesta segao.

Apesar da desvalorizagdo do espanhol nos documentos oficiais vigentes,
Paraquett e Silva Junior (2019, p. 76) destacam a importancia da Lei n°® 11.161/2005

para a comunidade linguistica do espanhol no pais:

O resultado de nossa luta foi o incremento de nossas pesquisas; a formagao
de muitos doutores; a criagado de revistas; a publicagdo de artigos e livros; a
abertura de concursos publicos; a publicacdo de um capitulo especifico nas
Orientagbes Curriculares para o Ensino Médio (2006); a entrada do Espanhol
no Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD, 2011) e no Exame Nacional
do Ensino Médio (ENEM, 2010). Tudo isso culminou no crescimento
significativo de uma massa critica que hoje atua em todos os estados
brasileiros.

As lutas da comunidade de professores, estudantes e pesquisadores do
idioma no Brasil acarretaram ainda a expansao do Movimento Fica Espanhol, que
surgiu em 2016 no Rio Grande do Sul, mas se espalhou por todo o pais. O objetivo
do movimento & “garantir, pelo menos em uma dimensao micro, a permanéncia da
oferta do Espanhol como componente curricular” (Paraquett; Silva Junior, 2019, p. 83).

Em 2023, houve novas tentativas de tornar o ensino de espanhol
obrigatoério. O Projeto de Lei n° 5.230/2023 propés a reformulagdo do Ensino Médio e
inseriu a Lingua Espanhola como disciplina da formacao geral basica no curriculo
escolar. As discussbes movimentaram professores, entidades de ensino,
parlamentares e até mesmo as embaixadas de diversos paises latinos e europeus.
Franga, Itdlia e Alemanha atuaram junto a deputados contra a obrigatoriedade do
ensino de espanhol, argumentando que deve haver liberdade na escolha da segunda
LE a ser ensinada nas instituicdes brasileiras. Por outro lado, as embaixadas de
paises latinos e da Espanha argumentaram a favor do ensino de Lingua Espanhola,
considerando a integracéo latino-americana e destacando que, sem o espanhol, o

Brasil perde for¢a na integracéo regional politica, econémica e culturalmente. Apesar
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disso, o texto final aprovado em julho de 2024 retirou a medida proposta quanto ao
ensino de espanhol (Souza, 2024; Tavares, 2024).

Mais recentemente, o CNE publicou as diretrizes para a oferta preferencial
de Lingua Espanhola em carater optativo no Ensino Médio. A Resolu¢do CNE/CEB n°
5, de 16 de maio de 2025 insere os principios e objetivos do ensino de espanhol no
Ensino Médio:

[..]

Art. 3° Sao principios para a oferta de Lingua Espanhola no Ensino Médio:

| - o reconhecimento do vinculo entre os processos de oficializagao da Lingua
Portuguesa e da Lingua Espanhola nos respectivos Estados da América
Latina;

Il - o cumprimento do disposto na Lei n°® 10.639, de 9 de janeiro de 2003,
atualizada pela Lei n® 11.645, de 10 de margo de 2008, conforme o art. 26-A
da LDB, no Parecer CNE/CP n° 3, de 10 de margo de 2004, e na Resolugao
CNE/CP n° 1, de 17 de junho de 2004; e

[l - autonomia, protagonismo e autoria dos sujeitos nos processos de ensino-
aprendizado nas praticas linguisticas.

Art. 4° Sao objetivos do ensino da Lingua Espanhola no Ensino Médio:

| - ser parte integrante da formagéo geral basica definida na Base Nacional
Comum Curricular - BNCC; e

Il - figurar como opg¢éao nos itinerarios formativos.

Art. 5° O Programa Nacional do Livro Didatico - PNLD deve atender ao
disposto nesta norma. (Brasil, 2025, s/p)

Ainda, o texto da resolugdo indica que a BNCC deve apresentar as
orientagdes para o ensino de espanhol, assim como o Programa Nacional do Livro
Didatico (PNLD) deve disponibilizar livros didaticos da disciplina.

Apesar de todo esse cenario nacional, os estados fazem tentativas

individuais para a efetivagao da lingua como componente curricular (cf. Quadro 3).

Quadro 3 - Panorama do ensino de espanhol nos estados brasileiros

Estado Lei/Projeto de Lei Situacao
Alagoas Projeto de Lei n° 451/2017' Arquivado
Amazonas Lei n° 152/2013 Aprovada
Bahia Projeto de Lei n°® 14.451/2005 Arquivado
Ceara Projeto de Lei n® 540/2019 Em tramite
Distrito Federal Projeto de Lei n° 1.610/2020'° Arquivado
Goias Projeto de Lei Complementar n° 05/2019 Aprovado
Mato Grosso do Sul | Projeto de Lei n® 190/19936 Arquivado
Minas Gerais Projeto de Lei n® 1.064/2019 Em tramite
Para Projeto de Emenda Constitucional PEC n° 11/2019 Aprovado
Paraiba Lei no 11.191, de 29 de agosto de 2018 Aprovada
Parana Lei n° 11.574/1996 e Lei n° 13.155/2001 Aprovadas

4 Ha informagbes sobre outro Projeto de Lei de autoria de Ronaldo Medeiros de 2021, entretanto n&o
foram encontradas maiores informacdes sobre este projeto no site da Assembleia Legislativa de

Alagoas.

'S Pedia a manutengéo do ensino de espanhol no Ensino Médio. Foi arquivada por fim de legislatura.
16 Restringe-se a regi&o de fronteira do estado.
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Pernambuco Projeto de Lei n°® 235/2019 Em tr&mite
Piaui Projeto de Lei n® 116/2019 Em trAmite
Rio de Janeiro Projeto de Lei n® 4.490/2018 Em tr&mite

Projeto de Emenda Constitucional n® 270/2018, transformada

Rio Grande do Sul em Emenda Constitucional n® 74/2018 Aprovado

Rondénia Lei n° 4.394, de 10 de outubro de 2018 Aprovada

Projeto Lei n° 23.8/2019, apensado ao Projeto Lei

Santa Catarina Complementar n° 025.2/2018

Rejeitado

Sao Paulo Projeto de Lei n°® 446/2018 Em tramite

Fonte: Adaptado de Souza (2020)

Dos 26 estados brasileiros e Distrito Federal, apenas sete possuem
legislagbes que aprovam o ensino de espanhol (Amazonas, Goias, Para, Paraiba,
Parana, Rio Grande do Sul e Rondénia) e seis possuem projetos em tramite (Ceara,
Minas Gerais, Pernambuco, Piaui, Rio de Janeiro e S&o Paulo). Além disso, quatro
estados tiveram seus projetos arquivados (Alagoas, Bahia, Distrito Federal e Mato
Grosso do Sul), a maioria por fim de legislatura, e o estado de Santa Catarina teve o
projeto de lei rejeitado. Os estados do Acre, Amapa, Espirito Santo, Maranh&o, Mato
Grosso, Rio Grande do Norte, Roraima, Sergipe e Tocantins ndo apresentam
informacdes acerca da tramitacdo de projetos de lei complementar ou emendas
constitucionais nos sites de suas assembleias legislativas.

Podemos perceber no Quadro 3 que ndo ha um critério definido para a
aprovagao ou rejeicdo da obrigatoriedade do ensino de espanhol. O argumento dado
pelas embaixadas francesa, italiana e alema que se refere a manter o ensino da LE
de acordo com a proximidade com paises fronteiricos, segundo aspectos histéricos
de imigracao ou ainda segundo a relevancia da LE nos estados brasileiros nao reflete
a realidade do nosso pais. Citamos como exemplos o ensino de espanhol no Acre,
em Santa Catarina e na Paraiba. O Acre, estado que faz fronteira com Peru e Bolivia,
nao possui legislagao acerca do ensino de espanhol; em Santa Catarina, que faz
fronteira com a Argentina, o projeto de lei que obrigava o ensino do idioma foi rejeitado;
enquanto a Paraiba, estado que nao faz fronteira com paises hispano-falantes e esta
a mais de trés mil quildbmetros de distancia de um pais hispanico (o mais préximo é a
Bolivia), possui legislagcdo que obriga o ensino de espanhol nas instituicdes publicas
e privadas.

Apesar de todo o contexto atual que inviabiliza o ensino de espanhol no
Brasil, Paraquett (2021) afirma que ha ainda um crescente movimento de apoio ao
ensino do idioma, com alta produ¢cédo de materiais didaticos, variedade de pesquisas

cientificas e crescimento de cursos de graduagao e pos-graduagao na area. Sendo
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assim, embora nao haja legislacao especifica sobre o tema, consideramos de extrema
importancia discussées que propiciem a reflexdo acerca do ensino de Lingua
Espanhola e de sua relevancia politica, econémica e cultural no pais.

Na proxima segdo, apresentamos um panorama histérico acerca de
metodologias que foram criadas e utilizadas ao longo dos tempos para o ensino de
linguas estrangeiras. Além disso, abordamos a Pedagogia do Pés-Método e fazemos
uma correlagao com as Metodologias Ativas de ensino, aproximando-as do ensino de

linguas.
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3 METODOLOGIAS DE ENSINO DE LINGUAS

No ramo dos estudos linguisticos, a lingua € um sistema de comunicagao
comum a uma comunidade linguistica’. Nesse sentido, estudar a lingua diz respeito
a estudar a comunicagao existente no contexto de pratica social. Para Bakhtin (1986,
p. 123),

a verdadeira substancia da lingua ndo é constituida por um sistema abstrato
de formas linguisticas, nem pela enunciagdo monolégica isolada, nem pelo
ato psicofisioldgico de sua produgéo, mas pelo fendmeno social da interagao
verbal, realizada através da enunciacdo ou das enunciagdes. A interacao
verbal constitui assim a realidade fundamental da lingua.

Utilizaremos, essa concepg¢ao de lingua pois entendemos que ensinar e
aprender uma lingua deve ter em foco o contexto social no qual a lingua existe e se
manifesta. Segundo Leffa (2012, p. 392), “ndo podemos perceber a lingua se ela nao
estiver sendo usada por alguém em algum tipo de interagdo com o outro”.

Existem alguns conceitos que precisam ser elucidados a fim de
entendermos o contexto dos estudos linguisticos apresentado nesta dissertagéo, séo
eles: lingua materna, segunda lingua e lingua estrangeira.

A lingua materna (LM) ou primeira lingua (L1) trata-se da lingua adquirida
inicialmente pelo ser humano, comumente na infancia. “A lingua materna é a lingua
que cada ser humano aprende primeiro e é, portanto, a base do seu desenvolvimento
humano”'® (Mues, 1970 apud Spinassé, 2006, p. 4, tradugdo nossa).

Cruz (2023, s/p) destaca os critérios estabelecidos por Skutnabb-Kangas

em 1981 que definem a lingua materna:

(a) origem, o qual define a LM como a lingua falada pela mée do locutor;

(b) competéncia (dominio, nivel de proficiéncia), que caracteriza a LM como
a lingua que a pessoa conhece melhor;

(c) fungao (uso), que constitui a nogdo de LM como a lingua que a pessoa
mais usa; e

(d) atitudes, cuja perspectiva estabelece a LM como a lingua com qual
a pessoa se identifica e por meio da qual ela é identificada.

7 https://dicionario.priberam.ora/|%C3%ADngua. Acesso em: 28 ago. 2024.
8 No original “Muttersprache ist die Sprache, die jeder Mensch als erste lernt und die somit die
Grundlage seines Menschwerdens ist”.



https://dicionario.priberam.org/l%C3%ADngua
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Assim, entendemos que a LM é determinada por fatores que implicam em
sua caracterizagao, como a lingua do seio familiar, a da comunidade, a que € adquirida
primeiro, a que € mais utilizada, a que se conhece melhor etc.

A segunda lingua (L2) ocorre quando a pessoa ja domina a sua LM e passa
a ter acesso a uma nova lingua. Conforme Spinassé (2006, p. 6), “uma segunda
lingua € uma nao-primeira-lingua que € adquirida sob a necessidade de comunicagao
e dentro de um processo de socializagdo”, pois dessa forma existe uma motivagao
para a aquisicao de outra lingua, muitas vezes para a integragcédo social e com uma
interagao diaria com os falantes da L2.

A lingua estrangeira (LE) se assemelha a L2, mas difere principalmente na
forma de aquisicdo de ambas. Para que a L2 seja adquirida, € necessario maior
contato e interagdo com os falantes, ja para a LE ndo se estabelece um contato tao
grande com outros falantes.

Cabe destacar a diferenca entre os termos aquisi¢ao e aprendizagem. Leffa
(1988, p. 212-213) considera que a aquisicdo de uma lingua diz respeito ao
desenvolvimento informal e espontédneo da lingua “obtido normalmente através de
situagdes reais, sem esforgo consciente” enquanto a aprendizagem esta relacionada
ao “desenvolvimento formal e consciente da lingua, normalmente obtido através da
explicitagdo de regras” (idem). Nesse sentido, compreendemos que nao €& possivel
“adquirir’ um LE ou “aprender” uma L2, mas sim o oposto, sendo a L2 adquirida
naturalmente e a LE aprendida.

A LE costuma ser aprendida principalmente e apenas em um espaco de
ensino-aprendizagem (que pode ser a sala de aula), pois de forma geral nao
desempenha um papel preponderante na comunidade que a pessoa esta inserida. Ela
“nao serve necessariamente a comunicacao e, a partir disso, ndao € fundamental para
a integragao” (Souto et al., 2014, p. 892) em uma comunidade.

A fim de elucidar os termos, tomamos como exemplo uma crianga nascida
no Brasil que ao completar 10 anos vai morar com seus pais na Espanha e estuda em
uma escola onde tem aulas de inglés como lingua estrangeira. Nesse caso, sua LM é
o portugués, visto que é o idioma que ela adquiriu na infancia, lingua de seus pais e
de sua comunidade primeira; o espanhol seria sua L2, idioma falado na nova
comunidade em que vive e onde € possivel interagir e manter contato com falantes
nativos; e o inglés sua LE, lingua aprendida na escola a partir da explicitagao de regras

e sem o contato direto da comunidade linguistica.
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Ha, ainda, outras classificagcdes linguisticas, como lingua adicional, lingua
franca e lingua de heranca, que n&o serao conceituadas aqui pois ndo sao objeto de
estudo desta pesquisa. Focaremos, pois, nas metodologias de ensino de linguas
estrangeiras a fim de discutir o uso da Gamificagdo no ensino de Espanhol como
Lingua Estrangeira (ELE).

Na educagcdo, muito se refletiu a respeito do desenvolvimento de
metodologias de ensino e aprendizagem de linguas que proporcionassem situagoes
de aprendizagem significativas aos estudantes. Os diversos métodos que surgiram
tiveram como foco a realidade de cada época vivida.

Na sequéncia apresentamos um apanhado histérico acerca da evolugéo
das metodologias de ensino de linguas, bem como os conceitos dos principais

métodos utilizados até entao.

3.1 Os percursos dos métodos

Etimologicamente, metodologia deriva da palavra método, do grego
meéthodos, que é formado por meta (“no meio de” ou “através”), e 6dos, (“caminho”).
Assim, método pode corresponder ao que se faz “no meio do caminho”, que nas
ciéncias é a “forma que o cientista escolhe para ampliar o conhecimento sobre
determinado objeto, fato ou fendmeno” (Zanella, 2011, p. 19). Enquanto metodologia
€ o0 estudo do método (também do grego /logos, estudo ou conhecimento), de forma
objetiva: “o estudo das diferentes trajetorias tragadas/planejadas e vivenciadas pelos
educadores para orientar/direcionar o processo de ensino-aprendizagem em fungéo
de certos objetivos ou fins educativos/formativos” (Manfredi, 1993, p. 1). 1°

Leffa (2012) observa que ha uma distingdo entre os periodos histéricos do
uso e da evolugado dos métodos de ensino de linguas, sendo eles: o pré-método, o
qual ndo usa um método de ensino; o periodo do método, o qual buscava o “método
perfeito” a ser utilizado pelo professor; e, 0 pds-método, que critica o anterior e busca
0 método “mais adequado” para o ensino de linguas.

O periodo pré-método seria aquele caracterizado pela auséncia de método,
onde ha apenas a aprendizagem, ou seja, “o0 ensino da lingua era algo desconhecido;
[...] havia apenas aprendizagem; uma aprendizagem sem um meétodo que a

sistematizasse” (Leffa, 2012, p. 393). A aprendizagem ocorria por contato direto com

' Entretanto, esta pesquisa considera método como sindnimo de metodologia.
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o falante nativo, sem qualquer organizagao didatico-metodoldgica do processo, o que
da inicio ao ensino de linguas.

O ensino de linguas tem suas origens ainda em 2500 a.C., com a conquista
dos sumérios pelos acadianos. Os sumérios habitavam a Mesopotamia (hoje Iraque e
partes da Turquia e da Siria) desde 4000 a.C. e la desenvolveram um tipo de escrita

rudimentar, a escrita cuneiforme.

Figura 1 - Escrita cuneiforme

Fonte: https //www infoescola. com/cmhzacoes anthas/escnta cune|forme/#qooqle vignette

A escrita cuneiforme possui esse nome pois era feita com objetos em
formato de cunha. Para isso, eram feitos talhes (pictogramas?°) em placas de argila
que podiam ser levados ao forno caso quisessem manter por mais tempo o que foi
escrito.

Com a conquista dos sumérios pelos acadianos, estes adotaram o sistema
de escrita existente e aprenderam a lingua dos povos conquistados, visto que esses

fatores eram tidos como instrumentos de ascenséo social.

A aprendizagem do sumério se dava, no entanto, essencialmente através da
escrita em lingua suméria, o que nao correspondia a lingua usada pelos
alunos em suas praticas cotidianas. Trata-se realmente do primeiro ensino de
uma lingua estrangeira de que se tem registro. (Cestaro, 2006, p. 1)

20 Os pictogramas representavam inicialmente as formas de mundo que eram conhecidas pelos
sumeérios, mas logo tornaram-se mais simples e abstratas, o que tornou a escrita mais facil e rapida.


https://www.infoescola.com/civilizacoes-antigas/escrita-cuneiforme/#google_vignette

32

Isso possibilitou o surgimento da primeira lingua Semitica?' da Antiguidade,
a lingua Acadiana, que passou a ser utilizada internacionalmente por todo o Oriente
Médio (Marques, 2015).

Cerca de trés mil anos mais tarde, sacerdotes e escribas passaram a utilizar
a escrita convencional, que nao fazia referéncia ao objeto representado por meio dos
pictogramas. De acordo com Marques (2015, p. 8), a escrita passou a representar o0s
sons produzidos pelos humanos: “as convengdes, ou coédigos, eram conhecidas por
estes [sacerdotes e escribas], entdo encarregados da linguagem culta, e procuravam
representar os sons da fala humana, ou seja, cada sinal representava um som”. Surgiu
entdo a escrita fonética que originou todas as linguas do mundo e possibilitou a
criacdo de manuais para o ensino e a aprendizagem de LE.

Assim como os acadianos, 0os romanos passaram a aprender as linguas
faladas pelos povos por eles conquistados. Devido ao prestigio da civilizagéo grega,
aprenderam o grego como L2, mas ignoravam as linguas de povos barbaros, como o
celta e o germanico. Esse aprendizado acontecia pelo contato direto com os falantes
nativos, sem um método que sistematizasse o que seria ensinado e como seria feito,
que era uma caracteristica do periodo pré-método.

Os primeiros manuais de ensino e aprendizagem de LE datam do séc. IV
a. C. e eram utilizados em sua maioria por falantes de latim que aprendiam grego, o
que deu inicio ao periodo do método. Esses manuais enfatizavam a pratica de
vocabulario e conversagao em paralelo com a escrita.

Por volta do séc. IX, o latim passou a ser considerado lingua culta?? e o
francés lingua popular??, por isso era ensinado nas escolas da Galia (atual Franga)
com o status de LE. O ensino de latim ocorria na LM a partir de frases isoladas também
da LM escolhidas de acordo com o conteudo a ser aprendido em praticas de leitura,
gramatica e vocabulario. Na leitura ensinava-se em sequéncia: primeiro as letras,
depois silabas, logo palavras e frases; a gramatica era vista a partir de textos
religiosos e poemas cantados; e o vocabulario era ensinado por meio de glossarios
com palavras de uso mais frequentes ou tiradas da Biblia que deveriam ser

memorizadas na maior quantidade possivel (Cestaro, 2006; Marques, 2015).

21 Um ramo da familia das linguas afro-asiaticas, incluem o arabe, aramaico, hebraico, entre outras
linguas antigas e modernas.

22 Lingua de prestigio ou formal.

23 Coloquial.
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O séc. XVI passou por uma revolucao linguistica na qual o professor
deveria ser bilingue: o latim seria a lingua culta e a lingua vernacula?* seria a lingua
popular. Entretanto, as linguas vernaculas, como o francés, italiano, inglés, espanhol,
aleméo e holandés, passaram a tomar o lugar do latim na medida em que se tornaram
mais importantes, por serem mais utilizadas na oralidade e como objeto de
aprendizagem escolar.

Cabe ressaltar que as linguas vernaculas, a partir de agora denominadas
linguas modernas, até ent&o utilizavam o mesmo método que havia sido estruturado
para o ensino do latim. Apenas em 1638 comecou a ser aplicado um novo método de
ensino, o qual foi desenvolvido pelo educador tcheco Jan Amos Comenius.

Comenius publicou em seu livro Didatica Magna alguns “principios
didaticos, como o da ordem natural, sensualista e do prazer, baseados na ideia duma
aprendizagem através de jogos e sem castigos corporais” (Marques, 2015, p. 11).
Essas concepgdes foram vistas como inovadoras para a época, o que contribuiu para
qgue Comenius ficasse conhecido como o fundador da didatica das linguas.

Com isso, a forma de ensinar a LE sofreu mudancgas: os textos em LE
tornaram-se objetos de estudo e foram criados exercicios gramaticais novos. Foi essa
nova forma de ensino que deu origem ao método gramatica-tradugdo, que se
consolidou no séc. XVIll e existe até os dias de hoje com pequenas modificagdes.

O Método Gramatica-Tradugdo (MGT), também chamado método
tradicional ou método classico, tem como objetivo “a memorizagdo de regras e
exemplos, com o propésito do dominio da morfologia e sintaxe da lingua” (Marques,
2015, p. 13). Nele, a lingua é ensinada a partir de palavras e regras gramaticais, por
meio de leituras e principalmente traducdes de textos na LE.

Como o foco da aprendizagem é a tradugao e a versao de textos literarios,
que sao vistos como exclusivos para o conhecimento da cultura da LE, o referencial
de sucesso no MGT ¢é “a habilidade de traduzir de uma lingua para outra, o que
poderia ser obtido pela tradugao literal e pela busca das similaridades” (Jalil; Procailo,
2009, p. 776) entre as linguas. Além disso, a gramatica adquire um papel normativo,
pois reforca-se a importadncia das regras gramaticais por meio de exercicios de

substituicdo e repeticdo de palavras.

24 Materna ou nativa.
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Leffa (1988) sintetiza o MGT no estudo de uma LE a partir da LM. Segundo

ele, o professor nao precisa ter dominio oral da lingua para executar este método.

O que ele precisa mais € o dominio da terminologia gramatical e o
conhecimento profundo das regras do idioma com todas as suas excegoes.
Saber responder prontamente a uma duvida surgida em aula, ainda que
usando a obscura exce¢do de uma regra, € mais importante do que saber
pronunciar corretamente a mais simples das frases. (Leffa, 1988, p. 214-215)

Nesse caso, o educador tem um papel ativo no processo de ensino-
aprendizagem e apenas transfere o conhecimento para o estudante, este sendo visto
como sujeito passivo e sem conhecimento. Os erros sdo corrigidos de forma autoritaria
e a interagao acontece sempre do professor para o aluno. Além disso, ha uma
priorizagdo da escrita®®, colocando em segundo ou Ultimo plano o desenvolvimento de
habilidades como audicéo e oralidade, o que desfavorece a interagao dos estudantes
(Palacios, 2020).

Leffa (2012) identifica as principais caracteristicas do MGT: memorizagao
do Iéxico, ensino de regras sintaticas, dedugao, tradugéo de textos para a LM, verséo
de textos para a LE e énfase na lingua escrita e na literatura da LE. Para o autor, o
uso excessivo da traducado faz com que a LE seja processada em duas etapas,
produzindo o efeito de falar em uma lingua e pensar em outra.

Deste conceito surge outra nomenclatura para este método: método
indireto. Indireto pois para que a produgao de sentido na LE aconteca é necessario
utilizar a LM, ou seja, indiretamente.

Em oposi¢cdo ao método tradicional, surge no fim do séc. XIX o Método
Direto (MD), que tem como principio fundamental o ensino por contato direto com a
LE, excluindo inteiramente a LM como suporte na sala de aula. A compreensio dos
significados do léxico é feita “através de gestos, gravuras, fotos, simulagdes e tudo o
mais que pudesse facilitar a compreensdo, sem jamais se recorrer a tradugao”
(Marques, 2015, p. 13).

De acordo com Leffa (1988), no método direto se aprende a LE por meio
da propria LE, assim o aluno deve aprender a pensar e falar na lingua que esta
estudando, nunca recorrendo a sua LM, ou seja, utilizando diretamente a LE.

Como caracteristicas do MD, Agudelo (2011, p. 38, tradu¢do nossa) cita:

25 As quatro habilidades ou destrezas linguisticas séo: escrever, ler, falar e ouvir.
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1. O ensino ocorria exclusivamente na lingua meta.

2. Apenas eram ensinados vocabulario e estruturas cotidianas.

3. As competéncias de comunicagéo oral aconteciam em uma progressao
graduada e organizada, por meio de um sistema de perguntas e respostas
entre professores e alunos em turmas pequenas.

4. A gramatica era ensinada de forma indutiva.

5. Os novos elementos de ensino eram introduzidos oralmente.

6. O vocabulario era ensinado através de demonstragdo, com objetos e
desenhos.

7. A expresséo e compreensdo oral eram foco de ensino.

8. A pronuincia e a gramatica eram enfatizadas.?

Nesse contexto, o professor precisa ter um maior dominio do idioma que
ensina, uma vez que ele é o responsavel por organizar situagdes de aprendizagem
que permitam interagdes com o aluno e demandam o conhecimento oral da LE.
“Professores e alunos sao parceiros na interacdo e os professores auxiliam os
aprendizes da lingua a se autocorrigirem, geralmente apresentando a opc¢éo errada
do aluno e a correta na forma de pergunta” (Jalil; Procailo, 2009, p. 777). Dessa forma,
o estudante assume um papel mais ativo frente ao processo de ensino-aprendizagem
e passa a desenvolver outras habilidades além da escrita.

Apesar do sucesso do MD em varios paises no mundo, nos Estados Unidos
ele foi fortemente criticado por acreditarem que o desenvolvimento da habilidade oral
nao era o objetivo principal do ensino de linguas nas escolas secundarias. Por isso,
foi realizado um estudo comparativo entre MGT e MD que culminou na criagao do
método para leitura?’.

O Método para Leitura (ML) reuniu as caracteristicas do MGT e do MD que
eram vistas como essenciais para o ensino, tendo surgido apds a Primeira Guerra
Mundial. Do primeiro, adotou-se a énfase na escrita com a reformulagao de regras da
gramatica; do segundo, o contato direto com a lingua.

O objetivo do ML era desenvolver a leitura, pois se considerava que por
questdes de tempo e recursos humanos nao era possivel desenvolver as quatro

habilidades linguisticas em uma sala de aula de ensino secundario. O

% No original: “1. La ensefianza en el aula se hacia exclusivamente en la lengua objeto; 2. Solo se
ensefaba el vocabulario y las estructuras cotidianas; 3. Las competencias de comunicacién oral se
llevaban a cabo en una progresion graduada y organizada, a través de intercambios de preguntas y
respuestas entre profesores y alumnos en clases pequefias; 4. La gramatica se ensefiaba de manera
inductiva; 5. Los nuevos elementos de ensefianza se introducian oralmente; 6. El vocabulario se
ensefiaba a través de la demostracion, con objetos y dibujos; 7. Se ensefiaba la expresion y la
comprension oral; 8. Se enfatizaba en la pronunciacion y en la gramatica.”

27 Leffa (1988) utiliza a expressao “Abordagem para Leitura”.
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desenvolvimento do vocabulario era essencial e a gramatica restringia-se ao
necessario para a compreensao da leitura (Leffa, 1988).

A principal critica ao ML surgiu com o inicio da Segunda Guerra Mundial,
quando o exército dos Estados Unidos precisou de falantes fluentes em varias linguas
para enviar a varios paises do mundo e nado os encontrou. Com isso, foi criado o
“‘método do exército”, que hoje é conhecido como método audiolingual.

O Método Audiolingual (MAL), também chamado audiolinguistico, audio-
oral ou estrutural, enfatiza a oralidade e trabalha a lingua como um conjunto de habitos
condicionados sistematizados pelo professor que sdo adquiridos em um processo
mecanico de estimulo-resposta. Assim, o desenvolvimento da habilidade oral
facilitaria ndo s6 a capacidade de compreensdo auditiva, mas também o
desenvolvimento de habilidades comunicativas com eficacia.

Leffa (1988, p. 222-225) comenta as principais premissas do MAL:

e Lingua é fala, ndo escrita. Entende-se que a apresentagéo precoce da
escrita prejudica a pronuncia. Novos conteudos devem ser apresentados
primeiramente em forma de dialogos e s6 devem aparecer na lingua escrita
depois que estiverem automatizados na fala;

e Lingua é um conjunto de habitos. “A lingua era vista como um habito
condicionado que se adquiria através de um processo mecanico de
estimulo e resposta” (idem), por isso as estruturas eram praticadas
repetidamente até que fossem automatizadas pelo aluno. A aprendizagem
se dava por meio do ensino das estruturas da lingua de forma gradual, por
isso havia uma grande preocupagao com o erro. Acreditava-se que quem
errava aprendia o préprio erro e ndo conseguiria corrigi-lo, pois, a estrutura
errbnea ja estaria fixada;

e Ensine a lingua e nao sobre a lingua. Acreditava-se que explicagdo de
regras ou explicitagdo de exemplos nao contribuia para a aprendizagem. O
aluno aprendia pela pratica e da forma como os nativos falavam,
independente do que estava prescrito na gramatica normativa;

e As linguas sao diferentes. H4 uma forte presenca da analise contrastiva
das linguas. ldentificar as diferengas existentes entre fonemas, Iéxico,
sintaxe e cultura pode ajudar a prever e evitar o erro por parte dos alunos.
Pedreiro (2002) observa que essas premissas foram criticadas por

estudiosos da lingua que entendiam principalmente que o desenvolvimento da escrita
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e da fala possuem o mesmo lugar de importancia na aprendizagem de uma LE, assim
como as demais competéncias linguisticas. Além disso, estudos posteriores
demonstraram que a habilidade oral dos alunos que aprenderam por meio do MAL
nao era superior aos que aprenderam por métodos anteriores.

Por consequéncia, outros métodos foram criados com caracteristicas e
propostas diferentes para o ensino de linguas. Entre eles, destacamos: o Método
Silencioso, o qual o professor faz uso de bastbes coloridos para criar diversas
situagdes de aprendizagem, permanecendo calado na maior parte do tempo e dando
espaco para que os alunos produzam enunciados; a Sugestopedia, “baseia-se na
ideia de que as informagdes percebidas pelos sentidos quando a mente se encontra
em estado de vigilia relaxada sao mais facilmente registradas na memoria profunda
de longo prazo” (Campos, 2022, p. 71), por isso o conforto do ambiente € um elemento
primordial no desenvolvimento desse método; e, a Resposta Fisica Total, que
“coordena a fala com a acdo e ensina por meio da atividade fisica (motora)2®”
(Agudelo, 2011, p. 54, tradugdo nossa), ou seja, o aluno aprende melhor depois de
ouvir e entender a acdo que esta sendo proposta pelo professor na LE e s6 depois
disso ele deve comecar a praticar a fala. Entretanto, o que obteve maior destaque
entre os pesquisadores foi 0 método comunicativo.

O Método Comunicativo (MC)?® tem como foco da aprendizagem a efetiva
comunicagao dos alunos em situagdes de interagao, reais ou ndo. Hymes (1970 apud
Jalil; Procailo, 2009) explica que o desenvolvimento da competéncia comunicativa
requer muito mais do que conhecimento linguistico, pois € preciso também
desenvolver:

e A competéncia cultural, que diz respeito ao conhecimento sociocultural
da LE (paises, populacgéo, tradicbes, costumes, entre outros);

e A competéncia sociolinguistica, que pode ser resumida em escolher o
registro de comunicacéo mais adequado a cada situagao presenciada;

e A competéncia discursiva, isto €, a capacidade de construir e interpretar
textos, que sdo priorizados como material didatico e devem ser o pilar de

sustentacao da aula;

28 No original: “coordina el habla con la accién y se pretende ensefiar a través de la actividad fisica
(motora)”.

2 Grande parte dos autores utiliza o termo “Abordagem Comunicativa”’. A utilizagdo desse termo
apresenta uma extensa discussdo que nao é foco desta pesquisa. Para ver mais a respeito, ler Leffa
(1988).
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e A competéncia estratégica, ou seja, a capacidade de pensar e agir
estrategicamente a fim de compensar as deficiéncias de conhecimento
linguistico visando favorecer uma efetiva comunicagao.

Leffa (2012, p. 397) enfatiza que o MC foi criado pois

Descobriu-se que as pessoas aprendiam linguas ndo para pronunciarem
frases sintaticamente corretas e sem sotaque, mas para alcancgar objetivos
praticos, visando determinados resultados, como entender um manual de
instrugdes, interagir adequadamente com um cliente ou obter informagbes
sobre um produto. O Iéxico e a sintaxe de uma lingua n&o existiam apenas
para expressar nogdes de tempo e espaco, representando a realidade que
nos cerca, mas também para transformar essa realidade. Uma simples frase
como “Estou cansado” pode ser dita ndo apenas para revelar cansago, mas
também para justificar um erro cometido, rejeitar um convite para jantar fora
ou informar a alguém que se quer retirar da festa e voltar para casa.

No MC, o professor atua como mediador da aprendizagem, encorajando a
interacdo aluno-professor e aluno-aluno por meio de atividades como jogos e
dramatizagbes. Os erros ndao sdo uma preocupagao urgente, ou seja, ndo sao
corrigidos de forma imediata, mas retomados em uma situagdo de aprendizagem
posterior.

Apesar da grande contribuicdo e boa aceitacdo do MC para o ensino de
linguas, a ideia surgida durante o periodo do método, que considera existir um método
ideal ou perfeito que possua um roteiro fixo para chegar a um objetivo comegou a ser

questionada.

O dramaturgo William Shakespeare sentou-se a escrivaninha, pegou a pena,
mergulhou-a no tinteiro, e escreveu: “Objetivo de Desempenho: até o final
desta peca, o publico ira experimentar a catarse de um amor sem fronteiras,
derramar lagrimas sobre a morte de jovens amantes, e sentir vergonha das
brigas de familia sem sentido. Padrdes de desempenho, de acordo com as
normas do Reino da Inglaterra: promogéo da catarse: 3,2; apreciagcdo do
sentimento amoroso: 4,7; e critica do comportamento antissocial 2,1”. Foi
assim que Shakespeare comegou sua famosa obra Romeu e Julieta.®°
(Matusov, 2011, p. 21, tradugéo nossa)

Na citagao anterior, Matusov (2011) critica duramente a ideia de método

como roteiro, comparando-o a criagdo de Shakespeare, como se o dramaturgo

30 No original: “Playwright William Shakespeare came up to his desk, picked up his feather pen, dropped
it in an inkwell, and wrote, "Performance Objective: By the end of this play, the audience will experience
catharsis of love without borders, will pour tears about killed young lovers, and will shame meaningless
family feuds. The Kingdom Reign Performance Standards: 3.1.2 promoting catharsis, 4.7 appreciation
of love, and 2.5.1 critique of antisocial behavior." This is how the genius Shakespeare started his famous
masterpiece Romeo and Juliet.”
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escrevesse a sua peca ja sabendo a repercussao que teria no publico. Seguindo essa
ideia, Kumaravadivelu (2001) cunhou o termo “pés-método” para descrever a nova
fase do ensino de linguas.

A Pedagogia3' do Pés-método (PPM) destaca que ndo existe um método
unico que satisfaga todas as necessidades de uma aula, visto que “nenhuma sala de
aula, seja ela onde for, é igual a outra, tem os mesmos alunos, os mesmos objetivos,
as mesmas intengdes, as mesmas expectativas, os mesmos professores” (Jalil;
Procailo, 2009, p. 780). Por conseguinte, ndo ha um “método perfeito”, mas sim um
“‘método mais adequado” a cada contexto de ensino-aprendizagem.

Kumaravadivelu (2001) caracteriza os parametros pedagoégicos da PPM,
sao eles:

e Particularidade. Para ser relevante, o ensino da lingua deve partir de um
grupo particular de professores que ensinam um grupo especifico de
alunos, que demandam um numero particular de objetivos, em um contexto
educativo unico e inserido em um meio sociocultural caracteristico;

e Pratica: relaciona teoria e pratica ao questionar o uso de teorias
profissionais geradas apenas por especialistas. Ao professor costuma
caber somente a validagdo das teorias profissionais, entretanto ele pode
gerar teorias pessoais e valida-las na pratica;

e Possibilidade. Inspirada na Pedagogia do Oprimido, de Paulo Freire,
refere-se as relagbes de dominio e poder existentes na sociedade e indica
que elas sao criadas a fim de manter a desigualdade social. O papel do
professor é entao conscientizar o aluno dessas relacdes, a partir de praticas
pedagdgicas que cumpram com esse obijetivo.

Ele ainda enumera dez macroestratégias que respeitam os parametros
pedagogicos da PPM e devem conduzir o processo de ensino-aprendizagem de
linguas. Sataka (2019, p. 46-47) resume-as em:

1) Maximizar oportunidades de aprendizagem, com professores encontrando
o equilibrio entre o papel social e docente, de maneira desvinculada;

2) Minimizar os desencontros perceptivos das agdes e interpretagdes entre o
professor e o aluno;

3) Facilitar as interagdes negociadas entre aluno-aluno e aluno-professor, em
que alunos possam expressar-se e ndo apenas responder ao professor;

31 Kumaravadivelu (2001) elege o termo pedagogia para incluir estratégias de sala de aula e ainda
aspectos historicos, politicos e socioculturais que influenciam no ensino de LE.
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4) Promover a autonomia dos alunos, contribuindo para o processo de
aprender a aprender;

5) Proporcionar consciéncia linguistica na aprendizagem da L-alvo®, no que
tange as propriedades formais e funcionais da LE;

6) Ativar as heuristicas intuitivas dos aprendizes, conduzindo os alunos a
compreender, de modo autbnomo, as regras gramaticais da L-alvo;

7) Contextualizar o input linguistico, apontando questbes linguisticas,
extralinguisticas, situacionais e extrassituacionais da lingua(gem);

8) Integrar as habilidades linguisticas, tradicionalmente separadas por
auditiva, oral, leitura e escrita;

9) Assegurar relevancia social, sendo, o docente, sensivel para as questbes
sociais, politicas, econdmicas e educacionais que constituem também o
ensino/aprendizagem de LE;

10) Aumentar a consciéncia cultural, engajando os alunos na construgao do
conhecimento.

Leffa (2012) pondera que as macroestratégias criadas por Kumaravadivelu
colocam o estudante no papel de agente de sua aprendizagem, tornando-o autbnomo
e capaz de interagir com os demais. Sataka e Rozenfeld (2021, p. 21) destacam que
“o interesse do aluno e o contexto, no qual ele se insere, devem ter papel central no
delineamento dos procedimentos metodologicos do professor”, ou seja, a metodologia
utilizada pelo professor sera modificada de acordo com a necessidade do contexto
educacional (ambiente, estudante, nivel, recursos, comunidade) na qual o docente
estd inserido.

Nesse sentido, a PPM aproxima-se do conceito de metodologias ativas,
que entendem o estudante como protagonista do processo de ensino-aprendizagem,
atuando como pessoa ativa e reflexiva do contexto em que vive. As metodologias
ativas estao descritas a seguir.

Atualmente, os diversos métodos de aprendizagem de linguas coexistem e
sdo amplamente utilizados de acordo com o contexto de atuagdo do professor, que
deve considerar a realidade dos alunos, suas particularidades, objetivos, intencbes e

expectativas, na busca de um ensino critico e reflexivo acerca da sociedade.

3.2 Metodologias ativas
De acordo com o que foi exposto, existem diversos métodos de ensino que
podem ser utilizados pelo professor no ensino de lingua estrangeira na medida em
que ponderam as especificidades dos alunos, escola, contexto social e demais fatores

que englobam a sala de aula.

%2 Lingua-alvo ou lingua-meta, o idioma que se quer aprender.
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Com a globalizacao e a difusao da internet, o uso de praticas pedagodgicas
tradicionais vem perdendo espago e sendo substituido por praticas inovadoras no

ambiente escolar. Para Carneiro (2012, p. 2),

Essa concepcao [tradicional] de aprendizagem vai ferir muito os principios de
Paulo Freire (1996) que acredita que o ato de ensinar vai muito além de
transferir conhecimento; o professor deve apresentar a seus alunos a
possibilidade para a construgdo e a produgéo de seu proprio prazer.

No inicio do séc. XX, o filésofo John Dewey (1859-1952) ja pregava uma
reformulacdo na educacdo que fosse “orientada pelos principios de iniciativa,
originalidade e cooperagao” (Almeida, 2018, s/p) visando liberar as potencialidades
dos alunos. “Entdo, se a énfase estd em aprender e ndo mais em ensinar, na
transferéncia de conhecimento do professor para o aluno, como na escola tradicional,
o foco passa, pela primeira vez, do professor ao aluno” (Nakanishi, 2024, p. 9). Esses
s&0 os primeiros passos das metodologias ativas.

Segundo Moran (2019), as metodologias ativas (MA) surgiram na década
de 1960 com atividades aplicadas no Ensino Superior de instituicbes do Canada e da
Holanda. A proposta foi fazer com que os estudantes encontrassem solucdes para
problemas indicados pelos professores, assim nasceu a primeira MA.

As MA podem ser definidas como

alternativas pedagdgicas que colocam o foco do processo de ensino-
aprendizagem nos aprendizes, envolvendo-os na aquisi¢do de conhecimento
por descoberta, por investigacdo ou resolugédo de problemas numa visdo de
escola como comunidade de aprendizagem (onde ha participagédo de todos
os agentes educativos, professores, gestores, familiares e comunidade de
entorno e digital). (Moran, 2019, p. 7)

Nesse sentido, verificamos que o foco das MA esta na aprendizagem e
estdo atreladas a comunidade na qual estao os aprendizes. Elas priorizam o estudante
como protagonista do processo de ensino e aprendizagem. Para Barbosa e Moura
(2013, p. 55), a

[...] aprendizagem ativa ocorre quando o aluno interage com o assunto em
estudo — ouvindo, falando, perguntando, discutindo, fazendo e ensinando —
sendo estimulado a construir o conhecimento ao invés de recebé-lo de forma
passiva do professor. Em um ambiente de aprendizagem ativa, o professor
atua como orientador, supervisor, facilitador do processo de aprendizagem, e
nédo apenas como fonte Unica de informacao e conhecimento.
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Dessa forma, as metodologias tornam-se ativas quando colocam o discente
no centro, transformando-o em participante ativo e reflexivo do processo, em oposigao

ao papel passivo que o aluno exerce em outros métodos de ensino, como o MGT.

Figura 2 - Aprendizagem Passiva X Aprendizagem Ativa

APRENDIZAGEM PASSIVA E ATIVA

Aprendizagem Passiva Aprendizagem Ativa

REFLEXAQ

RECEBENDO EXPERIENCIAS * Sobre o que se esta
INFORMAGOES * Fazendo aprendendo e como se
E IDEIAS * Observando estd aprendendo

* Sozinho, com outros

Fonte: Fink (2019 apud Barbosa, 2021)

De acordo com a Figura 2, a aprendizagem ativa ocorre quando o aluno
reflete sobre o que esta aprendendo e quando pratica o conhecimento, em oposicao
ao que ocorre durante a aprendizagem passiva. Por isso, para que as MA de fato
proporcionem uma aprendizagem ativa, elas devem incluir situagdes praticas,
produgdes individuais e de grupo e enfatizar a cultura maker (aprender fazendo) a
partir de situagdes significativas.

Moran (2018, p. 3) argumenta que a aprendizagem por si s6 é ativa em
algum grau, “porque exige do aprendiz e do docente formas diferentes de
movimentacao interna e externa, de motivacao, selecao, interpretacdo, comparacao,
avaliacao, aplicagdo”. Dessa forma, entendemos que um sujeito passivo ndo seria
capaz de aprender algo, ainda que diferentes metodologias fossem utilizadas em um
unico conteudo.

Nesse sentido, Moreira (2012) destaca a teoria de Ausubel sobre a
aprendizagem significativa, que é caracterizada pela interagdo entre conhecimentos
novos e conhecimentos prévios do individuo. A aprendizagem significativa € uma
teoria apresentada na década de 1960, época em que predominavam ideais
behavioristas de que o aluno s aprenderia se fosse ensinado por alguém. Entretanto,
David Ausubel (1918-2008) acreditava que o estudante aprende ao ampliar e

reconfigurar conhecimentos que ja existem em sua estrutura mental, ou seja, os
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alunos possuem conhecimentos prévios que devem ser valorizados e ser ponto de
partida para que o professor proponha novos conhecimentos.

Segundo Tavares (2004), existem trés requisitos essenciais para a
aprendizagem significativa:

¢ um conhecimento novo que sera proposto pelo professor;
e a existéncia de conhecimentos prévios do aluno que possam ser

relacionados ao novo conhecimento a ser aprendido; e

e a atitude explicita de aprender e relacionar os conhecimentos prévios ao
que sera aprendido.

Em relagao ao ultimo requisito, Pelizzari et al. (2002, p. 38) destacam que
a aprendizagem significativa s6 ocorre quando o aluno tem disposi¢cao para aprender.
Assim, “se o individuo quiser memorizar o conteudo arbitraria e literalmente, entdo a
aprendizagem sera mecanica” (idem) mesmo que exista significado entre o
conhecimento prévio e o que for apresentado pelo professor. Dessa forma,
compreendemos que nado ha aprendizagem significativa se o estudante ndo tem a
atitude e a intencao de aprender, mesmo que o professor queira e se esforce para que
ele aprenda.

As MA evidenciam a importancia de dar significado ao conhecimento e,
conforme Moran (2019, p. 8), orientam processos “que se concretizam em estratégias,
abordagens e técnicas concretas, especificas, diferenciadas, em contextos cada vez
mais amplos, variados, flexiveis, interessantes e desafiadores” que enfatizam o papel
de protagonista do aluno.

Portanto, as caracteristicas principais das MA refletem-se na mudancga de
paradigma especialmente quanto ao papel do estudante e do professor no ambiente
educativo, além de outros elementos que fazem parte do processo de ensino-

aprendizagem.
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Figura 3 - Papel do estudante
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Fonte: Bacich; Tanzi Neto; Trevisani (2015)

Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015) criaram uma analogia de
engrenagens que se refere ao estudante enquanto engrenagem principal que
movimenta e € movimentada pelas demais pec¢as que representam os elementos que
compdem a comunidade escolar (cf. Figura 3).

Nesse sentido, o aluno

assume um papel de protagonista na busca dos conhecimentos; no
favorecimento das relagdes interpessoais uma vez que a busca por este
conhecimento se da tanto de forma individualizada quanto em grupo. O aluno
passa a gerenciar o seu aprendizado, e o professor desempenha um papel
de mediador que oportuniza por meio das TDICs um processo de ensino e de
aprendizagem mais interativos. (Souza; Chagas; Anjos, 2019, p. 61)

Enquanto o estudante assume o papel de protagonista, o professor passa
entdo a exercer um papel de mediador, orientador, facilitador, curador ou mentor,
sendo responsavel por organizar e orientar a aprendizagem. Ao professor cabe ajudar
os alunos a alcangarem lugares que ndo conseguiriam ou que demorariam muito mais
para alcangar. Moran (2018, p. 9) salienta que os professores sao fundamentais para

0 avango na aprendizagem:

Eles [os professores] ajudam a desenhar roteiros interessantes,
problematizam, orientam, ampliam os cenarios, as questdes, os caminhos a
serem percorridos. o diferente hoje € que eles ndo precisam estar o tempo
todo junto com os alunos, nem precisam estar explicando as informagodes
para todos.
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Quanto ao ambiente onde costuma ocorrer a aprendizagem, que sempre
foi chamado de sala de aula, com as MA temos uma nova nomenclatura: o espago de

aprendizagem. De acordo com Bergmann e Sams (2018, p. 90),

Quando nds, educadores, comegarmos a chamar nossas salas de aula de
espacos de aprendizagem, sentiremos a convocac¢ao para mudar a maneira
como encaramos O que acontece nesses recintos. Ao transmitirmos essa
mudanc¢a de nome aos alunos, eles perceberédo que o objetivo de ir a escola
€ aprender, e n&o ser ensinado.

Para as MA, os espacgos de aprendizagem extrapolam o ambiente escolar,
podendo utilizar-se das tecnologias digitais de informagao e comunicagao como novos
espacos de aprendizagem.

Nesse aspecto, os espagcos de aprendizagem passam a ser
presenciais/fisicos, mas também podem inserir-se espacos virtuais, ambientes virtuais
de aprendizagem (AVA) em plataformas como o Google Sala de Aula, Google Meet,
Zoom, Microsoft Teams e outras que permitem o desenvolvimento de atividades de
forma hibrida, ou seja, que combinam o presencial e o virtual.

Segundo Moran (2018, p. 12),

As tecnologias ampliam as possibilidades de pesquisa, autoria, comunicagéo
e compartilhamento em rede, publicagédo, multiplicagdo de espagos e tempos;
monitoram cada etapa do processo, tornam os resultados visiveis, os
avancos e as dificuldades. As tecnologias digitais diluem, ampliam e
redefinem a troca entre os espacgos formais e informais por meio de redes
sociais e ambientes abertos de compartilhamento e coautoria.

Dessa forma, as tecnologias sao aliadas e ampliam as possibilidades de
uso das MA e associar tecnologia e ensino é permitir que os alunos desenvolvam
habilidades presentes no mundo hibrido em que vivemos.

Do mesmo modo, as avaliagbes podem ser realizadas em espacos virtuais
ou nado, e devem ser elaboradas de forma a verificar o progresso da aprendizagem
dos discentes, o qual influenciara o método escolhido pelo professor no processo de
ensino. Serra (2020) observa que a avaliagdo deve ser planejada no sentido de
melhorar os resultados da aprendizagem e proporcionar nos estudantes maior
interesse, satisfagdo pessoal e senso de progresso.

Diversos autores (Cope; Kalantzis, 2000; Burke; Hammett, 2009; Mulik;
Retorta, 2014) postulam novas caracteristicas para a avaliagao a partir da evolucéo e

popularizagcdo das tecnologias, entre elas, destacamos: a avaliagcdo deve acontecer
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ao longo do processo formativo, incluindo, além de aspectos objetivos dos conteudos,
as habilidades de colaboragao, resolugao de problemas, criatividade e inovagao dos
estudantes.

Ainda em relacdo a Figura 3 que destaca o papel do aluno nas MA,
salientamos a cultura escolar como elemento que deve ser transformado no sentido
de superar a “concepg¢ao de aprendizagem orientada pela transmissao de informacao,
e a ideia do professor como detentor unico do conhecimento sistematizado” (Scherer;
Brito, 2020, p. 3). Por isso, torna-se necessario que toda a comunidade escolar
(professor, aluno, gestao, pais e responsaveis etc.) compreenda o papel que passa a
exercer dentro de uma realidade que envolve o uso das MA no processo de ensino-
aprendizagem dos estudantes.

Outra caracteristica que deve ser destacada no processo de ensino-
aprendizagem das MA é a personalizagdo do ensino. Schneider (2015, p. 69)
conceitua a personalizagdo do ensino como o desenvolvimento de atividades que
“‘devem considerar o0 que o aluno esta aprendendo, suas necessidades, dificuldades
e evolugédo — ou seja, significa centrar o ensino no aprendiz", isto é, as atividades
tornam-se de fato personalizadas, unicas, e s&o organizadas e construidas de acordo
com as necessidades de aprendizagem dos estudantes, ndo deixando de considerar
os conteudos e temas previstos nos documentos legislatorios da educagao.

Moran (2018) enfatiza que personalizar ndo € um processo facil, exige
maturidade e autonomia do aluno, uma boa preparacao do professor, um bom apoio
institucional, infraestrutura adequada e reconhecimento da comunidade como um
todo. Esses sdo elementos que nem sempre estdo disponiveis na comunidade
escolar, por isso, entendemos que ha uma expressiva necessidade de investimentos
em materiais, recursos e formacao continuada a toda a comunidade escolar para que
seja possivel incluir efetivamente e de forma ampla as MA no ensino.

E importante ressaltar que toda metodologia utilizada na educacgao,
independentemente de ser ativa ou néo, deve ter um carater intencional, necessitando
de planejamento e sistematizagéo por parte do professor. Camargo e Daros (2018, p.
30) destacam ainda que “precisa-se ter clareza de qual é a fung¢ao social da escola e
da universidade, de para que se ensina e de quais resultados se espera por meio do
ensino que se propde”, o que refor¢ca a necessidade de conhecermos 0 nosso papel

enquanto professores na comunidade e a importdncia de acontecerem
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cursos/oficinas/atividades de formagao continuada principalmente com os docentes e

a gestéo escolar.

A formacgao continuada de professores € uma necessidade cada vez maior,
ndo s6 porque o conhecimento evolui rapidamente e € necessaria uma
atualizagcdo, mas também porque o comportamento dos alunos nas aulas tem
mudado, verificando-se uma dificuldade crescente em manter a atengao.
Facilmente, “desligam” da aula. Eles estao habituados as redes sociais e a
um feedback constante, que pode contrastar muito com uma aula expositiva.
Por esse motivo, a relevancia em estruturar as aulas em consonancia com
metodologias ativas (active learning). (Carvalho, 2022, p. 12)

Carvalho (2022) destaca a importédncia da formagdo continuada de
professores diante das mudangas de comportamento dos alunos nas aulas. Ela
acrescenta que a constante evolugdo tecnoldgica manifesta nos professores a
necessidade de atualizagdo sobre as tecnologias educacionais digitais. A autora
ressalta ainda que, desde que sejam bem integrados pedagogicamente, o uso desses
recursos aliado a uma metodologia adequada pode contribuir para a satisfacao e
aprendizado dos alunos e até mesmo dos professores.

Névoa (2019) aponta que o ciclo do desenvolvimento profissional dos
professores se completa com a formagao continuada33, a qual permite que se reflita a
respeito da profissdo docente e reforga as dimensdes coletivas do professorado.
Nesse caso, a reflexdo do papel do professor torna-se essencial para que se tome
consciéncia das atitudes e dos desafios que surgem no espacgo escolar.

Levando em consideragdo as caracteristicas que devem ter as
metodologias que colocam o aluno como elemento central do processo de ensino-
aprendizagem, muitas metodologias foram criadas e estdo sendo utilizadas no ensino.
A seguir apresentamos algumas MA e exemplos de uso delas no ensino de linguas

na educagao basica.

3.2.1 Sala de Aula Invertida
A Sala de Aula Invertida (SAl), ou flipped classroom, foi criada nos anos
2000 por Jonathan Bergmann e Aaron Sams, que queriam facilitar os conteudos aos
alunos que faltavam as aulas por diversos motivos. Eles passaram a gravar as aulas

e disponibiliza-las como tarefa de casa para que os estudantes assistissem e

33 Para Novoa (2019), o desenvolvimento profissional dos professores esta organizado em trés
momentos: formacao inicial, orientada a partir das universidades; inducao profissional, que se refere a
insercao dos jovens professores na profissdo e nas escolas; e, formagao continuada.
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levassem ao horario de aula apenas as duvidas ou questdes que precisavam de mais
estudo.

Para aplicar a SAl deve-se fazer exatamente o que o nome diz: inverter.
Assim, “o que tradicionalmente é feito em sala de aula, agora é executado em casa, e
0 que tradicionalmente é feito como trabalho de casa, agora é realizado em sala de
aula” (Bergmann; Sams, 2018, p. 33). Os materiais de estudo sao disponibilizados aos
alunos antecipadamente; estes devem ver os videos e dedicar-se aos materiais antes
de irem para a aula.

Bergmann e Sams (2018, p. 33-34) ressaltam que o aluno deve ser treinado

a assistir o video de maneira eficaz:

Nos os incentivamos a desligar iPods, telefones e outras distragbes enquanto
assistem ao video. Sugerimos que “pausem” e “retrocedam” o professor,
encorajando-os a usarem sem parciménia o botdo de “pausa” para que
possam anotar pontos importantes da licdo. Além disso, também orientamos
os alunos a adotarem o método Cornell de anotagdes34, em que transcrevem
os pontos importantes, registram quaisquer duvidas que lhes ocorram e
resumem o conteudo aprendido.

Dessa forma, € possivel que a aprendizagem ocorra mais rapidamente e
os alunos levem as anotagdes com suas duvidas para os professores. Além disso, as
duvidas servem de avaliagdo aos materiais desenvolvidos e propostos pelo professor,
que podem ser corrigidos e/ou atualizados na sequéncia.

Como exemplo de aplicagdo da SAI no ensino de linguas, apresentamos a
pesquisa de Silva (2022). A autora aplicou uma sequéncia didatica baseada no
método comunicativo e na sala de aula invertida na disciplina de Lingua Espanhola
para alunos do 4° ano do Ensino Médio integrado ao técnico de uma instituigcao publica
de ensino. Para isso, desenvolveu um site (Interactivo ELE°) e nele inseriu os
materiais (videos, explicagdes e atividades) que seriam vistos com antecedéncia pelos
estudantes.

Como resultados da pesquisa, a autora elenca que houve nao so
aprendizagem dos conteudos estudados em Lingua Espanhola, mas também
desenvolvimento da competéncia oral dos alunos. Além disso, ela destaca a limitagao

do tempo disponivel para a execugéo da proposta como um grande dificultador, tendo

34 Método de anotagdes desenvolvido por Walter Pauk na Universidade de Cornell nos anos 1950.
35 https://interactivoele.com.br/
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em vista que os alunos ndo tinham o habito de realizar atividades com as

caracteristicas da SAl e ndo desenvolveram a autonomia de forma absoluta.

3.2.2 Aprendizagem baseada em projetos
A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), em inglés Project-based
learning, organiza os estudantes em grupos a fim de desenvolver um projeto. Este é
construido com base em um tema indicado pelo professor, mas sao os alunos que
estruturam o que sera desenvolvido e qual o papel de cada um no projeto, tendo como
foco a aprendizagem colaborativa.
Segundo Calvo (2016, p. 88), a ABP

€ uma metodologia educativa que integra conteudo curricular com problemas
ou desafios com base em experiéncias reais e praticas sobre o mundo, sobre
0 entorno da escola ou sobre a vida cotidiana. Esta metodologia se
desenvolve seguindo uma sequéncia didatica determinada em forma de
projeto, programada de antemao pelos professores, na qual os alunos sao os
protagonistas, trabalhando ativamente em equipes; e que termina com a
apresentacao final de um produto, ainda que a avaliagdo continua tenha
estado presente ao longo de todo o processo.

Comumente, ao fim do projeto tém-se a entrega de um produto, que pode
ser desde um relatério simples a um protétipo mais elaborado construido pelos
estudantes. Filatro e Cavalcanti (2018, p. 39) enfatizam que ao final da pratica
educativa o que importa € que “o projeto desenvolvido seja significativo para os
estudantes e/ou profissionais®®, atenda a um propdsito educacional bem delineado e,
acima de tudo, que esse projeto esteja claro para os envolvidos”.

As autoras reforcam também o papel do professor na ABP, pois ele deve
acompanhar cada etapa de desenvolvimento do projeto, oferecendo orientagdo, mas
deixando que os alunos sejam protagonistas ao longo do processo. Nesse caso, o
professor tenta garantir a aprendizagem ativa sem que os estudantes percam o foco
dos objetivos de aprendizagem estabelecidos para a atividade.

Sbarai (2020) desenvolveu sua dissertagao utilizando a ABP na disciplina
de Lingua Espanhola para alunos do 8° ano do Ensino Fundamental — Anos Finais. O
autor desenvolveu junto aos estudantes o Projeto Turismo SP a fim de organizarem
materiais digitais (videos, blogs e redes sociais) de divulgagao de pontos turisticos da

cidade de Sao Paulo.

3 Caso a metodologia seja utilizada na formagéo de professores ou outros profissionais.
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Entre os resultados da pesquisa, destacamos: a viabilidade do emprego da
ABP no ensino de lingua estrangeira na educagao basica, a confirmagcdo da ABP
enquanto metodologia ativa e colaborativa e o desenvolvimento de competéncias

definidas na BNCC como essenciais na aprendizagem dos estudantes.

3.2.3 Aprendizagem baseada em jogos
A Aprendizagem baseada em jogos, do inglés Game-based learning (GBL),
consiste em incorporar no contexto educacional jogos ja existentes ou cria-los para
serem utilizados no ensino de um ou mais conteudos educativos. Silva (2016) acredita
que o uso da GBL é uma alternativa de grande potencial para melhorar a qualidade
da educacao, pois 0s jogos sao capazes de estimular a aprendizagem dos alunos, o

que € corroborado por Carvalho (2015, p. 177) ao evidenciar que

[...] o uso de jogos para a aprendizagem é eficaz porque, partindo de
objectivos [sic] educativos promovem a resolucdo de situagdes
problematicas, a aplicagdo de conceitos em situagbes praticas e, podendo
ser colaborativos, desenvolvem o respeito pelos outros, o trabalho em equipa
[sic] e a aprendizagem colaborativa sempre num ambiente de motivagao
permanente.

De acordo com Savi e Ulbricht (2008), o uso de jogos na educagéo pode
apresentar diversos beneficios no processo de ensino-aprendizagem, os mais comuns
sao: efeito motivador (diversao e entretenimento) e facilitador do aprendizado (frente
a tomada de decisao e exposig¢ao a niveis crescentes de desafios); desenvolvimento
de habilidades cognitivas (elaboragéo de estratégias); aprendizado por descoberta
(exploragédo, experimentacdo e colaboragdo); experiéncia de novas identidades
(imersédo em outros contextos); socializagdo (proporciona competicdo e/ou
cooperagao no mundo virtual); coordenagdo motora (desenvolvimento de
habilidades); e comportamento expert (conhecimento de temas abordados no jogo).

Nesse contexto, Paz (2017) desenvolveu o jogo educacional E/ Mochilero
com o objetivo de utiliza-lo para o ensino-aprendizagem da disciplina de Lingua
Espanhola com alunos do 2° e do 4° ano do Ensino Médio integrado ao técnico de
uma instituigdo publica de ensino. A proposta do jogo foi difundir a cultura de paises
hispano-falantes a partir de uma “viagem” por esses paises e da resolugdo de

perguntas em formato quiz.
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Apesar de néo verificar o nivel inicial de espanhol dos alunos, o jogo foi
avaliado positivamente enquanto recurso eficaz para o desenvolvimento da

competéncia intercultural e da motivagao dos estudantes na atividade.

3.2.4 Gamificacdo
A Gamificagdo € uma metodologia que utiliza técnicas de jogos inseridas
no contexto educacional. Diferente da GBL, ela ndo faz uso de jogos prontos ou jogos
criados com o objetivo educativo. Por ser o foco desta pesquisa, iremos caracteriza-

la detalhadamente e apresentar exemplos na proxima secgao.
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4 DESVENDANDO A GAMIFICAGAO

A diversidade de métodos e metodologias de ensino existentes no mundo
de hoje possibilitam ao professor a utilizagdo destes de acordo com a turma, nivel e
foco que se quer dar aos temas a serem ministrados.

Uma dessas possibilidades € o uso de metodologias ativas que evidenciem
a participagdo do aluno no processo de ensino-aprendizagem. Entre essas
metodologias, destacamos a Gamificacdo que, embora ndo tenha surgido no ambito
educacional, caracteriza-se por inserir no contexto escolar técnicas utilizadas em
jOgos.

Nesta secado faremos uma apresentagao da Gamificagao, partindo de seu
surgimento e contexto histérico em que foi criada. Em seguida, apresentamos os
conceitos, caracteristicas e tipos de Gamificagdo mais frequentes no ambiente

educacional e um comparativo com a Aprendizagem baseada em jogos.

4.1 Dos jogos a Gamificagao

Ha 2500 anos, para conter a fome no reino de Lidia, os nativos
desenvolveram a seguinte técnica: se alimentavam em um dia e no outro apenas
jogavam. Eles estavam tdo imersos no jogo que ignoraram o fato de nao terem
comida. Ficaram dessa forma por quase vinte anos, quando decidiram que parte da
populacdo iria em busca de uma aventura épica para fundar uma nova civilizagao e
salvar o povo da fome. Essa historia foi contada pelo historiador Herédoto e narra o
surgimento dos jogos (McGonigal, 2011).

Entendemos que os jogos tornaram a vida dos lidianos mais suportavel e
pareceram criar situagdes nas quais os jogadores se viam imersos e motivados a
continuar jogando, independentemente de suas realidades de vida. Essa narrativa
corrobora o papel do jogo como um ambiente imersivo, pois a pessoa imerge na
realidade e na dinamica criada pelo game, o qual tem a capacidade de motiva-la a
agir a fim de solucionar determinado problema que o proprio ambiente propde.

Segundo Huizinga (2019), o jogo é uma atividade inerente ao ser humano,
e por isso ele propde uma nova homenclatura para nossa espécie, a de Homo ludens
(homem ludico), pois o jogo € inato ao ser humano e “a civilizagdo humana nao

acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo” (Huizinga, 2019, p.
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19). Ele observa que mesmo os animais jogam (ou brincam) de alguma forma, seja
por vontade ou por instinto.

Alves (2015) reune em seus estudos uma tentativa de definir a fungao
biolégica do jogo e determinar o motivo de nos envolvermos com essa atividade.
Segundo a estudiosa, o jogo prepara o jovem para tarefas que ele ira desempenhar
no futuro, o que traz evidéncias de que o game contribui para o processo de
aprendizagem. Dessa forma, assumimos trés fungdes bioldgicas principais para o
jogo, sendo elas: descarga de energia vital, satisfagdo de um instinto de imitagcéo e
necessidade de distensao da realidade. Como mecanismos que atendem a essas
fungdes e explica porque nos deixamos envolver pelo jogo, temos a intensidade, a
capacidade de excitar e o divertimento.

Mihaly Csikszentmihalyi cunhou em 1975 a expresséo “estado de fluxo”
(flow, em inglés) para descrever o sentimento que o individuo tem quando atua em
qualquer atividade com profundo envolvimento. O estudioso entrevistou centenas de
pessoas que realizavam atividades de jogos (como xadrez e maratonas) e que
realizavam outras atividades (cirurgides durante uma cirurgia e ouvintes de musicas
classicas, por exemplo) para descrever o estado de fluxo. Suas pesquisas mostraram
que a maioria dos entrevistados, independente da atividade que desenvolviam, se
motivavam profundamente ao realizar tais atividades, além de terem apresentado
padroes de comportamento semelhantes, como concentracédo e senso de controle da
tarefa que estavam realizando, o que ocasionou o surgimento da Teoria do Fluxo
(Lucchesi, 2019).

Segundo Marques e Miranda (2022, p. 42),

Fluxo é descrito como o estado psicolégico em que a pessoa esta tao
envolvida em uma atividade que nada mais parece importar, e ela continua
realizando a atividade, mesmo com grande esforco, por pura satisfagdo em
conduzi-la. Quando a pessoa sai do estado de fluxo e reflete sobre a
experiéncia, ela sente que evoluiu, que a percepgao sobre si mesma cresceu,
e que gostaria de repetir a atividade que a induziu ao fluxo.

Csikszentmihalyi (2013 apud Marques; Miranda, 2022, p. 42) apresenta as
atividades que induzem o fluxo tendo como estrutura basilar: regras que exigem o
aprendizado e o desenvolvimento de habilidades, objetivos claros, feedback das
acbes realizadas, possibilidade de se ter dominio da atividade, facilidade de

concentracdo e engajamento, “enquanto tornam o exercicio da atividade o mais
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distinto possivel da realidade do cotidiano”. Assim, participar de uma atividade bem
estruturada proporciona um sentimento de satisfacdo e crescimento pessoal.

Nesse sentido, podemos evocar o conceito de “circulo magico” proposto
por Huizinga. O circulo magico remete a imersdo na atividade, é “um ambiente com
limitagbes imaginarias no qual as regras e os contextos de um jogo fazem sentido”
(Sanches, 2021, p. 11). A Figura 4 traz uma representagdo do que podemos
considerar como circulo magico. Nele, todos devem aceitar as regras e a narrativa
que faz parte do jogo, com seus obstaculos, desafios, modos de jogo, habilidades e

tudo o que envolve o desenrolar da historia.

Figura 4 - Teoria do Circulo Magico de Johan Huizinga

Mundo Real
. * Problemas
* Medo
* Incerteza ol .
* Dividas Circulo Magico

* Responsabikdades

v * Fantasia
. * Imersio
* Narrativa
v o - Catarse $
* Escapismo
» Desafio H O

» Experniéncia
* Significados

Além disso, o circulo magico € um local criado para se escapar da

Fonte: Ayres (2016)

realidade. Nao ha incertezas ou medo do que esta por vir, ndo se pensa em dividas,
responsabilidades ou nada relacionado a vida real. A narrativa existente nele pode
utilizar elementos fantasiosos como dragdes e elfos e o jogador apenas aceita o que
for determinado no jogo até que o conclua. Depois de termina-lo, o jogador entende
que adquiriu experiéncia de vida e da significancia a atividade que desenvolveu,
semelhante ao que estabelece a Teoria do Fluxo.

O engajamento, excitacdo e motivagao presente nos jogos fez com que se
passasse a pensar em outras aplicagdes para eles. Com esse propdsito, surgiram
tentativas e propostas de incluir jogos no ambiente de trabalho e de estudos ou algo

que tentasse recriar a sensagdo do jogo a fim de manter o engajamento dos
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envolvidos, o que acarretou o desenvolvimento do que hoje conhecemos como
Gamificacao.

A origem do termo gamification é recente, pois teve seu nascimento ja no
século XXI. Apesar disso, tem-se registros de Gamificagao a partir de 1912, quando a
empresa Cracker Jack, marca estado-unidense de biscoitos e salgadinhos, comegou
a incluir brinquedos surpresa nas embalagens de seus produtos. Obviamente, na
época nao havia o entendimento de que ja era Gamificagao, a intencdo da companhia
era a de gerar motivagdo nos consumidores para aumentar as vendas dos produtos.

Em 1973, Charles Coonradt funda a empresa Game of Work com o objetivo
de analisar a diminuigdo da atividade empresarial e aumento da popularizagao dos
esportes nos Estados Unidos. Ele é considerado por alguns estudiosos como o “avd
da Gamificagao”, pois foi o primeiro a relacionar trabalho e jogos em um contexto mais
aprofundado (Quadros, 2016).

Em 1980, o game designer e programador britanico Richard Bartle
participou do desenvolvimento do Multi-User Dungeon 1 (MUD1), uma espécie de jogo
que se assemelha a um console de programagédo e no qual multiplos jogadores
poderiam interagir no ambiente compartilhado. “Foi a primeira vez em que pessoas
puderam experimentar um espago colaborativo” (Alves, 2015, p. 40), o que “moldou
nossa maneira de interagir e nos conectar em mundos virtuais, estabelecendo um
padrao para a industria global” (Abad, 2023, s/p). A partir dai, surgiram pesquisas para
investigar qual a relagao entre diversao e aprendizagem e que fatores seriam capazes
de transformar o aprendizado em uma situacgéo divertida.

Em 2002, surge o Serious games moviment, que “reune empresas do setor
privado, 0 meio académico e também o militar, em busca de jogos que funcionassem
como simulagdes, permitindo o aprendizado em ambientes seguros” (Alves, 2015, p.
40). Porém, esse movimento ainda ndo era considerado Gamificagdo, pois usava o
jogo apenas como simulagdes a fim de promover impacto social.

No mesmo ano, o programador Nick Pelling utilizou o termo gamification
(em portugués Gamificagdo ou, mais raramente, ludificagdo) para descrever a ideia
de que inspirar-se nos games para criar ligdes de aprendizagem poderia aprimorar 0s
aparelhos eletronicos. Na época, comegaram a surgir plataformas e aplicativos que
serviam como um catalogo de jogos e deram origem ao que hoje conhecemos como
Google Play Store e Apple Store, que estao disponiveis nos smartphones. Segundo

Werbach e Hunter (2012 apud Quadros, 2016, p. 28), Pelling “queria criar um produto
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de hardware e torna-lo em um game, mas n&o teve muito sucesso porque a consultoria
nao durou muito tempo”. Entretanto, sua tentativa indicou que os elementos dos jogos
poderiam ser aplicados em outros contextos.

Em 2005, surge a empresa Bunchball®’, com o objetivo de promover
consultorias a empresas e explorar a Gamificagao a nivel empresarial. De acordo com
Alves (2015), ela foi a primeira plataforma a adotar técnicas de jogos (como missoes,
pontos, emblemas e tabelas de classificagdao) em ambientes de trabalho a fim de gerar
engajamento nos funcionarios.

Ainda assim, foi apenas em 2010 que o gamification tornou-se popular, com
a conferéncia no TED Talks do desenvolvedor de jogos Jesse Schell. Em sua fala,
Schell (2010)® argumenta que os jogos estao invadindo a vida real. Eles deixaram de
servir como uma valvula de escape da realidade e passaram a interferir nela. O jogo
Farmville, disponivel no Facebook, por exemplo, incluia a possibilidade de utilizar
dinheiro real a fim de avangar mais rapidamente nas fases do jogo; diversas empresas
passaram a incluir desafios para os consumidores de seus produtos, como espalhar
itens pelas cidades para que fossem encontrados pelos consumidores e trocados por
prémios, o que acontece até hoje.

Ainda em 2010, outra conferencista do TED Talks, a designer de jogos Jane
McGonigal (2010, s/p)®° reforgou que utilizamos os jogos para escapar do mundo real,
mas incentivou o desenvolvimento de games com o objetivo de salvar o mundo. Para
ela, “ndés sentimos que ndo somos tao bons na realidade quanto somos nos jogos”. A
proposta entdo € criar jogos que apresentem possiveis problemas da humanidade
para que estes sejam superados pelos jogadores com o proposito de que, caso
realmente acontecam, possamos saber como lidar com esses obstaculos.

McGonigal ndo usa o termo gamification, pois acredita que isso restringiria
a possibilidade de uso dos jogos imersivos, mas sua fala esta repleta de reflexdes
acerca da importancia da diversdo, motivacao e engajamento dos jogadores a fim de

gerar impacto positivo no mundo.

37 Site institucional: https://www.biworldwide.com/gamification/bunchball-nitro/. Acesso em: 20 ago.
2024.

38 hitps://www.youtube.com/watch?v=BPR]EuL Cej4. Acesso em: 20 ago. 2024.

39 https://www.youtube.com/watch?v=dE1DuBesGYM. Acesso em: 20 ago. 2024.
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4.2 Gamificagao: a procura de um sé conceito

De acordo com o que contextualizamos anteriormente, em 2002, Pelling
usou o termo gamification para descrever “a aplicagdo de interfaces cuja aparéncia
era similar a jogos para tornar transagdes eletronicas mais rapidas e confortaveis para
o cliente” (Pelling, 2011 apud Burke, 2015, p. 18). A ideia de Pelling era que a interface
dos sites eletronicos deveria se parecer com um jogo, pois dessa forma o cliente se
sentiria mais incentivado a utiliza-la. O estudioso usou esse tipo de Gamificagdo nos
servicos de consultoria de sua empresa Conundra Ltd., entretanto, a empresa nao
conseguiu atingir esse objetivo e foi fechada em 2006.

A partir dai, outros pesquisadores passaram a estudar com mais
profundidade os principios da Gamificagcdo e cunharam seus préprios conceitos que

estdo resumidamente apresentados no Quadro 4.

Quadro 4 - Conceitos de Gamificagédo

Autor Conceito de Gamificacao
Bunchball Inc Estratégia :apo_igda na apI_icaQéo (je elementos de jogos para atividades non-
(2010) ’ game que é utilizada para influenciar e causar mudangas no comportamento de
individuos e grupos.
Burke Uso de design de experiéncias digitais e mecanicas de jogos para motivar e
(2015) engajar as pessoas para que elas atinjam seus objetivos.
Busarello, Utilizaca . . - . ~
Ulbricht e Fadel ilizacdo de mecanismos e S|stemaf[|cas de jogos para a resolyggo de
(2014) problemas e para a motivagao e o engajamento de um determinado publico.
Dzaztgl'ﬂr)]g Utilizacao de elementos de design de jogos em contextos que ndo sao de jogos.
Utilizacdo de elementos tradicionalmente encontrados nos games, como
narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito, cooperacgao,
Fardo _competigéol, obje.tiyos e regras claras, niveis, tentat_iv.a e erro, diversao,
(2013) interagdo, interatividade, entre outros, em outras atividades que ndo sao
diretamente associadas aos games, com a finalidade de tentar obter o mesmo
grau de envolvimento e motivagdo que normalmente encontramos nos
jogadores quando em interagdo com bons games.
Kapp UtiIizggéo de mecénicg, estética~e pensamento baseadqs em games para
(2014) engajar pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver
problemas.
Menezes e Bortoli | Uso de mecanismos de jogos orientados para o objetivo de resolver problemas
(2018) praticos ou para despertar engajamento em um publico especifico.
Tonéis pso de mecan_ismos de jogos _aplicados em situagée§ que nao cprrespondem a
(2017) jogos, ou seja, para solucionar problemas praticos ou ainda despertar
engajamento entre um publico especifico.
Zichermann e = e . A .
Cunningham rocesso d(_eA ut|_I|zagao de pensamento de jogos e dindmica de jogos para
(2011) engajar audiéncias e resolver problemas.

Fonte: Compilado pela autora (2025).

Podemos perceber, de acordo com o Quadro 4, que ha uma ideia central

defendida pelos estudiosos que se refere ao conceito de Gamificacdo e que ndés
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apresentamos como: utilizar elementos de jogos em contexto externo a eles de forma
a reproduzir o0 engajamento e a motivagao que acontece durante o jogo.

Werbach e Hunter (2012) distribuem os elementos dos jogos em trés
grandes grupos: dinamicas, mecanicas e componentes. Essa distribuicdo orienta uma
ordem decrescente de categorias, sendo uma subordinada a outra (dinamica >
mecanica > componente).

Os autores consideram que ha um nivel de abstragao entre os elementos.
As dindmicas estdo no nivel mais alto de abstragdo e representam o tema sobre o
qual o jogo se desenvolve. Elas sédo “as interagdes entre o jogador e as mecanicas de
jogo e compdem os aspectos do quadro geral de uma Gamificacao” (Costa; Marchiori,
2016, p. 48). As dinamicas definem, por exemplo, as emogdes que provavelmente
serao sentidas e a narrativa que sera estabelecida no jogo.

As mecanicas sao elementos que orientam o jogador a desenvolver agdes
dentro do jogo. Elas delimitam o que pode ser feito ou ndo e determinam o estilo que
0 jogo apresenta (agao e aventura, estratégia, RPG, esporte, simulagao, entre outros).
As mecanicas estao organizadas, por exemplo, de modo a determinar como sera feita
a aquisicao de recursos no jogo (coleta ou compra de itens) e as recompensas ou
beneficios que o jogador ira adquirir a cada conquista realizada. Além disso, uma
mecanica pode estar vinculada a uma ou mais dinamicas.

Por fim, os componentes estdo no nivel mais concreto dos elementos. Eles
sdo elementos especificos utilizados na interface do jogo e sdo mostrados claramente
ao jogador, como o avatar (representagdo visual do jogador) e conteudos
desbloqueaveis que sd&o acessados quando O jogador cumpre com requisitos
previstos no jogo. Um componente pode fazer parte de uma ou mais mecanicas.

O Quadro 5 resume os elementos de jogos defendidos por Werbach e
Hunter (2012).

Quadro 5 - Elementos de jogos segundo Werbach e Hunter

Dinamica Mecanica Componente
Emocéo Aquisigéo_ de recursos o Avatar ) _
(diverso, tristeza, medo) (coletar itens para atingir o | (representagcdo  visual do
’ ’ objetivo) personagem do jogador)
Narrativa Avaliacao/feedback , E_»ens virtuai’s _
(torna o jogo coerente) (mostra como esta a | (itens coletaveis ou comprados
progresséao do jogador) do jogo)
Progresséao Chance Boss/Chefao

(desafio muito dificil que
geralmente indica o fim de uma
fase do jogo)

(mostra ao jogadoroavangono | (a agdo do jogador possui
jogo) resultados aleatérios)
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Relacionamentos Cooperagédo/Competicao Colecoes
(interagdes entre jogadores) (cria o sentimento de vitéria ou | (sdo formadas por itens
¢ 19 derrota) acumulaveis no jogo)
Restrigdes )
(limitagdes de liberdade do Des_af_|os . Cqmbate
jogador no jogo) (objetivos do jogo) (disputa)
Recompensas Conquistas
(beneficios adquiridos apods | (recompensa  por  realizar

alguma conquista no jogo)

alguma atividade no jogo)

Conteudos desbloqueaveis

Transaggo (sdo acessados quando se

(compra, venda ou troca de algo a

no jogo) cumpre  um conjunto  de
requisitos)

Turno

(cada jogador tem seu proprio EmbIemas/mNedthas_
(representagao visual de

tempo e oportunidade para
jogar)

realizagdes dentro do jogo)

Vitéria
(“estado” que define ganhar o
jogo)

Grafico social
(capacidade de ver/interagir
com amigos)

Misséo

(indicagdo de o que o jogador
deve fazer para conseguir uma
conquista)

Niveis

(representacdo numérica da
evolugdo do jogador. Aumenta
na medida em que se avanga
no jogo)

Pontos
(juntos avangam os niveis)

Presentes
(distribuicdo de itens a outros
jogadores)

Ranking
(lista de jogadores com as
melhores performances)

Times

(possibilidade de jogar com
outros para atingir o mesmo
objetivo)

Fonte: Adaptado de Costa e Marchiori (2016).

Para facilitar o entendimento do conceito dado por Werbach e Hunter

(2012), utilizamos como exemplo o jogo Tetris, representado na Figura 5.
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Figura 5 - Tetris
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Fonte: https://tetris.com/play-tetris

Tetris*® € um jogo eletronico de quebra-cabega langado em 1985 e consiste
em empilhar pecas de quebra-cabecas que caem no espago deixando o menor
numero de lacunas possivel. Caso ndo haja lacunas em uma linha, as pegas
desaparecem e ha mais espago para que o jogo continue. As pegas caem cada vez
mais rapido e o objetivo € marcar o maximo de pontos possivel.

Assim, segundo Werbach e Hunter (2012), podemos estabelecer como
dindmicas do Tetris a diversdo, a progressdo (o que faz aumentar o nivel e
consequentemente a velocidade com que as pegas caem) e as restricdbes (espago
disponivel para encaixar pegas). Como mecanicas, temos o sistema de feedback, os
desafios e as proprias agdes que precisamos fazer (movimentar, virar e encaixar a
peca do quebra-cabecga). Entre os componentes, destacamos o score (pontos), o level
(niveis) e as lines (linhas) que representam o avango no jogo através das conquistas.

Uma possibilidade mais simplificada para a descricdo dos elementos de
games foi escrita por McGonigal (2011) (ver Figura 6). Para ela, existem apenas
quatro elementos essenciais para a construgdo de um jogo, sao eles: metas, regras,
feedback e participacao voluntaria.

40 https://tetris.com/play-tetris
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Figura 6 - Elementos essenciais do jogo segundo McGonigal (2011)
Metas
Participagcao
voluntaria

N

Feedback

Regras

Fonte: Elaboragao propria (2025).

As metas propiciam um senso de objetivo, visto que elas determinam qual
o resultado que o individuo quer chegar; as regras impdem limitagbes ao jogo, pois
estabelecem dificuldades que devem ser superadas com pensamento estratégico; o
sistema de feedback é necessario para que o individuo saiba o quanto avancou e o
quanto esta perto de atingir a meta, além de fornecer motivagédo ao jogador para
cumprir o seu objetivo; e a participagao voluntaria “exige que cada um dos jogadores
aceite, consciente e voluntariamente, a meta, as regras e o feedback” (McGonigal,
2011, p. 36). Esses elementos sdo importantes pois colocam todos os jogadores na
mesma posig¢ao, sem vantagens ou desvantagens definidas pelo jogo.

A respeito da participagéo voluntaria, Alves (2015) argumenta que jogar é
uma atividade voluntaria, portanto uma atividade livre. Ela gera um momento de
evasao a vida real, acontece em um intervalo de tempo e espaco limitados, cria ordem,
estabelece uma perfeicdo temporaria e limitada ao jogador. Além disso, ha uma
situagcédo de incerteza que cria no jogador um certo esforgo para que ultrapasse os
desafios e siga para a proxima etapa.

Entretanto, a Gamificagcdo nem sempre dispde da participagao voluntaria.
Ao utilizar essa metodologia em sala de aula, por exemplo, o estudante pode nao se
sentir voluntariamente disposto a participar, mas deve fazé-lo pois trata-se de uma
atividade inserida em um contexto de aprendizagem. No contexto empresarial, o
funcionario é obrigado a realizar suas atividades laborais seguindo as ordens do chefe
e as instrugdes do sistema que trabalha, que pode estar gamificado.

Apesar da importancia de estabelecer os elementos essenciais dos jogos,

eles por si s6 ndo sao indicativos de sucesso no uso da Gamificagdo. E necessario
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que as demais caracteristicas coexistam para que se possibilite haver sucesso com o
uso dessa metodologia.

Criar um ambiente gamificado envolve ainda fazer com que a pessoa esteja
engajada e motivada, ou seja, que ela tenha vontade de participar ativamente da
atividade. Manter o engajamento € a meta explicita dessa metodologia e motivar a
acao torna-se o principal desafio da Gamificagdo. “Para mobilizarmos pessoas para a
execugcao de tarefas, solugdo de problemas e mudanga de comportamento é
necessario que os desafios criados tenham seu grau de dificuldade ajustado de tal
forma que ndo provoquem o efeito contrario” (Alves, 2015, p. 43). Por isso, é
importante que a atividade gamificada esteja direcionada a um publico-alvo
determinado e construida a partir de uma histéria que envolva e motive os
participantes.

Por isso, além dos elementos essenciais definidos McGonigal (2011),
acreditamos na importancia do enredo criado para embasar a atividade gamificada,
retomando a Teoria do Fluxo de Csikszentmihalyi e o “circulo magico” descrito por
Huizinga, que foi comentando por nés na subsegéo 4.1.

Segundo Arruda (2014), o enredo ¢ elemento fundamental, pois é a partir
dele que sao definidos os cenarios, personagens e o objetivo do jogo. Para o autor, o
enredo € a historia do jogo e como ela se desenvolve, e € importante pois essa histéria
precisa prender a atencéo do jogador. E nesse contexto que o enredo (narrativa, trama
ou histéria) do jogo se apresenta como elemento essencial da Gamificagao, pois ele
€ o responsavel por envolver, motivar e engajar os participantes desde o inicio da
atividade.

A construgcdo do enredo pode também ser nomeada storytelling, que,
segundo o National Storytelling Network (NSN, 2024, s/p) é “a arte interativa de usar
palavras e ac¢des para revelar os elementos e imagens de uma historia enquanto
estimula a imaginagao do ouvinte”. Por isso, aliar o storytelling a Gamificagdo produz
um efeito positivo de envolver os participantes, criando um ambiente imersivo, e leva-
los a desvendar as etapas seguintes da narrativa.

Ainda sobre os diversos conceitos de Gamificacdo, os autores Busarello,
Ulbricht e Fadel (2015), Kapp (2014), Menezes e Bortoli (2018), Tonéis (2017) e
Zichermann e Cunningham (2011) acrescentam como elemento importante a
resolugao de problemas. Alves (2015) entende que essa relagao se da pela natureza

cooperativa e competitiva dos jogos. Assim, é possivel colaborar e trabalhar em
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equipe a fim de superar algum obstaculo e ainda buscar resolver o problema mais
rapidamente a fim de superar outra equipe, o que também desenvolve a criatividade
e motiva quem esta participando.

E importante destacar que os elementos da Gamificacdo aqui apresentados
nao esgotam outras teorias e possibilidades de estruturagdo de recursos gamificados
que surgiram desde 2002, com a criagao do termo gamification.

A Gamificagdo pode ser vista atualmente em diversos ambientes da
sociedade. Na saude e bem-estar, nos deparamos com inumeros aplicativos que
monitoram a qualidade do sono, fazem a contagem de passos e atividades fisicas
diarias e ainda nos conectam com nossos amigos. O Samsung Health*', por exemplo,
aplicativo disponivel nos smartphones da Samsung, possui uma sec¢ao interativa que

incentiva o usuario a realizar a atividade e competir com os amigos.

Figura 7 - Gamificagdo na saude

13:54 M EE =Gl 94%8 16:45 BER B 66%E

< Mapados Jogos Parali... < : < Mapados Jogos Parali... < : < Mapados Jogos Parali... <

Boa sorte com o desafio Mapa dos Jogos
Paralimpicos Paris 2024!

Conquistas Classificagdes Conquistas Classificagdes

Bem-vindo! O desafio sera ainda melhor
agora com a sua participagdo. Esta pronto

para se exercitar? pesd assificag; Total de passos Sua classificagdo
322 206.474 23.284 432,154

0K

Fonte: Samsung Health (2024)

Durante o més de agosto de 2024, o aplicativo contou com o desafio Mapa
dos Jogos Paralimpicos Paris 2024 (cf. Figura 7). A proposta do desafio foi superar a

quantidade de passos dos usuarios do aplicativo, que faz o monitoramento e

41 https://www.samsung.com/br/apps/samsung-health/
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desbloqueia conquistas a cada meta vencida. O usuario entdo ganhava estrelas, subia
sua classificacéo no ranking e via a sua movimentagao no mapa.

Outra area que despertou o interesse para a Gamificacao foi a de servicos,
como o de transportes. Na aviagdo, as empresas utilizam um sistema de pontuacio a

cada viagem realizada, o que pode gerar diversos beneficios ao cliente (ver Figura 8).

Figura 8 - Gamificagao no transporte
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e Meus beneficios [2=] cCartso de cliente

Vocé tem O pontos Movimentos »

Vocé ndo tem pontos a vencer.

Progresso para subir de nivel Movimentos >

té 30/12/24

0% § 147

Pontos Qualificaveis Trechos

0 de 10.000 2deld

Saiba mais sobre seu progresso 3

Acumule pontos e obtenha novos beneficios

Solicitagio online

& Peca seu cartdo LATAM Pass
@ V) & 0 ]
fom Compra Minhas viagens

Notificagde LATAM Pass

I 8

Fonte: LatamAirlines.com

A Gamificagdo também foi incorporada nos sistemas de ensino. O Khan
Academy*?> é uma organizagdo sem fins lucrativos que oferece videos, textos,
exercicios e revisdes de conteudos de diversos componentes curriculares em um
ambiente de aprendizagem online e gratuito. Na Figura 9 apresentamos a pagina
inicial de um estudante inscrito no curso de Matematica para o 1° ano do Ensino
Fundamental — Anos Iniciais.

42 https://pt.khanacademy.org/
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Figura 9 - Khan Academy
Cursos v Pesquisar ) Khan Academy —

Comece a subir de nivel e construir sua sequéncias... 0 > .vac\ 10 . Subir de nivel -
Editas il
Escolha um nome de usudrio - Adicione sua biografia
ul ) i 1a biografia u Q0@0VOBOOORO
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Progresso ) :
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Fonte: KhanAcademy.com

As atividades do Khan Academy costumam ter videos explicativos (Figura
10) seguidos de exercicios de fixagdo (Figura 11). A cada exercicio respondido

corretamente, o usuario ganha “pontos energéticos” que o ajudam a passar de nivel.

Figura 10 - Atividade de video do Khan Academy

@ Mateistica EE: 19 Afib Numeros naturais como indicador
BNCC.Matematica: EFOIMAO1 B Google Salade Aula g Microsoft Teams
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P

rais

[>] Nameros naturais como indicador

SREp— . NL’lmer@aE
como cador

b | Contando com nimeros pequenos

s Conte com nimeros pequenos d
. A seguir: exercicio

Fonte: KhanAcademy.com

Figura 11 - Exercicio de fixagdo do Khan Academy.

Podemos dizer que os nimeros a seguir indicam:

E Matematica EF: 1° Ano

CURSO: MATEMATICA EF: 1°.. > UNIDADE 1
Licao 1: Contando
8912345767759

b | Nuameros naturais como indicador

0
<
‘7‘ Reconhecendo os nimeras Escolha 1 resposta:
= Nao iniciado
@ Quantidades
P | Contando com nimeros pequenos @ Cédigos de identificacio
» Conte com nimeros pequenos s
. & Resolva todos os 4 problemas Pular

Fonte: KhanAcademy.com

O criador da plataforma, Salman Khan, afirma que a principal abordagem

utilizada para engajar os alunos no sistema de aprendizado é a Gamificagdo. Os
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elementos de jogos antecedem o desenvolvimento de videos e atividades. Segundo
Burke (2015, p. 89),

[Os] Pontos sao coletados pelo aluno apds a finalizagao de varias tarefas no
site. As divisas sao dadas como prémios pela conclusdo das ligdes, pela
visualizagdo de videos e realizagdo de outras atividades. Estatisticas
detalhadas sobre as tarefas e o progresso nas habilidades sdo oferecidas
pelos usuarios da propria academia. A equipe da Khan Academy analisa os
ciclos de interagdo para assegurar que a mecanica de jogos ofereca
motivagéo continua aos alunos.

Assim, o Khan Academy utiliza os elementos dos jogos para manter a
motivacdo dos estudantes e de outros usudrios nas atividades. E importante também
que a dindmica apresentada no site seja revisitada a fim de avaliar e atualizar a propria
plataforma.

Outro recurso gamificado para o ensino € o Duolingo*3, uma plataforma
gratuita de aprendizado de idiomas que integra elementos dos jogos para facilitar o
aprendizado. Toda a sua interface é estruturada a fim de lembrar um jogo, possuindo
sistema de fases, pontuacdo, insignias e ranking, mas para passar de fase é
necessario responder exercicios de escrita, leitura, escuta e fala** (as quatro
habilidades linguisticas). As atividades de aprendizado propostas funcionam nesse

ambiente que se torna atrativo e envolvente aos usuarios (ver Figura 12).

3 https://pt.duolingo.com/
4 A propria plataforma permite que o recurso de fala seja desativado caso o usuario ndo possa ou ndo
queira utiliza-lo naquele determinado momento. Esse recurso é reativado apds 15 minutos.
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Ha também um sistema de missdes diarias, itens de jogo e dias de ofensiva
que visam motivar o estudante a continuar acessando a plataforma e a revisao de
exercicios, onde vocé pode verificar que erros foram cometidos nas atividades e

estuda-los com mais afinco (cf. Figura 13).

Figura 13 - Elementos do Duolingo
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Todas as ferramentas disponiveis no Duolingo tém como finalidade manter
0 usuario engajado e motivado a continuar utilizando a plataforma e aprendendo o
idioma que escolher. Essas ferramentas sdo baseadas nas dindmicas, mecanicas e
componentes existentes nos jogos que apresentamos anteriormente nesta subsecao.
Entretanto, Sataka e Rosenfeld (2021) argumentam que o Duolingo, apesar de
apresentar exercicios que envolvem os elementos dos jogos, utiliza principalmente os
métodos gramatica-traducgao e audiolingual no ensino de linguas, valorizando o estudo
da traducéo a partir da repeticdo para a formagao de novos habitos (cf. se¢do 3.1).

Nesse sentido, gamificar o ensino proporciona a introdugéo de “elementos
de jogos no ambiente educacional que estimulam o interesse e a participagao ativa
dos alunos” (Pituba, 2024, p. 270) e “surge como uma possibilidade de conectar a
escola ao universo dos jovens com o foco na aprendizagem” (Alves; Minho; Diniz,
2014, p. 83), haja vista que proporciona uma aproximagdo com o mundo motivador

dos jogos.

4.3 Gamificando a educagao

Conforme o exposto na subsecgédo anterior, existem algumas plataformas
de ensino (como Khan Academy e Duolingo) que utilizam a Gamificagdo como
metodologia a fim de engajar os estudantes e motiva-los a participar e estudar os
conteudos.

Ao relacionar o conceito de Gamificacdo a educacéo, concordamos com
Filatro e Cavalcanti (2018, p. 164) ao anunciarem que a Gamificagdo do ensino tem
como objetivo “estimular o pensamento criativo, o potencial de inovacao e habilidades
de lideranca, colaboracdo e cooperacdo de aprendizes”. Para que isso ocorra, €
necessario incentivar o engajamento e a autonomia dos discentes, o senso de
responsabilidade pela prépria aprendizagem e a aquisi¢ao de conhecimentos.

Ainda de acordo com as autoras, a Gamificagdo € uma metodologia ativa e
imersiva. Ativa, pois situa o aluno no centro do processo de ensino-aprendizagem,
como sujeito ativo e participante; imersiva, pois visa proporcionar uma experiéncia de
aprendizagem significativa por meio da elaboragao de roteiros fisicos/analdgicos e/ou
simulagcées em ambientes virtuais interativos criados a partir da tecnologia.

Essa imersdo nos remete aos conceitos mencionados anteriormente de
‘circulo magico”, proposto por Huizinga (2019), e “estado de fluxo”, de

Csikszentmihalyi (2013). Dessa forma, o estudante esta imerso em um espaco criado
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na situagcdo de aprendizagem no qual os elementos interagem entre si e produzem
um estado de profunda satisfagao.

Nesse caso, cria-se motivagdes intrinsecas e extrinsecas, ou seja, o
discente esta disponivel para aprender tanto por uma motivagéo interna, pois tem
vontade de participar da atividade voluntariamente, sem necessidade de pressdes
externas ou prémios pelo cumprimento da tarefa; quanto pelo recebimento de
feedback ou premiagdes do jogo, evidenciado pela existéncia do sistema de
conquistas, no qual o jogador ganha pontos e/ou insignias, por exemplo (Martinelli;
Bartholomeu, 2007).

Segundo Fardo (2013), para construir a Gamificagdo € necessario
desenhar um sistema bem estruturado, com elementos articulados e interconectados
em um percurso motivador e envolvente para os alunos. Por isso, utilizar a
Gamificacdo no ambiente educacional depende de extrema organizagdo e
planejamento do docente, o que torna o processo plural e demanda originalidade e
criatividade dos professores.

Assim, compreendemos que a Gamificagdo ndo € um “elixir magico”
(Burke, 2015, p. 20) pois utiliza-la ndo garante o seu sucesso. Para Alves (2015, p.
23), construir um ambiente gamificado “ndo elimina a necessidade de um diagndstico
de necessidades preciso, vinculado a um conjunto de indicadores que permitam a
vocé medir os resultados do seu programa de treinamento”. Ela na realidade permite
que os objetivos sejam alcangados de forma engajadora e divertida.

Alves (2015) acrescenta ainda que a Gamificagdo é bem-sucedida quando
o professor se certifica que utiliza-la como metodologia de aprendizagem é a melhor
forma de apresentar o contetido ou avaliar os estudantes. E por isso que o uso da
Gamificagéo deve ser intencional e estar aliado aos objetivos de aprendizagem que
foram estabelecidos na disciplina.

No mesmo sentido, Burke (2015, p. 20) identifica como “fadiga de placar” o
que ocorre quando a Gamificacdo ndo é projetada a contento e as pessoas que
participam dela passam a evitar a metodologia, criando um efeito contrario do que é
intencionado pelo docente ao utilizar a MA.

Dadas as informagdes apresentadas até entdo, elucidamos o conceito que
utilizamos nesta pesquisa que diz respeito ao uso da Gamificagdo na educagao:
utilizar elementos de jogos em contexto educacional de forma a reproduzir o

engajamento e a motivagdo que acontece durante o jogo. Por isso, elaboramos um
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diagrama que organiza a estrutura basica para desenvolver a Gamificagdo na

educacgao, que esta apresentado na Figura 14.

Figura 14 - Gamificagdo na educacgao
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Dessa forma, o docente deve refletir sobre o tema a ser gamificado, a partir
dos objetivos de aprendizagem, do conteudo da disciplina e do nivel de conhecimento
dos estudantes e/ou detectar um problema (real ou ndo) que deve ser resolvido. Logo,
cria 0 enredo da Gamificagdo, apresentando a narrativa, personagens que comporao
a historia (e serdo representados pelos alunos), o cenario onde vai se passar a
atividade, as metas ou objetivos a serem atingidos, o feedback que o estudante ira
receber a cada etapa e os demais elementos da atividade (dindmicas, mecanicas e
componentes).

Nessa perspectiva, diferentes pesquisadores tentaram observar se de fato
a Gamificagao poderia ter efeito positivo sobre a aprendizagem de alunos em diversas
areas de ensino. Em uma busca simples na Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes
(BDTD), realizada de junho a agosto de 2024, utilizando como termos de busca
“gamification/gamificagdo” AND “ensino”, encontramos 388 trabalhos relativos ao
tema. Entretanto, observamos que grande parte dessas pesquisas estao situadas no
ambito da Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-Based Learning), que foi
apresentada na secao anterior.

Das pesquisas que realmente estudam a Gamificacdo, selecionamos uma
experiéncia referente a cada nivel de ensino (Fundamental, Médio e Superior), a fim
de exemplificar os usos da metodologia em diversos contextos educacionais.

Esquivel (2017) desenvolveu sua dissertagao com o objetivo de verificar as
possibilidades de aplicacdo da Gamificagdo na educacdo matematica no 8° ano do

Ensino Fundamental — Anos Finais. Para isso, ele utilizou dois aplicativos gamificados
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voltados para o ensino de geometria (Slice It e Euclidea) e mediu (por meio de
perguntas orais) o nivel de receptividade dos alunos em relagdo aos aplicativos e,
mais profundamente (por observagao direta), as mudangas atitudinais provocadas
pelo uso de Gamificacdo. O autor avaliou que houve uma boa participagdo dos
estudantes com o aumento da motivagdo, apesar de considerar em alguns momentos
a necessidade de intervengdo do professor. Além disso, os alunos participaram
ativamente das atividades, que valorizaram seus conhecimentos prévios e
ressignificaram os erros como uma forma de melhorar o entendimento do conteudo.

Silva (2016) utilizou aspectos da Gamificagao para elaborar um ambiente
de apoio ao ensino de légica de programagao em um curso técnico integrado ao
Ensino Médio. O pesquisador desenvolveu um framework digital gamificado a fim de
dirimir duvidas iniciais de estudantes acerca da linguagem de programacgéao Lua. Para
iSs0, organizou seis roteiros de aprendizagem nos quais o aluno é um agente de uma
delegacia de policia que precisa resolver os desafios para passar ao proximo nivel. O
autor verificou que o ambiente gamificado constituiu uma importante ferramenta para
0 ensino e aprendizagem dos conceitos basicos de logica de programagao.

Medeiros (2020) investigou o processo de ensino-aprendizagem frente aos
principios e conceitos da Gamificagcdo em uma proposta de atividade educacional para
o Ensino Superior. Ele elaborou um ranking que contou com a descricdo dos
emblemas (rei/rainha, cavaleiro/amazona, camponés/camponesa, bobo/boba da
corte) que seriam encaminhados aos estudantes de acordo com a realizagdo das
atividades da disciplina. O pesquisador verificou um aumento no engajamento e
motivagdo dos estudantes ao longo do desenvolvimento da atividade e pretende
produzir futuramente um aplicativo gamificado que facilte ao professor a
implementacao dessa proposta.

No ambito da Grande Area de Linguagem (Linguistica, Letras e Artes),
Subarea Letras Estrangeiras Modernas, foco desta pesquisa, apenas dois estudos
foram encontrados no que tange a Gamificagdo, nenhum destes relacionado a Lingua
Espanhola, séo eles: Hillesheim (2021) e Serra (2020), ambos referentes ao ensino
de lingua inglesa.

Hillesheim (2021) discorre em sua pesquisa acerca da forma de
apresentacao e das estratégias de consolidacdo de Iéxico de palavras em inglés
utilizadas nas atividades das principais licdes apresentadas por aplicativos moveis de

ensino de linguas. A pesquisadora analisou as atividades de Iéxico dos aplicativos
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Duolingo, Hello English e Mondly, dos quais identificou os elementos de jogos
presentes e os recursos fornecidos.

A autora verificou que os aplicativos, apesar de reforcarem os campos
lexicais e terem como foco de ensino a ampliacdo de vocabulario, nem sempre sao
efetivos. O léxico é trabalhado de forma descontextualizada, o que dificulta o
entendimento amplo da palavra, pois "as palavras podem ser polissémicas e 0s
aplicativos nao exploram essa possibilidade” (Hillesheim, 2021, p. 109), tornando o
aprendizado mecanico e com foco no método tradicional do ensino, o método
gramatica-tradugao.

Apesar disso, para a pesquisadora € inegavel o engajamento gerado pelo
uso dos recursos de jogos e a facilidade de acesso aos aplicativos, o que reflete uma
alternativa interessante para pessoas que querem aprender idiomas. Porém, é
importante buscar novas estratégias de aprendizagem que tornem os aplicativos mais
eficazes no estudo amplo de linguas.

Sob outra perspectiva, Serra (2020) analisou os efeitos da Gamificagdo em
uma avaliagédo formativa de lingua inglesa no Ensino Superior (no curso de Letras
Portugués/Inglés). Na ocasiao, ela construiu atividades engajadoras e desafiadoras e
nomeou-as “missdées” em aplicativos e plataformas digitais. As missdes solucionadas
pelos alunos constavam de atividades gramatico-lexicais a partir de textos literarios,
poemas e videos e constataram que € possivel motivar alunos e professores desde
que seja feito um bom planejamento da proposta.

Além disso, a estudiosa avaliou todo o percurso da pesquisa por meio de
entrevistas com os participantes que “reagiram positivamente ao processo avaliativo
gamificado e consideraram esse modelo avaliativo positivo tanto para ensinar quanto
para aprender” (Serra, 2020, p. 244).

Verificamos deste modo que a Gamificacdo vem sendo utilizada como
metodologia de ensino e aprendizagem nos mais diferentes niveis de ensino e areas
de conhecimento. No entanto, percebemos pouca (e no caso da pesquisa na BDTD,
nenhuma) inclusdo da Gamificagdo em estudos de Lingua Espanhola. Vale lembrar
que a Lingua Espanhola tem visibilidade e importancia internacional, sendo o segundo
idioma mais falado no mundo e um dos idiomas oficiais de organizagdées como ONU
e UNESCO, além de ser lingua oficial em vinte e uma nagdes, inclusive em paises
que fazem fronteira com o Brasil, tendo importancia econémica, politica e cultural para

o pais (Instituto Cervantes, 2023).
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Portanto, percebemos que ha uma grande lacuna no estudo de
Gamificacédo relacionada ao ensino de Lingua Espanhola no Brasil. Assim,
entendemos que é possivel e necessario nos dedicarmos a avangar nas pesquisas
vinculadas a esse tema.

Gamificar o ensino de linguas, segundo Leffa e Alves (2020) vai além de
inserir puramente os elementos de jogos (McGonigal, 2011; Werbach; Hunter, 2012)
nas atividades. Para os autores, € necessario refletir sobre que elementos sao
essenciais para o desenvolvimento das habilidades linguisticas considerando
principalmente o conteudo que sera gamificado.

Ainda, em uma pesquisa realizada por Leffa (2020), o estudioso propde que
para a estruturacdo da Gamificacdo no ensino de linguas devemos considerar trés
principios essenciais: prazer, persisténcia e superacao. O primeiro baseia-se na
Teoria do Fluxo (Csikszentmihalyi, 2013) e refere-se a experiéncia prazerosa que o
aluno sente enquanto realiza a atividade, sem depender de elementos externos (como
pontos, ranking ou medalhas). O principio da persisténcia esta relacionado ao desejo
de continuar realizando a atividade e ndo desistir mesmo que apare¢cam desafios cada
vez maiores. Ele é ativado a partir do feedback que se recebe ao longo do processo,
que mostra a evolucdo do participante e a possibilidade de sucesso. Por fim, o
principio da superagao “é aquele que propicia ao jogador as condi¢gdes de poder mais,
saber mais, fazer mais e ser mais do que é capaz” (Leffa, 2020, p. 12), ou seja, o
estudante desenvolve habilidades e mostra que é capaz de superar as etapas da
atividade gamificada.

Dessa forma, seria possivel gamificar o ensino de lingua estrangeira
reunindo todos os elementos da Gamificagao, mas refletindo principalmente em como
oferecer ao estudante uma experiéncia que propicie prazer, persisténcia e superacao.

Quast (2020) orienta que além de todos esses aspectos a serem
considerados, devemos lembrar que a Gamificagdo usa os elementos de jogos a fim
de modificar a forma como os conteudos sao apresentados aos estudantes. Assim, o
foco da atividade deve ser o conteudo e por isso deve-se pensar se e como a
Gamificagcao pode ser inserida no contexto do que esta sendo estudado.

Nessa perspectiva, readequamos o diagrama da Gamificagdo na educagao
(Figura 14) de modo a evidenciar a importancia do conteudo nas atividades

gamificadas para o ensino de linguas.
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Figura 15 - Gamificagdo no ensino de linguas
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Com essa alteracao, colocamos o conteudo a ser ensinado em destaque
para que primeiro o docente reflita se o uso da Gamificagao ira atingir os objetivos de
aprendizagem que estdo programados para os conteudos da disciplina. Depois que
determinar a relevancia da Gamificagao frente a esse conteudo, ele passa aos demais
itens para gamificar o ensino (detectar ou ndo um problema e criar o enredo que
conduzira a atividade).

Baseadas nas teorias até entdo apresentadas nesta pesquisa, Filatro e
Cavalcanti (2018) definiram etapas para a producédo e implementagao de propostas
gamificadas que podem ser aplicadas em ambientes virtuais ou presenciais, utilizando

ou nao a tecnologia e que descrevemos na proxima subsecao.

4.3.1 Tipos de Gamificagao
Entre as discussdes acerca da Gamificacdo na educacao, dois estudiosos
postulam diferentes tipos dessa metodologia. De acordo com Hoffmann (2022, p. 16),
conhecé-los pode ajudar a “determinar uma linha de agao e a elaborar um projeto que
faga mais sentido com as necessidades impostas” pelo educador.
Chou (2014) divide a Gamificagcdo em implicita e explicita. Na primeira, a
pessoa ndo costuma perceber que esta em um ambiente com elementos de jogo pois

poucos sdo os elementos utilizados. Entre os exemplos dados a esse tipo de
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Gamificacdo, temos programas de fidelidade e de bonificacdo. Fora do contexto
escolar, cartdes de fidelidade de clientes, selos de troca em supermercados e
programas de milhas podem ser classificados na Gamificagao implicita.

No ensino de linguas, podemos exemplificar a Gamificagdo implicita com o
uso de bonificagédo (pontos) a cada etapa ou atividade concluida ao longo do periodo
ou ano letivo. Os pontos podem variar segundo a destreza ou habilidade que sera
desenvolvida pelo estudante e ser inseridos diretamente na nota avaliativa da
disciplina.

Em comparagdo, a Gamificagdo explicita possui tantos elementos de jogo
que fica dificil classificar a atividade em: Gamificagao, jogo, jogo sério (Serious game),
simulagao ou até mesmo jogo de realidade alternativa. Como exemplo de Gamificagéao
explicita no ensino de linguas, podemos citar o Duolingo (Hoffmann, 2022).

Em uma outra proposta, Kapp (2014) divide a Gamificacdo em estrutural e
de conteudo. A Gamificagao estrutural ocorre quando apenas aplicamos os elementos
de jogo na estrutura do processo de aprendizagem. “Assim, o conteudo a ser
abordado nao é alterado ou impactado pela proposta da Gamificacdo, uma vez que
apenas a estrutura em torno do conteudo a ser aprendido é gamificada” (Filatro;
Cavalcanti, 2018, p. 164). Dessa forma, percebemos que esse tipo de Gamificagao
nao é utilizado em disciplinas de forma isolada, mas em todo o contexto educacional
da instituicdo que o aplica.

A abordagem estrutural da Gamificagdo pode estar presente em varios
conteudos e disciplinas. Como exemplo, Hoffmann (2022) relata uma metodologia
utilizada por um curso onde ele trabalhou. A instituicdo criou uma espécie de sistema
monetario com moedas de diversos valores que eram distribuidas pelos professores
aos alunos de acordo com as atividades que estes realizavam. Os professores
escolhiam quanto e quais atividades teriam o valor a ser recompensado e até mesmo
a equipe de limpeza da escola utilizava essa estratégia para que a sala de aula fosse
mantida de forma mais organizada. As moedas poderiam ser trocadas por itens
disponiveis na instituicdo, como bonés, estojos e adesivos.

O outro tipo proposto por Kapp (2014) € a Gamificagdo de conteudo, na
qual ha a aplicagédo de elementos de jogo para “alterar parte ou todos os conteudos e
materiais de um curso” (Filatro; Cavalcanti, 2018, p. 168). Nela é possivel fazer com

que o estudante desempenhe papéis diferentes através de histérias, personagens e
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situacdes diversas visando uma participacao mais ativa. Neste tipo de Gamificacao, o
enredo é o elemento que ira nortear toda a experiéncia e engajamento do estudante.

Hoffmann (2022) exemplifica a Gamificagdo de contelido ao citar o “CSI*°
na escola”, um desafio criado para trabalhar conceitos de biologia que teve como base
uma cena de assassinato na escola. A ideia era que os alunos estudassem os
conceitos para realizar a investigacao e descobrir o culpado. Dessa forma, o autor
acredita que, com a Gamificagao, “o conteudo deixa de ser o fim do processo e passa
a ser apenas uma ferramenta para que o estudante consiga atingir outro fim”
(Hoffmann, 2022, p. 18), como encontrar a solu¢géo para um problema ou vencer um
desafio proposto pelo professor.

No ensino de linguas, a Gamificagdo de conteudo pode, por exemplo, partir
de uma viagem imaginaria a algum pais que tenha o idioma oficial diferente do
portugués. Assim, o estudante transforma-se em turista e conhece locais e pontos
turisticos do novo pais ao mesmo tempo em que desenvolve as habilidades
linguisticas a fim de aprender um novo idioma.

A proposta mais utilizada na comunidade cientifica sobre a diviséo de tipos
de Gamificacdo é a de Kapp (2014), que diferencia Gamificagdo estrutural e de
conteudo, em comparagaéo a proposta de Chou (2014) — Gamificagdo implicita e
explicita — que nao aparece com tanta frequéncia nas pesquisas cientificas
relacionadas ao tema.

Nesse sentido, Filatro e Cavalcanti (2018) descrevem formas de implantar
a Gamificacdo estrutural e a de conteudo. As autoras apresentam em seu livro
“Metodologias Inov-Ativas na educacao presencial, a distdncia e corporativa® um
passo a passo para a elaboragao de propostas gamificadas.

Elas comentam que essas propostas podem ser aplicadas com o auxilio de
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), utilizando a tecnologia, ou ainda com o
apoio de planilhas e tabelas de controle no ambito presencial, sem utilizar a tecnologia.
Depois de definir a ferramenta de apoio da abordagem gamificada, deve-se seguir o

processo referente a cada tipo de Gamificacao.

4 CSI: Crime Scene Investigation (CSl: Investigagdo Criminal) foi uma série de televisdo estado-
unidense que focava no trabalho de cientistas forenses a fim de desvendar crimes cometidos de forma
misteriosa.
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Quadro 6 - Passo a passo da Gamificacao Estrutural
Gamificagao estrutural

Elaboracao de roteiro contendo:
e critérios e condigbes necessarias para conquistar pontos e recompensas;
Passo 1 |e emblemas (insignias ou medalhas) que serdo liberados a cada conquista (ex. novato,

iniciante, aprendiz, graduado, mestre);
e feedback dado ao aluno apds a conclusdo de cada fase.
Insergdo de condi¢des e feedback no AVA (ou planilha) para que os alunos tenham
Passo 2 | acesso as mudangas de nivel (a partir da liberagdo de emblemas) de acordo com sua
participacédo nas atividades.
Definicdo de divulgacdo do ranking de desempenho dos alunos (sera uma atividade
Passo 3 | cooperativa ou colaborativa? A divulgagao do ranking sera uma forma de motivar os
alunos?).
Definicdo da premiagdo (recompensa) a ser recebida segundo a pontuagdo e os
emblemas conquistados (ex. acesso a contelido bénus, participar de sorteio etc.).
Fonte: Adaptado de Filatro e Cavalcanti (2018)

Passo 4

A Gamificagdo Estrutural (Quadro 6) necessita da criagdo de um roteiro
estruturado que indique quais os critérios, condigdes, emblemas e feedback a serem
seguidos pelos estudantes a fim de receber as recompensas do trabalho exercido por
eles a cada atividade realizada. O avango em niveis ocorre a partir do acumulo de
pontos das atividades, o que € demonstrado pelo recebimento de emblemas indicando
o progresso do discente na situagdo de aprendizagem.

Esse tipo de Gamificagdo é relativamente mais facil de ser elaborado e
aplicado considerando que nao € necessario construir a narrativa que ira envolver e

motivar os estudantes.

Quadro 7 - Passo a passo da Gamificacdo de Conteudo
Gamificagao de Conteudo
Passo 1 | Definicdo de objetivos da atividade (o que se espera que o estudante aprenda?).
Escolha do local (sala de aula fisica, AVA, laboratério de informatica?) e periodo de

Passo 2 realiza¢do da atividade (uma aula, uma unidade didética, todo o curso?).
Elaboragao do roteiro contendo uma situacao-problema real ou ficticia que contemple:
as pessoas envolvidas;
0s papéis de cada um na situacao;
Passo 3 os desafios a serem superados;

as atividades que serao realizadas para resolver o problema;

a consequéncia da resolucao de cada atividade;

e 0s critérios-base a serem considerados para a resolugao da situacdo-problema.
Passo 4 | Organizagéo do fechamento da atividade.

Fonte: Adaptado de Filatro e Cavalcanti (2018)

Na Gamificagdo de Conteudo (Quadro 7) € importante que se reflita acerca
dos objetivos de aprendizagem e das competéncias a serem desenvolvidas na
atividade. Para isso, precisamos estabelecer previamente o que se espera que o aluno

aprenda com o que for proposto.
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A partir dai, devemos definir o local e o periodo que sera realizada a
proposta. Podemos estabelecer uma atividade gamificada para ser realizada em local
fisico, como a sala de aula, um laboratério ou o ginasio, por exemplo, em um ambiente
virtual ou ainda em ambos. Da mesma forma, podemos realizar a atividade durante
uma aula apenas, mas também ao longo de uma unidade didatica, todo o semestre
ou ano letivo.

Na sequéncia, é indispensavel a construgao do roteiro gamificado que sera
disponibilizado aos alunos. O roteiro deve ser construido a partir de uma situagcao-
problema que sera resolvida quando a atividade for concluida. Esta situagao-problema
pode utilizar-se de diversos elementos de jogos (como os apresentados na subsecao
3.2), apresentando narrativas diversas que podem ou nao fugir da realidade e levem
o estudante a criar seu proprio personagem (avatar) e determinem o papel de cada
um na resolucéo do problema.

O roteiro também deve conter os desafios a serem superados pelo aluno e
as atividades que serdo desenvolvidas (que podem ser chamadas de missodes). A
cada desafio superado, ha uma consequéncia que pode ser a obtengao de pontos,
apresentacao de novos desafios, atribuicdo de emblemas, recebimento de feedback
positivo ou negativo e outros.

Finalmente, deve ser feito o fechamento da proposta, que deve articular a
situagcao-problema com os conceitos, habilidades e atitudes que foram trabalhados
nas atividades e deve responder a seguinte pergunta: “Como a resolugao da situagao-
problema pode ajudar os estudantes e profissionais a aplicar os conteudos aprendidos
em outros contextos?” (Filatro; Cavalcanti, 2018, p. 171). Dessa forma, ha uma
reflexdo acerca do que foi desenvolvido com a Gamificagdo e da utilizagdo dessa
metodologia em outras situagoes.

Dadas as etapas de construcéo dos dois tipos de Gamificagéo, entendemos
como mais desafiadora a Gamificacdo de conteudo, tendo em vista que demanda do
professor proponente da atividade mais criatividade para elaborar o roteiro e a
situacao-problema a ser resolvida. Nesse contexto, evidenciamos novamente o
enredo, a historia a ser narrada, como essencial para que os estudantes sejam

envolvidos e figuem mais engajados durante o desenvolvimento da atividade.
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4.4 Gamificacao X Aprendizagem baseada em jogos

Ha ainda, na literatura cientifica, muitos conflitos entre aplicagdes de
Gamificacédo e o0 uso de jogos para fins educativos. Nesse sentido, faremos uma
discussao acerca da distingdo entre os termos com o propdsito de dirimir duvidas
quanto ao seu uso.

Existe certa semelhanca entre Gamificacdo e Aprendizagem baseada em
jogos (GBL) pois ambas abordam termos como “colaboragdo” e “motivacao”,
entretanto ha clara distingdo nos conceitos das metodologias. Segundo Sanches
(2021, p. 22), “a Gamificagdo se aproxima mais de ‘dar uma cara de jogo’ a algo,
usando seus elementos motivadores e engajantes, enquanto o game-based learning
usa jogos propriamente ditos para ensinar”.

Na pesquisa feita na BDTD (indicada na subsecéao 4.3), encontramos uma
variedade de trabalhos cientificos que citavam o uso da Gamificagdo, no entanto
verificamos que alguns pesquisadores fizeram uso propriamente dito de jogos, néo
especificamente dos elementos destes. Como exemplos, citamos Queiroz (2023) e
Cosin (2024).

Queiroz (2023) desenvolveu sua dissertagdo com o objetivo de analisar o
desempenho da aprendizagem dos alunos no Ensino Médio, a partir do uso de
Gamificacdo em aulas remotas no ensino de Biologia. Segundo ela, percebeu-se a
melhora dos alunos quanto a atengao, engajamento e participagéo nas aulas, o que
favoreceu a aprendizagem. Entretanto, a estratégia utilizada partiu do uso de jogos
como, por exemplo: Caga ao tesouro (por meio da plataforma virtual Flippity*6), para
compreender a evolugao e diversidade do Reino Animalia, a fim de gerar interagao
entre alunos e professores; e Tabuleiro virtual (também no Flippity) com o objetivo de
conhecer a diversidade de subfilos.

Cosin (2024) também discorre acerca do uso da Gamificagdo na aula de
ciéncias do Ensino Fundamental — Anos Finais, fazendo um comparativo entre uma
atividade avaliativa construida nos moldes da metodologia tradicional e outra
gamificada. Como resultado, houve um aumento consideravel no entendimento do
tema, o que pode ser verificado pelas notas que os alunos receberam em cada

atividade, além de ser observada maior motivagéo ao longo da execugéo da proposta.

46 https://www.flippity.net/
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Entretanto, o autor fez uso da ferramenta virtual Wordwall*” para construir os jogos
(biblioteca magica, anagrama e find the match) que foram utilizados na pesquisa.

Desse modo, verificamos que os dois trabalhos apresentados néo
utilizaram apenas os elementos de jogos para a criagao de suas estratégias de ensino,
mas sim os layouts disponiveis nas plataformas (Flippity e Wordwall) para a criagao
dos jogos que foram implementados e analisados em suas pesquisas.

Nesse sentido, concordamos com Sanches (2021), ao argumentar que é
importante que o professor saiba distinguir os conceitos de Gamificagdo e GBL para
entender qual o percurso a ser seguido e para que possa buscar mais informagdes,
propor melhorias e avangar na construcdo de sua proposta educacional, o que pode
ser feito a partir da formagéao continuada.

Por isso, nos propomos a orientar os docentes quanto as diferencas
existentes entre Gamificagdo e GBL, bem como a possibilidade de uso dessas
metodologias a partir de exemplos e etapas bem estruturadas que facilitem o

planejamento das atividades gamificadas.

47 https://wordwall.net/pt
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5 METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa cientifica € comumente definida como um procedimento
sistematico que tem por objetivo responder problemas que sejam propostos.
Goldenberg (2011, p. 17) extrapola esse conceito e argumenta que a “pesquisa
cientifica exige criatividade, disciplina, organizacdo e modéstia, baseando-se no
confronto permanente entre o possivel e o impossivel, entre o conhecimento e a
ignoréncia”.

Para Gil (2024, p. 39), “na acepgao cientifica, problema é qualquer questao
nao solvida e que é objeto de discussao, em qualquer dominio do conhecimento”. O
problema da pesquisa pode ocorrer a partir de lacunas existentes na literatura
cientifica ou de questionamentos surgidos ao longo do desenvolvimento de qualquer
area das ciéncias.

A pesquisa em educacgao, segundo Pereira (2019, p. 11), deve partir de um
“agir intencionalmente”, relacionando e incorporando teorias em praticas intencionais,
de forma a pesquisar o ser humano em seu proprio processo de vida. Quanto as
metodologias utilizadas, elas “ndo devem ser inventadas, encaixadas ou superficiais,
mas vivas e potenciais para agregar pesquisadores das universidades com
pesquisadores da educagao basica” (idem).

Os procedimentos metodolégicos de uma investigacdo cientifica
estabelecem os instrumentos que dardao suporte e aceitacao para seus resultados,
indicando que sao coerentes e dao credibilidade junto a comunidade cientifica daquilo
que foi desenvolvido (Farias Filho; Arruda Filho, 2013). Nesse sentido, buscamos
elencar procedimentos metodologicos que estabelecessem processos a fim de
encontrar resultados para o problema da nossa pesquisa.

Goldenberg (2011) destaca que a metodologia que se utiliza em uma
pesquisa é determinada pelo problema da prépria pesquisa. Por isso, apresentamos
novamente o problema deste estudo que norteou o seu delineamento: de que forma
0 uso da metodologia da Gamificagao apresenta-se como possibilidade para o ensino
de espanhol como lingua estrangeira?

Assim, apresentamos a seguir os procedimentos metodoldgicos utilizados
em nossa investigacdo. Inicialmente destacamos o tipo de pesquisa quanto a
natureza, objetivos e procedimentos; na sequéncia descrevemos o local onde foi

realizado e os participantes que integraram o estudo; logo apds detalhamos os



82

instrumentos de coleta de dados; em seguida especificamos a configuracao da analise
e interpretacado dos dados da pesquisa; finalmente fazemos uma descrigao acerca do

desenvolvimento do produto educacional.

5.1 Tipo de pesquisa

Considerando o problema e o objetivo geral idealizados para esta pesquisa
— analisar a percepgao de docentes de Lingua Espanhola sobre a Gamificagdo como
metodologia ativa de ensino, a partir de uma capacitagdo pedagogica em uma
instituicdo publica do Maranh&o; considerando ainda que esta € uma investigagao que
ocorre no ambito de um Mestrado Profissional, desenvolvemos uma pesquisa
aplicada. Concordamos com Pereira (2019) que argumenta sobre a necessidade de
conduzir estudos que estudam situagdes que acontecem durante a pratica

profissional. Para o autor,

A pratica sem investigagao ndo permite sequer saber se essa pratica tem
potencial de praxis, ou ainda quando ela se tornou praxis, pois a
compreensao da pratica como praxis pedagdgica so6 é possivel pelo estudo,
reflexao e sistematizagdo da pratica, obviamente partindo de uma teoria
pedagdgica. (Pereira, 2019, p. 18)

Por isso, no ambito educacional é importante orientar-se para o
desenvolvimento da pesquisa aplicada, a qual tende a obter resultados ou solucdes
para problemas especificos da Educacao a partir de uma ou mais aplicagdes praticas.

Esta investigagdo, portanto, foi aplicada, sendo realizada em uma
instituicdo de ensino publica com professores que atuam na disciplina de Lingua
Espanhola no Ensino Médio. O local da pesquisa esta detalhado na proxima
subsecao.

Quanto a abordagem desenvolvemos uma pesquisa qualitativa, visto que
buscamos compreender e analisar os significados situacionais apresentados pelos
participantes da pesquisa principalmente em sua dimenséo social, fatos que segundo
Richardson et al. (2012) nao podem ser apenas quantificados.

Concordamos com Minayo (2001, p. 24) que destaca que a pesquisa

qualitativa se preocupa em

compreender e explicar a dindmica das relagbes sociais que, por sua vez,
sdo depositarias de crengas, valores, atitudes e habitos. Trabalham com a
vivéncia, com a experiéncia, com a continuidade e também com a
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compreensao das estruturas e instituicbes como resultado da agdo humana
objetiva.

Quanto ao objetivo, realizamos uma pesquisa exploratorio-descritiva.
Exploratéria haja vista que tem como objetivo “proporcionar visdo geral, de tipo
aproximativo, acerca de determinado fato” (Gil, 2024, p. 27), principalmente em
pesquisas pouco exploradas no meio académico. Descritiva pois, segundo Gil (idem),
tem “como objetivo primordial a descrigdo das caracteristicas de determinada
populacdo ou fendbmeno ou o estabelecimento de relagdes entre variaveis”. Por isso,
buscamos apresentar uma visdo geral e descrever as implicagdes e caracteristicas
apresentadas pela capacitacdo para professores acerca do uso da Gamificagdo no
ensino de espanhol, bem como verificar de que forma essa estratégia se apresenta a
nds enquanto pesquisadores.

A metodologia adotada quanto aos procedimentos foi a pesquisa
bibliografica, que embasou o referencial tedrico deste estudo, e de intervencdo. A
pesquisa de intervengao, conforme Damiani et al. (2013, p. 59), consiste em uma
espécie de “experimento social” que tem como intengado descrever os procedimentos
realizados, avaliando-os e analisando-os a fim de encontrar explicagdes sobre seus
efeitos a partir de dados e teorias pertinentes.

Dentro desse contexto, realizamos uma pesquisa do tipo intervengao

pedagdgica que ainda de acordo com Damiani et al. (2013, p. 58) é definida como

investigacbes que envolvem o planejamento e a implantacdo de
interferéncias (mudancgas, inovagbes) — destinadas a produzir avangos,
melhorias, nos processos de aprendizagem dos sujeitos que delas participam
— e a posterior avaliagao dos efeitos dessas interferéncias.

A pesquisa do tipo intervengao pedagadgica contribui para a construgao de
conhecimento pedagdgico, colocando a pratica educativa como objeto de estudo,
podendo fazer verificagbes no processo de ensino-aprendizagem e diminuir a
distancia entre pratica educacional e producédo académica.

Segundo Pereira (2019), a intervencao pedagdgica € constituida dos
seguintes elementos: elaboragcdo do método de intervengdo e de avaliagao,
intervengao propriamente dita e relatério final. O estudioso defende que inicialmente
devemos organizar e planejar a pesquisa e a intervengdo pedagogica de forma a

elucidar as questdes, objetivos, procedimentos e técnicas que serao utilizados. Na
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sequéncia, devemos realizar a intervengdo, que pode ocorrer em sessdes de
discursos, oficinas didaticas, aulas dialdgicas, entre outras, tendo a observacgao
detalhada do pesquisador como base de dados. Por fim, ha a organizagao do relatério
final, o qual apresenta uma descricao e analise detalhadas do que foi pesquisado e
que, no cenario ideal, deve ser discutido e retornar aos participantes da pesquisa em
um processo de reflexao acerca da pratica.

Para o caso de pesquisas realizadas com um grupo de educadores, por
exemplo, a intervengcdo pedagodgica pode “tomar varias formas didaticas, como
oficinas pedagogicas, grupo focal, estudo dirigido, construgdo de debates etc.”
(Pereira, 2019, p. 108) desde que sejam previamente e exaustivamente planejadas.
Depois de realizada a intervengao, o pesquisador organiza o seu relatério final que é
compartilhado com os participantes da pesquisa e pode tomar a forma de produto
educacional, especialmente no caso dos Mestrados Profissionais.

Nessa perspectiva, esta pesquisa foi organizada em seis fases, a saber:
pesquisa bibliografica, aplicagdo do questionario diagndéstico, capacitacdo dos
docentes, aplicacdo do questionario de avaliagao, elaboragao do produto educacional

e sugestdes e analise de dados (cf. Figura 16).

Figura 16 - Fases da pesquisa

Aplicagao Aplicagao

Pesquisa do Cap%cg;agéo do Elc?b%gﬁg Andlise de
bibliografica || questionario docentes questionario edugacional dados
diagnéstico de avaliagéao

Fonte: Elaboragao proépria (2025)

Assim, na primeira fase da investigacao fizemos a pesquisa bibliografica
acerca das abordagens tedricas que tratam do ensino de espanhol no Brasil, bem
como das metodologias utilizadas no ensino de linguas, incluindo as metodologias

ativas, com destaque a Gamificagao.
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A segunda fase constituiu-se da aplicagao do questionario diagnéstico com
os docentes participantes da pesquisa sobre o seu conhecimento acerca de
metodologias ativas e do uso da Gamificagdo no ensino de espanhol.

Na terceira fase foi realizada uma capacitagdo com os docentes de Lingua
Espanhola da instituicdo selecionada tendo como tematica o uso de praticas
pedagdgicas ativas, com foco na Gamificagao, em sala de aula.

A quarta fase da pesquisa constou da aplicacdo do questionario de
avaliacdo do curso de capacitagdo com o objetivo de coletar o feedback dos
participantes, a fim de verificar sua percepg¢ao, o aprendizado e a eficacia do curso.

Na quinta fase elaboramos o produto educacional da pesquisa: um
Caderno Virtual de Recomendagdes para a utilizagcdo da Gamificagdo na aula de
espanhol como lingua estrangeira. Além disso, o produto foi encaminhado para os
participantes para apreciagao e sugestdes seguindo o pressuposto da pesquisa de
intervencao pedagogica.

Na sexta e ultima fase da pesquisa foram feitas as analises dos dados
recolhidos na pesquisa e a finalizacdo do produto educacional, bem como a redacao

deste texto dissertativo.

5.2 Local da pesquisa

A pesquisa foi realizada no Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhao (IFMA), o qual oferece cursos de ensino técnico integrado,
concomitante e subsequente ao Ensino Médio e de Ensino Superior, com cursos de
graduacgao e pos-graduacao.

O IFMA“8 foi criado em 2008 a partir da integragdo do Centro Federal de
Educagdo Tecnoldgica do Maranhdo (CEFET-MA) e das Escolas Agrotécnicas
Federais de Codo, Sédo Luis e S&do Raimundo das Mangabeiras. Como missao
institucional, o IFMA busca “promover educacéo profissional, cientifica e tecnoldgica
comprometida com a formagao cidada para o desenvolvimento sustentavel” (IFMA,
2018, s/p). Atualmente a instituicdo esta presente em diversos municipios do estado,
com 29 campi, trés Centros de Referéncia Educacional (em fase de implantag&o), um
Centro de Referéncia Tecnoldgica (Certec) e um Centro de Pesquisas Avangadas em

Ciéncias Ambientais.

48 https://portal.ifma.edu.br/quem-somos/
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Além dos cursos voltados ao ensino basico e superior, a instituicdo
desenvolve ainda programas, projetos e cursos de extensdo voltados para a
comunidade e programas e projetos de pesquisa e inovagdo em diversas areas do
conhecimento.

O principal motivo da escolha dessa instituicdo se deve a autonomia do
instituto federal, que apesar da nao obrigatoriedade da oferta de Lingua Espanhola
nas escolas de Ensino Médio (tendo em vista a Lei n° 13.415/2017), manteve a oferta
da disciplina para os cursos técnicos, ainda que tenha realizado o processo de
reformulag&o do curriculo de grande parte de seus cursos em 2023 e 2024.

Em relacdo a oferta de Lingua Espanhola, dos 29 campi do IFMA, a
disciplina esta presente em 24, a saber: Acailandia, Alcantara, Araioses, Bacabal,
Barra do Corda, Barreirinhas, Carolina, Caxias, Codé, Grajau, Imperatriz, Itapecuru,
Pinheiro, Porto Franco, Rosario, Santa Inés, Sdo Jodo dos Patos, Sdo José de
Ribamar, Sao Luis — Centro Histérico, Sao Luis — Maracana, Sdo Luis — Monte
Castelo, Timon, Viana e Zé Doca.

Os campi que nao possuem professores de espanhol ministrando a
disciplina atualmente s&o: Buriticupu“®, Coelho Neto®°, Pedreiras®’, Presidente Dutra®?
e S&do Raimundo das Mangabeiras®®. Nesses campi, a lingua estrangeira ministrada

€ apenas o inglés.

5.3 Participantes da pesquisa
Pereira (2019, p. 134) infere que o pesquisador e os participantes da
pesquisa de intervencdo em educacdo assumem o papel de “atores-pertencentes”,
pois “sdo partes integrantes do grupo que vivencia seus problemas, compartilha
solugbes e produz conhecimento” no decorrer da investigagdo. Por isso, para
selecionar os participantes da pesquisa, estabelecemos critérios de participacéo e de
exclusao de forma a identificar o sentimento de pertencimento do participante com o

objeto de estudo.

49 https://buriticupu.ifma.edu.br/cursos/

%0 hitps://coelhoneto.ifma.edu.br/cursosofertados/

51 https://pedreiras.ifma.edu.br/cursosofertados/

%2 https://presidentedutra.ifma.edu.br/cursosofertados/

5 https://srmangabeiras.ifma.edu.br/cursosofertados/. Apesar de ter uma professora de espanhol, a
disciplina ndo é ofertada para os cursos técnicos.
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Como critérios de participacado, estabelecemos: atuar com a disciplina
Espanhol no Ensino Médio do IFMA; aceitar o convite para participar da pesquisa;
efetivar a concordancia de participagdo com a assinatura do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (Apéndice A); aceitar participar do curso de capacitagéo; e
responder o questionario inicial com perguntas diagnosticas a respeito de Gamificagao
e metodologias ativas.

Os critérios de exclusao configuraram nao atender aos critérios de
participacao. Por isso, ndo participaram da pesquisa aqueles que ndo atuam com a
disciplina Espanhol no Ensino Médio do IFMA; n&o aceitaram o convite para participar
da pesquisa; nao assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido; nao
aceitaram participar do curso de capacitagao; e/ou nao responderam ao questionario
diagnéstico.

Os docentes participantes tiveram uma capacitacdo acerca dos conceitos
e caracteristicas das metodologias e da aplicagdo da Gamificagdo enquanto
metodologia de ensino na aula de Lingua Espanhola. Além disso, responderam
questionarios antes e apos a capacitagcdo a fim de diagnosticar que estratégias
metodoldgicas costumam utilizar em suas aulas e avaliar o curso.

Ainda, os docentes contribuiram com o desenvolvimento do produto
educacional, levando em consideragao que este foi encaminhado para apreciagao e

sugestdes dos participantes da pesquisa.

5.4 Instrumentos de coleta de dados

Os instrumentos de coleta de dados sao importantes na pesquisa cientifica
pois a partir deles sao coletadas as informagdes a serem analisadas e que servem de
resultados para a pesquisa. Como instrumentos para o desenvolvimento desta
pesquisa, utilizamos o questionario e a observagao participante.

O questionario diagndstico (Apéndice B) foi construido de forma virtual
(utiizando o Google Formularios) e encaminhado por e-mail aos docentes para
verificagdo das concepgodes prévias acerca do tema. Ele esta composto de vinte
perguntas, sendo sete abertas e treze fechadas, que contemplam quatro categorias
de analise da pesquisa: 1) Perfil do professor, 2) Conhecimento geral sobre
Metodologias ativas, 3) Conhecimento geral acerca de Gamificagdo e 4)

Conhecimento especifico sobre Gamificagao.
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Da mesma forma, o questionario de avaliagdo do curso de formacgao
(Apéndice C) foi organizado virtualmente e enviado aos docentes por e-mail. Este
questionario constou de dez perguntas, sendo cinco abertas e cinco fechadas sobre
a relevancia, dificuldades, recursos e metodologia utilizada na capacitagao e interesse
em continuar os estudos a respeito do tema.

Os questionarios foram construidos utilizando as ferramentas disponiveis
no Google Formularios: questdes abertas de resposta curta e/ou longa; e, questdes
fechadas de multipla escolha, lista suspensa, caixas de sele¢do, grade de caixas de
selecao e escala linear. Além disso, utilizamos a ferramenta “Ir para a secao com base
na resposta” para facilitar o preenchimento do formulario.

Antes de serem encaminhados aos participantes da pesquisa, foi realizado
o pré-teste dos questionarios por docentes que cumpriam com alguns dos critérios de
participacdo da pesquisa. Segundo Nascimento e Sousa (2015), o pré-teste tem como
objetivo garantir que o instrumento de coleta de dados esta de acordo com o que a
pesquisa se propde a fazer, ou seja, indica se as perguntas sdo coerentes, com
linguagem acessivel, ambiguas ou ndo etc., com o intuito de validar o instrumento que
sera aplicado. Por isso, aplicamos o pré-teste que identificou a necessidade de
adaptacdo e reformulacdo de algumas questbes que foram atualizadas nos
questionarios.

A observacao participante ocorreu durante os encontros formativos, os
quais foram realizados no més de margo com os participantes da pesquisa. Na
observacgao participante ou observagao ativa, o pesquisador participa das atividades
qgue sao realizadas ao longo da pesquisa. Gil (2024) descreve os diversos niveis de
participacao do pesquisador, de nao participante a participagdo completa. No nosso
caso, fizemos uso da participacao ativa, na qual o pesquisador se envolve no que o
grupo esta desenvolvendo, a fim de entender ao maximo seu comportamento.

Para facilitar a participagdo dos professores nos encontros formativos,
realizamos os encontros por meio da plataforma Google Meet. A capacitacao foi
construida acerca da Gamificagdo na Lingua Espanhola. O primeiro encontro teve
como tema “Espanhol como lingua estrangeira e as Metodologias Ativas”; ja no
segundo encontro, o tema foi “Gamificando o ensino de Espanhol”.

Em resumo, o processo de coleta de dados que ocorreu ao longo da

pesquisa esta apresentado no Quadro 8.
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Etapa Coleta de dados Data

1a E:rt;‘e)ga da Carta de apresentagéo para concessao de pesquisa de 27/01/25

28 Recebimento de autorizacéo para realizacdo da pesquisa. 30/01/25

32 Apresentacéo e assinatura do TCLE. 03 a 16/02/25

42 Envio e recebimento do Questionario diagnéstico. 03 a 16/02/25

52 Primeiro encontro formativo. 13/03/2025

62 Segundo encontro formativo. 20/03/2025
a . . o _ 20/03 a

7 Envio e recebimento do Questionario de avaliagdo do curso. 12/04/2025

Fonte: Elaboragao proépria (2025)

5.5 Analise de dados

A andlise de dados € uma etapa extremamente

importante no

desenvolvimento da pesquisa. Ela permite encontrar respostas para o problema

proposto, logo,

[A] investigacdo compreende a organizagio, interpretagao, inferéncias e
outros aspectos, os quais em pesquisa de intervencao precisam ser feitos de
maneira mais aberta, n&o rigida, mas necessariamente rigorosa,
demonstrando as relagdes entre a pesquisa e a pratica pedagdgica. (Pereira,

2019, p. 138)

Nesse sentido, apds a realizagao da intervencao pedagogica e da coleta

dos dados da pesquisa, estes foram estudados a partir de uma analise interpretativa

das informagdes colhidas. Para Pereira (2019, p.140), o “processo de interpretacéo

se da a partir das categorias tedricas e empiricas que refletem a prépria concepgao

do estudo”. Por isso, analisamos os dados coletados nos questionarios e entrevistas

fazendo uma correlacdo com as anotagdes da observagao participante ativa e com os

diversos tedricos que versam sobre a tematica, inferindo explicagdes para o que foi

proposto.

A interpretacdo dos dados foi baseada nos tedricos que fundamentaram

esta pesquisa, principalmente: Alves (2015), Carvalho (2022), Fardo (2013), Filatro e
Cavalcanti (2018), Hoffmann (2022), Leffa (2020), Moran (2018; 2019) e Sanches

(2021), que estao discutidos na segao 6.
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5.6 Produto Educacional
Os mestrados profissionais possuem caracteristicas especificas e exigem
a elaboracao de um Produto Educacional que seja desenvolvido ao longo da pesquisa.

Segundo Pereira (2019, p. 19), a pesquisa aplicada

leva a construgdo de um produto final que tenha relagdo direta com a
mudanga qualitativa dos sujeitos envolvidos na pesquisa. Esse produto pode
se corporificar em patentes, dissertagdes, intervengdes clinicas, aplicativos,
materiais didaticos, relatérios finais, estudos de caso, protocolos
experimentais etc.

Nesse sentido, o Programa de Pdés-Graduagdo em Gestao do Ensino da
Educacdo Basica (PPGEEB) exige a criagcdo de um produto educacional para a
obtengao do titulo de Mestre em Educagéo, consoante ao Regimento publicado a
partir da Resolugado CONSEPE n° 3.302, de 10 de janeiro de 2024, Art. 78.

O PPGEEB permitira a realizagdo dos seguintes tipos de Trabalho de
Conclusao de Curso (TCC):

I. Para o Mestrado:

a) Dissertacgéo; e

b) Produto Educacional.

II. Para o Doutorado:

a) Tese; e

b) Produto Educacional. (CONSEPE/UFMA, 2024, p. 29)

Atendendo a esse dispositivo, construimos um Caderno Virtual de
Recomendagdes para que possamos contribuir para a pratica pedagogica de
professores de espanhol do Ensino Médio. Este caderno visa apoiar a pratica docente
quanto ao uso da Gamificagcdo na aula de Lingua Espanhola e colaborar para a
formacgao continuada dos professores.

Antes de ser finalizado, encaminhamos o esbo¢o do produto para a
apreciacédo dos docentes participantes da pesquisa, de forma a manté-los integrados
ao processo de intervengao pedagdgica que nos pretendemos a realizar.

Depois de observadas as consideragdes e feitas as alteracbes sugeridas
pelo grupo participante, finalizamos o produto educacional que foi intitulado
‘Gamificando a Lingua Espanhola: um guia tedrico-pratico de aplicagdo da

Gamificagédo no ensino de Espanhol”, conforme a capa apresentada na Figura 17.
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Figura 17 - Capa do Produto Educacional

Daiane Leite Chaves Bezerra
Jo#o Batista Bottentuit Junior

GAMIFICANDO A
LINGUA ESPANHOLA

um guia tedrico-pratico de aplicagédo da
Gamificagao no ensino de Espanhol

Fonte: Elaboragao propria (2025)

O produto educacional esta licenciado sob Creative Commons (CC), com
as seguintes condi¢des: atribuicdo de autoria (BY), vedada a criagcdo de obras

derivadas (ND) e proibido o uso comercial (NC), de acordo com a Figura 18.

Figura 18 - Licencga do produto

BY NC ND

Fonte: Elaboragao propria (2025)

O caderno possui 76 paginas, as quais incluem elementos pré-textuais
(capa, folha de rosto, apresentagcao e sumario), textuais e pos-textuais (uma sintese
curricular dos autores — Daiane Leite Chaves Bezerra e Jodo Batista Bottentuit Junior

— e as referéncias).
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O texto esta estruturado em cinco capitulos que fazem referéncia as fases
de um jogo, a saber: Start — Inicio del juego; Misién 1: Conociendo las metodologias;
Misién 2: La teoria; Mision 3: La practica; e, Winner — Llegamos al fin (ver Figura 19).
As “misiones” contém, além do conteudo previsto, duas segdes extras: a secdo Algo
a mas aborda de forma mais aprofundada alguns conceitos discutidos nos capitulos e
a secao Para saber mas traz a indicagao de livros e videos para aprofundamento do

conteuido.

Figura 19 - Sumario do produto educacional

Sstart
Inicio del juego
Algunos conceptos iniciales

Mision 1- Conociendo las metodologias
Metodologias para o ensino de linguas
Metodologias ativas

Algo a mds

Para saber mds

Mision 2 - La teoria
Gamificagdo

Algo a mds

Tipos de gamificagao
Para saber mds

Mision 3 - La practica =
Vamos Gamificar? l‘gi\?',
Algo a mds X
Ferramentas Uteis
Para saber mds

winner
Llegamos al fin

Os autores
Referéncias

Fonte: Elaboragao propria (2025)

O primeiro capitulo, Start — Inicio del juego, € uma introducédo que situa o
leitor no tema central do texto e apresenta a estrutura organizativa do caderno. Ainda,
ha a segao Algunos conceptos iniciales, com conceitos iniciais de topicos que serao
abordados ao longo do caderno.

No segundo capitulo, Misién 1: Conociendo las metodologias, abordamos
os conceitos de Metodologias para o ensino de linguas, apresentando o histérico de
pré-método, método e pds-método (Figura 20), e as Metodologias Ativas, com suas

caracteristicas e elementos principais do processo de ensino-aprendizagem.



Figura 20 - Misién 1: Metodologias para o ensino de linguas

Metodologias para o ensino de linguas

Ao longo da histdria do ensino de idiomas, diversas tentativas de
aprimorar o aprendizado dos estudantes foram criadas.

— f
| Pés-método i|®
0 melhor & o método |
mais adequado |
Método
Estruturacdo do
método de ensino
S —
/‘7 Pré-método “

Auséncia do método, |
onde apenas ha

aprendizado

I (Leffa, 1988; 2012)

No periodo do pré-método, ndo haviam manuais sistematizados

para o ensino da lingua, a aprendizagem acontecia por contato

direto com algum falante nativo da lingua que se queria aprender.

Fonte: Elaboracao prépria (2025)
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No final do capitulo, a secédo Algo a mas caracteriza trés Metodologias

Ativas e a secao Para saber mas indica livros e videos para aprofundamento do

conteudo (cf. Figura 21).

Figura 21 - Misi6n 1: Para saber mas

Em Metodologios ativas para uma educagdo inovadora:
uma abordagem teérico-prética, Lilian Bacich e José
Moran reiinem textos de diversos autores brasileiros
sobre o uso inovador de metodologias na educag&o.

Em A sala de aula inovadora: estratégias pedagdgicas
para fomentar o aprendizado ativo, Fausto Camargo e
Thuinie Daros mostram sugestdes e estratégias para o
uso das metodologias ativas nas virias areas da
educagio.

4 = o Em Metodologias INOV-ativas na educagdio presencial,
;,‘,;‘,'I@ﬂ a distancia e corporativa, Andrea Filatro e Carolina
fild Cavalcanti discorrem sobre as i es em educaci

apresentando casos praticos da adogdo das
e diversas possibili de aplica

Jodo Batista Bottentuit Jinior explora uma
abordagem conceitual acerca das metodologias
ativas, apresentando caracteristicas e diferengas
entre métodos tradicionais e métodos ativos de
aprendizagem no video O que sdio Metodologias

3 Ativas?.

Fonte: Elaboragao proépria (2025)
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O terceiro capitulo (Misién 2: La teoria) apresenta os aspectos tedricos e
as caracteristicas da Gamificagao, elementos de jogos utilizados nessa metodologia,
os tipos de Gamificacdo (estrutural e de conteudo) e um passo a passo da
implementacédo de atividades gamificadas em qualquer nivel de ensino. A Gamificagao

estrutural esta apresentada na Figura 22.

Figura 22 - Passo a passo da Gamificagao estrutural

Depois, € hora de escolher qual tipo de Gamificagdo vocé quer
desenvolver e seguir o passo a passo referente a cada uma delas.

,,,,g{\lRacuérdaTe! )
{ Gamificagao estrutural altera a estrutura. Se fosse uma casa, seria a

base, fundagio, paredes e telhado
| Gamificagao de contelide mexe com o interior, ¢ a pintura das paredes,
| a decoragéo pensada por vocé para ficar mais agradével e confortavel .

{ estarali

Gamificacdo Estrutural

Passo1
Elabore o roteiro da atividade:
 Defina os critérios e condigbes necessarias para conquistar
pontos e recompensas;
¢ Construa os emblemas (insignias ou medalhas) que serao
liberados a cada conquista ou mudanga de nivel;
e Pense em como o feedback sera dado ao aluno apds a
conclusao de cada fase.
Passo2
Insira as instrugdes (condigbes e feedback) no espago de
aprendizagem que vocé escolheu. Os estudantes devem ter
acesso as condi¢ées de mudanga de nivel e outras informagdes
que sejam necessdrias para o desenvolvimento da atividade.

Decida se e como sera divulgado o ranking geral aos alunos. A
pontuagao e emblemas vao ser mostrados para todos?

Defina como a premiagao ou recompensa vai ser entregue aos
estudantes a cada nivel conquistado. Sera enviado por e-mail,
inserido no espago virtual ou entregue pessoalmente?

7

Fonte: Elaboragao prépria (2025)

O capitulo contém ainda as segbes extras: em Algo a mas, discorremos
sobre os elementos de jogos utilizados na Gamificagdo (como verificamos na Figura

23) e indicamos livros e videos em Para saber mas.
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Figura 23 - Misién 2: Algo a mas

14 vimos que os elementos dos jogos sAo0 essenciais para se construir
um ambiente ou atividade gamificada. Vamos saber mais sobre eles?

f'-fq

-

Qenredo

E a histéria do jogo. £ ele que vai prender a atengdo do estudante.

0 enredo deve ser atrativo, bem estruturado e apresentar um

problema (ficticio ou real) que seré resolvido.

Nele deve aparecer os personagens que estardo envolvidos na

histéria e o papel de cada um deles, o cenério ou os cenarios por
personagens irdo passar, as regras e o objetivo do jogo,

que seré atingido quando todos os desafios forem superados.

Arecompensa
0 que o estudante vai receber a cada desafio cumpride?
Como ele vai saber que resolveu o problema? A recompensa
& um estimulo e pode aparecer como pontos, moedas,

4y, Medelhas ou insionies (os famosos badges). Elas sdo
W enregues 2 cada etapa (ou missao) realizada ou ao final da

atividade para comprovar que o aluno a concluiu. No formato
analdgico (sem tecnologia), pode ser um adesivo, um brache,
qualquer coisa que indique que ele cumpriu o desafio!

0 feedback Pk ghakok g

0 feedback & a comunicagdo entre o professor (ou quem planejou a atividade
gamificada) e o estudante. E através dele que o aluno consegue saber se estd
progredindo ou n3io nos desafios.

Fonte: Elaboragao prépria (2025)

No quarto capitulo, intitulado Mision 3: La practica, nos propusemos a
desenvolver atividades nas quais fizemos uso da Gamificagdo em conteudos da
disciplina Espanhol para o Ensino Médio. Dessa forma, elaboramos trés propostas
gamificadas dos seguintes conteudos:

e Proposta 1 - Dia de muertos: Gamificagao estrutural; nivel A2/B1; duracao
de 200 minutos;

e Proposta 2 - Falsos cognatos: Gamificagcdo de conteudo; nivel A2/B1;
duracgdo de 150 minutos;

e Proposta 3 — Héroes de la Acentuacion; Gamificacao estrutural; nivel

A1/A2; duracéo de 50 minutos.

Além do planejamento da proposta, elaboramos todos os materiais que
podem ser utilizados pelos professores para a execucdo das atividades, que estao
exemplificados na Figura 24. Alguns recursos estdo disponiveis de forma virtual

através dos hiperlinks inseridos no préprio caderno.
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ura 24 - Proposta 1: Dia de muertos

Recursos da Propostal
Para servir de inspiracion

Vamos gamificar?

Calaveritas (moeda de troca)

Ja vimos os conceitos, tipos e caracteristicas da Gamificagdo,
agora chegou a hora de colocar em pratica.

Elaboramos algumas propostas de Gamificagéo para vocé incluir
em sua sala de aula e adaptar conforme os conteldos que precise.
Vamos l&?

Dia de Muertos wivel |
(Gamificas G20

Propostai

* Conhecer a cultura e os simbolos do Dfa de los £Qué sabes? Quiz no Kahoot!

Muertos; JUIZ NO K3 I‘;\\v
«+ Aprender  vocabuldrio  relacionado 4 ¥
Objetivos .
celebragao; Kit de imagens do altar de muertos no Genially
. ;
« Praticar habilidades linguisticas (leitura, escuta, Lde mag: L
fala e escrita) de forma lddica
Duragéo 200 min (2 aulas de 100 min) Termémetro de aprendizaje

12 Clase

Rompehielos.
Iniciar a atividade ;Qué sabes? no Kahoot! com

perguntas simples sobre o tema. . . o0
0s 3 primeiros colocados ganham calaveritas de

papel (moeda que serd ufilizada para troca de - v —
prémios)

Mision 1- Altar de muertos

Organize na sala de aula 3 espagos que serio
chamados de estagées (vocé pode juntar as
carteiras dos alunos e distribuir os materiais das
estacdes) o0 o0
Estagio 1 Texto sobre o altar de muerto (en o

espariol!) + cartdes com perguntas sobre o texto.

Desenvolvimento

Fonte: Elaboragao proépria (2025)

O capitulo quatro é concluido com a apresentagdao das ferramentas
tecnologicas que sao uteis para o desenvolvimento de atividades gamificadas, além
das secodes extras com indicacao de livros e videos e, também, do detalhamento dos
niveis de proficiéncia em linguas que nos auxiliam a adaptar o conteudo ao nivel de

conhecimento e fluéncia dos estudantes (cf. Figura 25).

Figura 25 - Mision 3: Algo a mas

Vocé pode adaptar as atividades ao nivel de conhecimento dos seus
alunos ou de acordo com os recursos que vocé tem dispenivel na escolal
Vamos lembrar como funcionam os niveis de proficiéncia em linguas?

QCER (MCER)

0 Quadro (o Marco) Comin Europeo de Referencia para los Lenguas & um
documento desenvolvido desde 1971 com o objetivo de unificar as diretrizes
de ensino e aprendizagem de linguas na Europa. Por padronizag3o dos
materiais didaticos produzidos nessa regido, passou a ser utilizado no ensino
de diversos idiomas em todo o mundo, inclusive no Brasil.

Nivels de proficiéncia do QCER
para a lingua espanhola '

accesa Plataforma umbrai avanzds | operawve vaesufa
Usuérlo Bésic Ususio Independents Usuérlo Competente

RENIDE

0 de Niveis de Di € um com o mesmo

objetivo do QCER, mas criado no Brasil e estruturado segundo a realidade de
nossas escolas e estudantes (acesso amplo a uma lingua estrangeira a partir
apenas do 6 ane do Ensino Fundamental, uma ou duas aulas semanals,
grupos . POUCDS recursas Ggicos etc.). © RENIDE propde
nove faixas de i na lingua, que E

Pré-profissional

-

&2

Fonte: Elaboragao prépria (2025)

O ultimo capitulo (Winner — Llegamos al fin) traz as consideracgodes finais

acerca do tema e as perspectivas futuras em relagao ao uso da Gamificagao no ensino
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de Lingua Espanhola. Finalizamos o produto educacional apresentando um breve
curriculo dos autores e as referéncias bibliograficas utilizadas para embasar os
aspectos tedricos e praticos do texto.

O Produto Educacional elaborado nesta pesquisa pode ser visualizado no
Apéndice D desta dissertacao. Esperamos que ele contribua com a pratica docente e

sirva de inspiragao para o uso da Gamificagao no ensino de Lingua Espanhola.
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6 GAMIFICANDO A LINGUA ESPANHOLA: Construindo conhecimentos a partir

da formacgao de professores de espanhol do IFMA

Para dar inicio a etapa de aplicacao da pesquisa, entramos em contato com
o Departamento de Ensino Técnico da Pré-Reitoria de Ensino e Assuntos Estudantis
do IFMA (DETEC-PRENAE/IFMA) para apresentar a nossa intengao e os objetivos da
pesquisa. Logo, eles nos acolheram e autorizaram a realizagao da intervengao nos
diversos campi da instituicdo (vide Anexo A).

Na sequéncia, iniciamos um dialogo com os professores de espanhol que
atuam na instituigao por meio do e-mail institucional e do grupo existente no aplicativo
de mensagens instantaneas Whatsapp (“iProfesores Espanol IFMA!”) que reune 29
professores da disciplina. Na ocasido, apresentamos o projeto de pesquisa e a
proposta de produto educacional e tivemos conversas individuais para maiores
esclarecimentos quanto aos objetivos que nos propusemos a desenvolver.

Em seguida, encaminhamos por e-mail o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (Apéndice A) juntamente com o Questionario diagndstico (Apéndice B)
aos docentes para que fosse iniciada a intervencao.

Dos 29 professores com que foi feita a tentativa de intervencéo, apenas
dez deram devolutiva, assinando o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e
respondendo o questionario diagndstico. Entretanto, apds aplicados os critérios de
inclusdo e exclusdo dos participantes da pesquisa, observamos que um dos
professores, apesar de ter formagéo superior em Lingua Espanhola, ndo atua com a
disciplina espanhol no Ensino Médio, mas sim ministra aulas de portugués. Sendo
assim, esta pesquisa refere-se a nove docentes de Lingua Espanhola do IFMA.

Esclarecemos que a aplicacdo da pesquisa ocorreu inteiramente de forma
virtual (por e-mail, Whatsapp, Google Formularios e Google Meet) tendo em vista que
as participantes da pesquisa residem/trabalnam em diferentes municipios do
Maranhao (Acailandia, Bacabal, Carolina, Caxias, S&o José de Ribamar e Sao Luis),
o que impossibilitou a tratativa presencial com todas elas.

As docentes participantes da pesquisa tiveram sua privacidade respeitada
e de forma alguma foi utilizado o seu nome real. Por isso, estabelecemos nomes de
personalidades do mundo hispénico para cada participante da pesquisa (cf. Quadro
9).
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Quadro 9 - Personalidades do mundo hispanico

Personalidade

Descrigao

Frida Khalo
(1907-1954)

Pintora mexicana conhecida por seus autorretratos, representando as
doencas e dores que sofria, e obras que misturavam realismo com
fantasia.

Gabriela Mistral
(1889-1957)

Poetisa, educadora e diplomata chilena, foi a primeira ganhadora do
Nobel de Literatura da América Latina, tendo recebido o prémio em
1945.

Poetisa e romancista nicaraguense, lutou contra a ditadura de

Gioconda Belli Anastasio Somoza e escreve sua obra acerca das ditaduras e da luta
(1948-)
pelos direitos das mulheres.
Isabel Allende Nasceu no Peru, mas tem nacionalidade chilena, é escritora e sua obra
(1942-) € marcada pela ditadura no Chile.
Mercedes Sosa Cantora argentina, conhecida como “La Negra” por sua descendéncia
(1935-2000) amerindia foi uma das maiores representantes da musica folclorica

argentina.

Rigoberta Menchu

Ativista indigena guatemalteca que luta pelos direitos humanos,
especialmente em favor dos povos indigenas, ganhou o Nobel da Paz

(1959) em 1992,
Samantha Schweblin Escritora argentina, apontada como herdeira do Realismo Magico de
(1978-) escritores como Julio Cortazar.
Teresa Cardenas Escritora, atriz e ativista social cubana, aborda temas como
(1970-) ancestralidade, negritude, preconceito racial e resisténcia.

Teresa de La Parra
(1889-1936)

Escritora venezuelana, escreveu sobre o drama da mulher diante de
uma sociedade que nao lhe permitia ter direitos.

Fonte: Elaboragao proépria (2025)

Tendo sido estabelecidas as personalidades do mundo hispanico,

escolhemos aleatoriamente a personalidade que iria corresponder a cada docente
participante da pesquisa e passamos a analise do questionario diagndstico, seguida
do planejamento e realizagao da capacitagdo com as participantes e finalizando com

a analise do questionario de avaliagéo do curso.

6.1 Questionario diagnéstico

O questionario diagnostico reuniu categorias de analise para a pesquisa
que foram divididas em quatro seg¢des: 1) Perfil do professor, 2) Conhecimento geral
sobre Metodologias ativas, 3) Conhecimento geral acerca de Gamificagdo e 4)
Conhecimento especifico sobre Gamificagao.

Para facilitar o entendimento da analise, identificamos as perguntas do
questionario diagnostico com a indicagao Q1 seguida do numero referente a questao.
Por exemplo, a primeira pergunta do questionario diagndstico esta indicada como Q1-
01; a segunda pergunta € Q1-02 e assim sucessivamente. A analise dos dados

colhidos pelo questionario esta apresentada a continuacéo.



6.1.1 Perfil do professor
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O objetivo inicial do questionario foi construir o perfil dos professores

participantes da pesquisa. Dessa forma, fizemos questionamentos relacionados a:

faixa etaria; nivel de formacao; tempo de docéncia com a disciplina Espanhol; e,

campus, nivel de ensino e cursos que atua no IFMA.

No Quadro 10 apresentamos o perfil dos professores de acordo com o que

foi coletado no questionario diagnéstico, que estava representado nas perguntas Q1-
01, Q1-02, Q1-03, Q1-04, Q1-05 e Q1-06.

Quadro 10 - Perfil dos professores

Tempo de

. Nivel mais . Campus de Nivel de
Nome Faixa docéncia = . Cursos que
ficticio etaria alto dg ha atuacao no ensino que atua
formacgao T IFMA atua no IFMA
disciplina
Alimentos
Automacéo
41 . - . ;
. Ensino técnico | industrial
Frida anos 11 anos ou . ) -
Mestrado . Acailandia integrado ao Eletromecanica,
Khalo ou mais b
) Médio Florestas,
mais "
Informatica e
Meio ambiente.
Administracao,
Informatica,
36 — Ensino técnico | Agropecuaria,
Gabriela 40 Especializacso 11 anos ou Caxias integrado ao | Agroindustria,
Mistral P ¢ mais Médio, Ensino | Licenciatura em
anos X o
superior Matematica e
Bacharelado
Alimentos.
Rede de
41 . -
. ~ . Ensino técnico | computadores,
Gioconda anos Mestrado 11anos ou | Sdo Joseé de integrado ao | Eletroeletronica
Belli ou mais Ribamar grad o ’
. Médio Informatica e
mais - ~
Administracao
31 - Ensino técnico Adm|n|sttagao,
Isabel 11 anos ou . Agronegocio e
35 Mestrado . Carolina subsequente .
Allende mais g Guia de
anos ao Médio .
Turismo.
41 ~ , Ensino técnico | Comunicagao
Sao Luis — . )
Mercedes | anos 11 anos ou integrado e Visual,
Mestrado . Monte i
Sosa ou mais subsequente | Informatica e
. Castelo o e
mais ao Médio Edificacdes.
41 . o Meio Ambiente.
. Ensino técnico "
Rigoberta anos e 11 anos ou - Informatica,
. Especializagao . Bacabal integrado ao .
Menchu ou mais b Quimica e
; Médio . o
mais Administracao.
Seguranga do
Trabalho,
Samantha 31 - Entre 6 e Sao Luis — Ensino técnico | Automacéo
. 35 Graduacgao Monte integrado ao | Industrial,
Schweblin 10 anos b .
anos Castelo Médio Eletromecanica,
Design de

Moéveis e
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Quimica
Industrial.

Teresa
Cardenas

36 —
40
anos

Mestrado

11 anos ou
mais

Sao Luis —
Centro
Histoérico

Ensino técnico
integrado ao
Médio

Eventos,
Hospedagem,
Meio Ambiente,
Artes Visuais,
Manutengao de
Maquinas
Industriais

Teresa de
La Parra

41
anos
ou

Mestrado

mais

11 anos ou
mais

S30 Luis —
Centro
Historico

Ensino técnico
integrado ao
Médio

Meio Ambiente,
Eventos, Artes
Visuais,
Manutengao de
Maquinas
Industriais,
Hospedagem,

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Podemos verificar que a maioria das participantes esta na faixa etaria

acima de 36 anos (apenas duas entre 31 e 35 anos) e possuem 11 anos ou mais de

docéncia atuando na disciplina Lingua Espanhola (apenas uma participante atua ha

menos tempo), tendo como nivel mais alto de formagao principalmente o Mestrado

(66,7% das docentes).

Em relacdo ao IFMA, participaram professoras que trabalham nos campi

Acailandia, Bacabal, Carolina, Caxias, Sado José de Ribamar, S&o Luis — Centro

Histérico e Sdo Luis — Monte Castelo em cursos técnicos integrados e subsequentes

ao Ensino Médio e cursos do Ensino Superior. A oferta de Lingua Espanhola no

Ensino Médio Técnico nesses campi segue a organizagao apresentada no Quadro 11.

Quadro 11 - Oferta de Lingua Espanhola nos campi participantes da pesquisa

Campus

Modalidade

Curso

Acailandia

Integrado

Alimentos

Automacéo industrial

Eletromecéanica

Florestas

Informatica

Meio Ambiente

Bacabal

Integrado

Administracéo

Informatica

Meio Ambiente

Quimica

Carolina

Subsequente

Administracéo

Agronegocio

Guia de turismo

Caxias

Integrado

Administragéo

Agroindustria

Agropecuaria

Informatica

Informatica para internet

S30 José de Ribamar

Integrado

Administracéo
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Eletroeletronica

Informatica para internet

Programacao de Jogos Digitais

Redes de computadores

S3ao0 Luis — Centro Historico

Integrado

Artes Visuais

Eventos

Hospedagem

Meio ambiente

Manuteng&o de maquinas industriais

Sao Luis — Monte Castelo

Integrado

Automagéo industrial

Comunicagao Visual

Design de méveis

Edificacdes

Eletromecéanica

Informatica

Quimica industrial

Segurancga do trabalho

Fonte: https://portal.ifma.edu.br/documentos/.

Ao relacionar as informagdes dos Quadros 10 e 11, temos no total 33

cursos integrados e trés cursos subsequentes, desses apenas trés cursos integrados

nao tém como professora de espanhol uma das docentes participantes desta

pesquisa. Observamos que sao cursos de diversas areas do conhecimento e os que

aparecem com mais frequéncia sdo Administracao e Informatica.

6.1.2 Conhecimento geral sobre Metodologias ativas

A segunda sec¢éao do questionario buscou identificar um diagndstico acerca

do conhecimento das participantes em relagdo as metodologias ativas (MA) de forma

geral. Para isso, organizamos trés perguntas que se referiram a familiaridade,

treinamento e utilizacdo das MA.

Grafico 1 - Familiaridade com as metodologias ativas de ensino

Nao
11%

B Sim

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Nado
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A primeira pergunta (Q1-07) foi relacionada a familiaridade da participante
com as MA. Verificamos no Grafico 1 que apenas uma participante informou que nao
tem familiaridade com as MA, enquanto a maioria dos participantes (88,9%) informou
que a possui.

Na sequéncia, relacionamos as diversas possiblidades de treinamentos
que poderiam ter sido realizados pelas participantes sobre as MA. A pergunta Q1-08
destacou como treinamentos: “Nunca recebi”, “Presencial”, “Online”, “MOOC5%*",
“Oferecido pela escola” ou “Busquei o treinamento por conta prépria”. E importante
destacar que esta pergunta utilizou o recurso disponivel no Google Formularios de
“caixas de selecao”, que permite que a participante selecione mais de uma resposta

na questao.

Grafico 2 - Treinamento sobre Metodologias ativas

Busquei o treinamento por conta prépria. 4
Oferecida pela escola. 3
MOOC. 0
Online. 5
Presencial. 4

Nunca recebi. 2

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

O Grafico 2 apresenta os dados referentes a Q1-08. Entre os tipos de
treinamento realizados pelas nove participantes da pesquisa, o “Online” destacou-se
entre o mais selecionado (5 votos). Evidenciamos que grande parte das participantes
informou que teve o treinamento de forma presencial e o buscou por conta propria (4
votos cada) enquanto apenas trés tiveram a formacdo oferecida pelo IFMA.
Destacamos que duas participantes informaram nao ter recebido treinamento sobre

as MA, uma delas sendo a mesma que respondeu nao ter familiaridade com as MA

54 Do inglés Massive Open Online Course, os Cursos Online Abertos e Massivos estdo disponiveis em
ambientes virtuais de aprendizagem com o objetivo de oferecer cursos para um grande numero de
alunos, em escala nacional ou internacional.



104

na questdo anterior (Frida Khalo). A outra participante foi Teresa de La Parra, que
informou ter buscado o conhecimento por conta propria.

O ultimo questionamento dessa sec¢ao foi feito apenas para as participantes
que responderam “Sim” a questdo Q1-07. Para isso, utilizamos a ferramenta do
Google Formularios “Ir para a segdo com base na resposta” que direciona o
respondente a questdo determinada com base em sua resposta. Caso a participante
tenha respondido “Sim” o formulario é direcionado para a Q1-08 e logo a Q1-09 e a
Q1-10; caso tenha respondido “N&o”, o formulario direciona para a questao Q1-08 e
depois para a Q1-10, saltando a questdo Q1-09. A unica participante que diz n&o ter
conhecimentos acerca das MA é Frida Khalo, por isso, os dados da pergunta Q1-09
sao referentes a oito participantes.

A pergunta Q1-09 buscou compreender quais as MA que as participantes
conheciam, haviam utilizado ou ndo tinha conhecimento a respeito. As MA indicadas
eram: Sala de aula invertida (SAl), Aprendizagem baseada em Projetos (ABP),
Aprendizagem baseada em Problemas (PBL)%, Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL), Rotagao por estagdes (RE), Instrugéo por pares (IP) e Gamificagdo. Assim,
construimos a questéo utilizando o recurso “Grade da caixa de sele¢&o”, que organiza
os itens a serem preenchidos em linhas e colunas e permite que sejam selecionadas
varias respostas para a mesma pergunta. A Figura 26 mostra como a pergunta ficou

disponivel para as participantes.

% Aprendizagem baseada em projetos (Project-based learning) e Aprendizagem baseada em
problemas (Problem-based learning) possuem a mesma sigla tanto em portugués (ABP) como em
inglés (PBL). A fim de facilitar o entendimento, nesta pesquisa atribuimos ABP a primeira e PBL a
segunda metodologia.
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Figura 26 - Exemplo do recurso “Grade da caixa de selegao”
09. Quais dessas metodologias ativas vocé ja utilizou ou conhece? *

Conhego Ja utilizei MNunca ouvi falar
Sala de aula
invertida D D D
Aprendizagem
baseada em projetos D D D
Aprendizagem
baseada em 4 O 4
problemas
Aprendizagem
baseada em jogos D D D
Rotagdo por
estaciies D D D
Instrugdo por pares
(Peer instruction) D D D
Gamiificagdo D D D

Q

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Construir a pergunta com esse recurso possibilitou que conseguissemos
mais informacdes acerca do conhecimento das participantes sobre as diversas MA

sem aumentar a quantidade de questées do formulario.

Quadro 12 - Conhecimento sobre as diversas Metodologias ativas

Participante Conhece Utilizou Nao conhece
SAl
- e
Gabriela Mistral IP RE
GBL e
P Gamificagéo
Gamificacéo
SAl
ABP
Gioconda Bell PBL ool e
GBL
Gamificagéo
SAIl
GBL
ABP SAl
Isabel Allende PBL Gamificagdo ITIE
Gamificacéo
SAl ABP
ABP PBL RE
Mercedes Sosa PBL GBL Gamificagdo
GBL IP
IP
SAl SAl
ABP ABP RE
Rigoberta Menchu PBL PBL P
GBL GBL
Gamificagcédo Gamificagéo
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SAl
ABP
PBL SAI
Samantha Schweblin GBL RE -
RE Gamificagéo
IP
Gamificagao
SAl
ABP SAl
PBL ABP
Teresa Cardenas GBL RE -
RE IP
IP Gamificagéo
Gamificacéo
SAl
ABP
PBL GBL
Teresa de La Parra GBL Gamificagdo IP
RE
Gamificagéo

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

No Quadro 12 apresentamos as respostas das participantes a Q1-09. Em
relagdo a primeira coluna, que mostra as MA conhecidas pelos participantes,
observamos que 87,5% (sete) das respondentes dizem conhecer as metodologias
Aprendizagem baseada em projetos e as mesmas sete (87,5%) conhecem a
Aprendizagem baseada em problemas. A Sala de aula invertida aparece na sequéncia
com 62,5% dos votos (cinco), seguida da Gamificagdo e da Aprendizagem baseada
em jogos, com 50% cada (quatro). Por ultimo, estdo empatadas a Rotagdo por
estagdes e a Instrugéo por pares, com 12,5% cada (uma pessoa apenas).

Sobre a utilizagdo das MA, verificamos que 75% (seis participantes)
informam que ja utilizaram a Sala de aula invertida e também utilizaram a Gamificagao
em sala de aula; 50% (quatro) dizem ter utilizado a Aprendizagem baseada em jogos;
37,5% (trés), a Instrugao por pares; e sobre a Aprendizagem baseada em projetos,
Aprendizagem baseada em problemas e Rotag&o por estagdes, foram 25% respostas
cada (duas participantes).

Das participantes que nao tinham conhecimento acerca das MA, temos:
62,5% (cinco) ndo conhece a Rotacdo por estacdes; 50% (quatro) ndo conhece a
Instrucdo por pares; e, em relagdo a Aprendizagem baseada em jogos e a
Gamificacdo, 12,5% (uma resposta) cada. As demais metodologias n&o foram
selecionadas como desconhecidas pelos participantes.

Esses dados nos fazem refletir acerca da real aplicagao e conhecimento

das MA no ensino e da afinidade que os professores tém a respeito delas, haja vista
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que a maioria das participantes diz conhecer a Aprendizagem baseada em problemas
e a Aprendizagem baseada em projetos mas nao as utilizam no cotidiano escolar.
Algumas hipoteses podem ser elencadas, como: a auséncia de recursos necessarios
a implantagcéo da metodologia na instituicéo, falta de tempo habil para a utilizagéo das
metodologias e a construgdo cultural escolar de que essas metodologias s&o usadas
por professores que ndao querem ministrar a aula.

Sabemos que muitas instituicdes de ensino ndo possuem recursos
tecnologicos suficientes para a aplicacdo de metodologias de forma a contemplar
todos os estudantes em sala de aula. Entretanto, as MA, apesar de terem na
tecnologia uma grande aliada em seu desenvolvimento e aplicagdo, ndo precisam
necessariamente da tecnologia para serem executadas. Ha a possibilidade de aplicar
as MA de forma “analdgica”, ou seja, com recursos elaborados de forma manual ou
impressos para a utilizagdo em sala de aula (Hoffmann, 2022).

Em relacéo a construcao cultural de que o professor ndo quer ministrar a
aula, esta hipotese nao se sustenta visto que ja argumentamos a necessidade de
planejamento intenso e detalhado para a execucéo de atividades que tenham como
proposta colocar o estudante como protagonista do processo de ensino-aprendizagem
ou que utilizam as MA (Fardo, 2013; Sanches, 2021).

6.1.3 Conhecimento geral acerca de Gamificagao

Na sequéncia, iniciamos a terceira seg¢ao do questionario diagnéstico, que
versou sobre 0s conhecimentos gerais acerca da Gamificagdo. Destacamos que esta
secao estava novamente disponivel a todas as participantes da pesquisa. Como
queriamos descrever as concepgoes tedricas e praticas acerca da Gamificagao
enquanto metodologia de ensino, introduzimos a se¢do com a questdo Q1-10 — “Vocé
ja utilizou jogos na sua disciplina?” e 100% das respostas foram afirmativas.

Logo, perguntamos na questdo Q1-11 se a docente tinha algum

conhecimento acerca de Gamificagédo, o que resultou no Grafico 3.



Grafico 3 - Conhecimento sobre Gamificagao

Ndo
11%

H Sim = Ndo

Fonte: Pesquisa empirica (2025)
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Observamos que tivemos apenas uma resposta negativa, sendo as demais

nao conhecia a Gamificacdo na Q1-09.

todas positivas, o que representa 88,9% das respostas das participantes. Ao
relacionar as respostas das questdes Q1-09 e Q1-11, verificamos que a participante
que respondeu negativamente a Q1-11 (Frida Khalo), também havia informado que

A participante Mercedes Sosa, entretanto, que havia respondido nao ter

ouvido falar da Gamificagdo na Q1-10 (ver Quadro 12), respondeu afirmativamente a

Q1-11. Nesse caso, a participante pode ter se confundido ao responder o questionario.

Ainda a fim de verificar as concepgdes tedricas acerca da Gamificagao,

metodologias (Q1-13).

Grafico 4 - Diferencga entre GBL e Gamificagao

Nao
56%

B Sim = Nao

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

perguntamos se as participantes sabiam a diferencga entre Aprendizagem baseada em

jogos (GBL) e Gamificagéo (Q1-12) e em seguida qual era a diferenca entre essas
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Observamos no Grafico 4 que 55,6% (cinco) das participantes dizem nao
saber a diferenga entre GBL e Gamificagédo, enquanto as demais (44,4%) dizem saber
a diferenga. Essa questao nos trouxe a hipétese de que algumas das participantes
que responderam que ja utilizaram a Gamificagdo como metodologia de ensino (Q1-
09) podem na realidade ter utilizado a GBL por ndo saberem distinguir as
metodologias. Isso nos retoma a importancia de conhecer as concepgodes teoricas e
praticas acerca das metodologias para que se possa aplica-las efetivamente no
contexto escolar, como evidenciado por Sanches (2021) e justificado na segéo 4 desta
pesquisa.

As participantes que responderam afirmativamente a questdao Q1-12,
responderam também a questdo seguinte, que perguntava diretamente qual era a

diferenca entre GBL e Gamificagdo. As respostas estao apresentadas no Quadro 13.

Quadro 13 - Diferenga entre GBL e Gamificagdo

Participante Resposta

Gabri . “Gamificagcao sao as técnicas/dindmicas dos jogos sem necessariamente

abriela Mistral : ; ”
usar jogos para realizar tarefas.
“Os jogos sdo mais utilizados para entretenimento e/ou competicao,
enquanto a Gamificagao & algo mais motivacional.”
“A Gamificagdo esta atrelada a questdes de competicdo; enquanto a
Samantha Schweblin | Aprendizagem baseada em jogos, esta na participacdo dos alunos em
etapas da construgao do jogo.”
“Na Aprendizagem baseada em jogos falamos de jogos propriamente ditos
Teresa Cardenas sendo adotados como metodologia no cenario educacional, ja a
Gamificacao refere-se ao uso de elementos de jogos para fins didaticos.”
Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Rigoberta Menchu

Podemos observar que a Gamificagdo sao atribuidas duas principais
caracteristicas: a primeira utiliza termos como “motivagao” e “competicao”; ja a
segunda, refere-se ao que apresentamos inicialmente — utilizar elementos (ou
dindmicas) dos jogos no contexto educacional. Ambas as caracteristicas se
complementam para formar o conceito que nos propomos a utilizar nesta pesquisa:
Gamificacao significa utilizar elementos de jogos em contexto educacional de forma a
reproduzir o engajamento e a motivagao que acontece durante o jogo.

A respeito da GBL, a participante Rigoberta Menchu utiliza os termos
“entretenimento” e “competi¢cdo”, que sdo comumente utilizados quando nos referimos
a GBL, mas também a Gamificagdo. Filatro e Cavalcanti (2018) destacam que os

conflitos presentes no jogo ou nas “missées” da Gamificagdo podem ocorrer de forma
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competitiva ou colaborativa, o que traz mais engajamento e entretenimento para a
atividade.

Samantha Schweblin entende que a GBL se refere a criagdo de um jogo, o
que € uma das possibilidades de utilizacdo da metodologia, mas ndo a unica, pois ela
pode utilizar-se de jogos ja existentes comerciais e/ou educativos, além de jogos
construidos para a aplicagdo em aula ou ainda propor aos estudantes a criagcdo de um
jogo com o fim educativo. Van Eck (2006) defende trés abordagens para o uso da
GBL: produgdo dos jogos pelos préprios estudantes, que demanda que tenham
nogoes de design de jogos e linguagem de programacgéo, para o caso de jogos digitais;
projecao de jogos educativos, o que deve aliar os conhecimentos de designer de jogos
e designer instrucional®®; e, utilizagao de jogos comerciais para a aprendizagem.

Para noés, a participante Teresa Cardenas descreveu com clareza e
profundo conhecimento os conceitos de GBL (utilizar os jogos propriamente ditos) e
Gamificacao (utilizar os elementos dos jogos apenas).

A ultima questdo dessa secgao (Q1-14) foi referente ao uso da Gamificagao

como metodologia de ensino (cf. Grafico 5).

Gréfico 5 - Uso da Gamificagao

Sim

44%
Nao :
56%

Sim Nao

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Das nove participantes da pesquisa, cinco informaram que ja haviam
utilizado a Gamificagdo como metodologia de ensino em suas aulas de espanhol, o
que corresponde a 55,6% do total. Para aprofundamento do tema, o questionario
seguiu com perguntas a respeito do conhecimento especifico das docentes acerca da
Gamificagéo e de seu uso em sala de aula.

% Profissionais que criam materiais didaticos e/ou planejam e gerenciam projetos educacionais.
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6.1.4 Conhecimento especifico sobre Gamificagao

A Ultima se¢do do questionario diagndstico foi direcionada apenas as
participantes que informaram ja ter utilizado a Gamificagdo em suas aulas. Para isso,
utilizamos novamente a ferramenta disponivel no Google Formularios de “Ir para a
secao com base na resposta’, o que direcionou as professoras que responderam
positivamente a questdo Q1-14 para a questdo seguinte. Aquelas que a responderam
negativamente tiveram seus formularios enviados.

Com isso, temos os dados de cinco docentes participantes, que
responderam seis perguntas especificas sobre Gamificagdo e seu uso enquanto
metodologia de ensino.

A questdo Q1-15 buscou compreender que atividades gamificadas as
participantes haviam utilizado em suas aulas, por isso perguntamos: “Que atividade

gamificada vocé ja utilizou em suas aulas?”.

Quadro 14 - Atividade gamificada

Participante Resposta
Gabriela Mistral “Principalmente Quiz e atividades em duplas ou grupos com premiacées.”
Isabel Allende “Kahoot®’, Joguinhos do Genially®®.”
Rigoberta Menchu “Crucigramas.”
Samantha Schweblin | “Quiz e enigmas.”
Teresa Cardenas “Quizzes.”

Fonte: Pesquisa empirica (2025).

O Quadro 14 apresenta as respostas coletadas na Q1-15, que resumem a
atividade gamificada ao uso de jogos, principalmente do tipo quiz, o que foi comentado
por quase todas as participantes, exceto Rigoberta Menchu, que destacou o uso de
crucigramas (cruzadinhas).

Para a construgcédo das suas atividades, Isabel Allende cita o Kahoot! e o
Genially. O Kahoot! é uma plataforma virtual de aprendizagem baseada em jogos que
reune atividades principalmente do tipo quiz sobre temas diversos. Nela é possivel
criar a sua prépria atividade e encaminha-la aos estudantes; tdo logo executada a
atividade, o professor recebe um relatério com informacgdes sobre o desempenho dos
participantes. Ja o Genially € uma plataforma virtual multifuncional que permite o

desenvolvimento de slides, guias, infograficos, materiais interativos e jogos e

57 https://kahoot.com/
%8 https://genially.com/pt-br/
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contempla uma série de recursos prontos que podem ser editados e utilizados pelo
professor no tema que preferir.
Na sequéncia, perguntamos: “que recursos (plataformas, aplicativos, jogos

etc.) vocé utiliza para criar experiéncias gamificadas?” (Q1-16).

Quadro 15 - Recursos utilizados na atividade gamificada

Participante Resposta
Gabriela Mistral dl;rdo:SUEO minhas proprias questdes, confecciono placas para respostas,
Isabel Allende “Genially.”

Rigoberta Menchu “Plataforma — PROFEDEELE®® — e jogos - EL AHORCADO.”
Samantha Schweblin | “Duolingo, plaguinhas de perguntas.”
“Time to climb’ do Nearpod®®; ‘Quizizz®"; Kahoot; Autédromo. Para fazer
Teresa Cardenas sondagens, avaliagdes ou trabalhar a compreenséao oral de videos, como a
série de animacdo adotada nas aulas.”
Fonte: Pesquisa empirica (2025).

Verificamos, conforme o Quadro 15, que as participantes utilizam diversas
plataformas para a constru¢do de suas atividades gamificadas. Além do Genially e do
Kahoot!, que ja mencionamos, elas destacam as plataformas educacionais Nearpod,
Quizizz, Duolingo e ProfedeELE. O Duolingo dispde de atividades para o aprendizado
de idiomas diversos (cf. se¢céo 4.2); o Nearpod permite integrar materiais como slides,
videos e quizzes em salas virtuais ou presenciais; ja o Quizizz assemelha-se ao
Kahoot! e permite compartilhar questionarios e aulas interativas com os estudantes.
O ProfeDeELE é um portal gratuito que disponibiliza recursos e atividades para
professores e estudantes de espanhol como lingua estrangeira, além de videos e
musicas para a aprendizagem de espanhol.

Autoédromo, citado por Teresa Cardenas, é um jogo operatorio orientado da
seguinte forma: o professor divide a turma em equipes, as quais pilotam um carro
imaginario e precisam responder questbes para chegar em primeiro lugar. As
questdes correspondem a duas afirmativas verdadeiras e/ou falsas e as equipes
podem responder com VV (verdadeiro-verdadeiro), VF (verdadeiro-falso), FF (falso-
falso) ou FV (falso-verdadeiro). A cada rodada o professor escolhe uma equipe para
justificar a resposta dada. O ideal é que o professor construa um tabuleiro, no qual os
alunos poderao visualizar a posigdo das equipes no jogo. O objetivo ndo é chegar ao

final do percurso, mas sim estar a frente das outras equipes. Existem estratégias de

%9 https://www.profedeele.es/
80 https://nearpod.com/
61 https://quizizz.com/
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cooperacgao e competicao que podem ser utilizadas pelo professor a fim de manter a
motivagcao dos estudantes e permitir que eles reflitam sobre o conteudo (Pinheiro,
2007).

Teresa Cardenas destaca que esses recursos tecnoldgicos sao
importantes para diagnosticar o conhecimento dos estudantes, bem como elaborar
atividades avaliativas e de compreensao oral. Além disso, é possivel utiliza-los de
forma a dinamizar o conteudo da aula, bem como desenvolver as demais habilidades
linguisticas.

Observamos que Gabriela Mistral informou confeccionar seus proprios
recursos, criando materiais tateis/fisicos para a execugao da atividade, como placas
e dados. Como comentamos anteriormente, apesar da relevancia da tecnologia para
a Gamificagao e considerando as limitagdes tecnoldgicas das escolas, seu uso nao &
obrigatoério. Sanches (2021, p. 42) argumenta que o professor pode criar uma narrativa
gamificada que ndo dependa necessariamente de tecnologia, “pois os pontos e 0s
niveis podem ser estipulados de maneira analégica (por meio de uma lousa, papéis,
caderno, entre outros)”. O autor elenca possiveis atividades gamificadas analégicas,
como transformar uma simples lista de exercicios em um quiz dindmico ou uma
pesquisa em uma cacga ao tesouro, como as que foram citadas pela participante da
pesquisa.

Entretanto, tal feito nos retoma as dificuldades de utilizacdo de recursos
tecnoloégicos em sala de aula por diversos motivos, entre eles a insuficiéncia desses
recursos e indisponibilidade de conexdo com a internet. Scherer e Brito (2020)
consideram dois aspectos essenciais para que o uso de recursos tecnologicos e um
efetivo desenvolvimento da cultura digital nas escolas acontega: “[...] 0 acesso a uma
infraestrutura de tecnologia digital basica [...] e processos de formagéo continuada de
professores e gestores para integragado dessas tecnologias ao curriculo” (Scherer;
Brito, 2020, p. 3). Destacamos novamente a formacéo continuada como elemento
fundamental a difusdo do conhecimento acerca de metodologias ativas e possiveis
recursos a serem utilizados no ensino.

Dando continuidade ao questionario, buscamos identificar os principais
desafios enfrentados pelas docentes na implementacdo da Gamificagdo. Para isso,
fizemos a pergunta Q1-17 “Quais sdo os principais desafios ao implementar a
Gamificacédo?” e elencamos os seguintes itens: “Nunca utilizei”, “Disponibilidade de

tempo para planejar o uso da Gamificagdo”, “Disponibilidade de tempo de aula’,
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“Dificuldade em utilizar os recursos que possibilitam a Gamificacdo”, “Falta de
recursos tecnolégicos na instituicdo”, “Falta de infraestrutura na instituicao”,
‘Resisténcia dos alunos as atividades diversificadas”, “Falta de engajamento e
motivagado dos alunos”, “Falta de material didatico/insumo”, “Distracbes dos alunos
com celulares/smartphones” e “outro”. As participantes poderiam selecionar um ou

mais itens da questéo.

Grafico 6 - Desafios da Gamificacéo

Falta de infraestrutura na instituicdo 3
Falta de recursos tecnoldgicos na instituicao 3
Disponibilidade de tempo para planejar o uso da...
Falta de material didatico/insumo 2
Disponibilidade de tempo de aula 2

Distragdes dos alunos com celulares/smartphones
Dificuldade em utilizar os recursos que possibilitam...
Outro. 0
Falta de engajamento e motivagdo dos alunos 0
Resisténcia dos alunos as atividades diversificadas -0
Nunca utilizei. 0

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Entre os principais desafios das professoras (cf. Grafico 6), temos a falta
de disponibilidade de tempo para planejar o uso da Gamificagdo e a auséncia de
recursos tecnologicos e de infraestrutura na instituicdo. Nesse sentido, podemos
considerar as atividades extraclasse que sio atributos do docente, como a elaboracao
de materiais, atividades e avaliagbes, a correcdo desses materiais, o
acompanhamento discente, reunides com pais e responsaveis, reunides pedagogicas
e o desenvolvimento de projetos de ensino, extensao e pesquisa, que muitas vezes
pdem em segundo ou terceiro lugar o planejamento de atividades diferentes daquilo
que € comumente utilizado pelo professor.

Ainda, segundo Moran (2018, p. 11),

Escolas deficientes em integrar o digital no curriculo sao escolas incompletas,
pois escamoteiam uma das dimensbes basicas na qual os humanos vivem
no século XXI, ou seja, conectados, em rede, navegando competentemente
entre mundos antes separados, hoje hibridos, em que a sinergia de
processos nao distingue fronteiras fisico-digitais “realidade” presencial-
digital-virtual.
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Por isso, é essencial que as instituicbes de ensino se adequem ao que é
comum a sociedade do século XXI| e estejam estruturalmente preparadas para incluir
as tecnologias no curriculo e possibilitar que os professores consigam aplicar
efetivamente as MA na tentativa de tornar o aluno protagonista de seu aprendizado.

Na sequéncia, buscamos verificar os possiveis beneficios do uso da
Gamificagcao no ensino. Portanto, questionamos as professoras “Vocé observou algum

beneficio ao usar a Gamificagdo? Qual (is)?” (Q1-18).

Quadro 16 - Beneficios da Gamificagao
Participante
Gabriela Mistral
Isabel Allende
Rigoberta Menchu

Resposta

“Melhor interacdo entre os alunos e envolvimento na aula.”
“Os alunos se empolgam e ficam mais atentos a aula.”
“Sim, facilita a aprendizagem e os alunos participam mais das atividades.”
“Maior participagdo dos alunos, suprir necessidades de aprendizagem e
responder duvidas.”

Teresa Cardenas “Sim, no aspecto motivacional.”
Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Samantha Schweblin

Observamos no Quadro 16 que as participantes se referem a “interagcao”,
‘envolvimento”, “empolgacao”, “participacdo” e “motivacdo” dos alunos como
beneficios da Gamificacao, por isso podemos analisar as respostas relacionando-as
com a questdo Q1-19: “Como os estudantes reagem a Gamificagcdo? Eles

demonstram mais interesse e motivacao?”.

Quadro 17 - Reacao dos estudantes a Gamificagdo
Participante

Resposta

Gabriela Mistral

“Muito empolgados porque na sua maioria sdo competitivos.”

Isabel Allende

“Eles ficam euféricos e muito interessados pelas atividades com jogos.”

Rigoberta Menchu

“Sim, geralmente a maioria dos alunos se sentem mais motivados.”

Samantha Schweblin

“Sim, por ser algo que tenham participacéo direta da classe, também para
eles é mais interessante uma atividade competitiva.”

Teresa Cardenas

“Em geral, sim . Costumam ficar mais animados e engajados na atividade.”

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

No Quadro 17 apresentamos a opinidao das professoras quanto a reacédo

dos alunos a Gamificagdo. Novamente observamos termos como “empolgados”,

LL 1

“eufdricos”,

motivados”,

interessados”, animados” e “engajados”.

Nesse aspecto, ao relacionar os Quadros 16 e 17, retomamos o conceito
de “estado de fluxo” de Csikszentmihalyi que descreve o sentimento de profundo
envolvimento que uma pessoa tem quando esta desenvolvendo uma atividade que

considera prazerosa, o que provavelmente acontece com os estudantes envolvidos
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na Gamificacdo. Nela, os alunos sentem-se engajados, motivados e participam com
maior interesse ao que for proposto devido ao profundo envolvimento que sentem ao
longo da atividade gamificada.

Por fim, perguntamos as participantes “Quais s&o os indicadores que vocé
utiliza para medir o sucesso ou o fracasso da Gamificagdo?” (Q1-20), que resultou

nas respostas apresentadas no Quadro 18.

Quadro 18 - Indicadores de sucesso e fracasso na Gamificagao

Participante Resposta
Gabriela Mistral “Pontuacao e em perguntas abertas coeréncia e légica nas respostas.”
Isabel Allende “Ranking de Pontuacgao.”
“Melhor desenvolvimento da oralidade e da escrita nas atividades de

Rigoberta Menchu Gamificagdo.”

“Quando demonstram conhecimento do tema, mesmo errando algumas
Samantha Schweblin | perguntas; quando o jogo desperta a curiosidade dos alunos sobre o
assunto trabalhado.”

“Sucesso - bons resultados, participagdo, engajamento, motivagao.
Teresa Cardenas Fracasso - auséncia de recursos para todos, problemas com conexao,
competicao, respostas que ndo dao espaco para reflexdo.”

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Para analisar as respostas a esta pergunta, € necessario verificar as
definicbes de “sucesso” e “fracasso” e como elas podem se apresentar na Educacao.
Segundo o Dicionario online Priberam, um dos significados de “sucesso” é “resultado
positivo, favoravel ou proveitoso de algo” e corresponde a éxito ou triunfo; ja “fracasso”
significa “mal resultado”. Na Educacao, o sucesso acontece quando o aluno consegue
atingir os resultados esperados pelo docente e o fracasso, quando ndo consegue
atingi-los, ou seja, ambos dependem do que o professor estabelece enquanto
objetivos de aprendizagem e os critérios que utiliza para atingir os resultados
esperados na disciplina ou conteudo. Por isso, reiteramos a necessidade de um
planejamento bem estruturado que corrobore com os objetivos, conteudos e critérios
do professor e da aula e possa ser realizado utilizando a Gamificacdo como
metodologia.

Conforme o Quadro 18, entre os indicadores de sucesso estabelecidos
pelas participantes da pesquisa, temos: coeréncia e logica nas respostas,
desenvolvimento das habilidades oral e escrita, bons resultados, engajamento e
motivagdo. Entre os indicadores de fracasso, foram citados a auséncia de recurso,
problemas com conexao, a competicido exacerbada que supera a colaboragao

proposta e respostas que ndo dao espaco para reflexao.
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Observamos ainda a referéncia ao “ranking de pontuagao” como tema
recorrente, o que nos remete as avaliagdes somativas que continuam sendo parte
essencial do sistema avaliativo das escolas e para promocao de alunos as series
seguintes. Entretanto, Hoffmann (2022) considera que é necessario ponderar um
pouco em relagdo aos pontos ao organizar uma atividade gamificada, pois o ranking
de pontuagao, mesmo se utilizada uma Gamificagao atrativa e motivadora, pode criar
o efeito contrario ao esperado e desmotivar o estudante, gerando um fator de
preocupacao na disciplina. E o que Burke (2015) considera como “fadiga de placar’,
que afasta do aluno a vontade de participar da atividade.

Uma das opgdes para sanar esse problema € criar um ranking
contextualizado a situacédo do jogador, o qual mostra ao aluno apenas os dados de
quem estd uma ou duas posi¢gdes acima ou abaixo dele no ranking, como podemos
observar na Figura 27. O estudante que esta na sétima posigdo em relagao ao primeiro
colocado da atividade, veria apenas a pontuacao do sexto, sétimo e oitavo colocados,

por exemplo.

Figura 27 - Ranking contextualizado

(colocagao) (% de acertos) (n° de erros) (Pontuagéao)
6 O 60% ] 4818
7 O 60% 1 4737

8 () 50% 2 4559

Fonte: Kahoot.com (2022)

Hoffmann (2022) ainda argumenta que podemos criar atividades nas quais
exista cooperagcao e responsabilidade com o préximo como forma de aumentar a
pontuagao, atividades em grupo para minimizar o impacto da pontuagao e/ou trabalhar
com o desenvolvimento de outras habilidades que ndo envolvam apenas o certo e
errado do contelido, como as cognitivas, interpessoais e intrapessoais®?. Dessa forma,

a Gamificagdo mantém o engajamento e a motivagado que a caracteriza.

62 Hoffmann (2022) destaca as habilidades do século XXI| estabelecidas pelo National Research Council
em 2012, a saber: cognitivas (pensamento critico, poder de tomar decisdo, comunicagao, capacidade
de resolver problemas, interpretagcéo, habilidade de escutar, criatividade e razdo e argumentagao);
interpessoais (cooperagdo, negociagdo, comunicagdo assertiva, autoapresentagdo, confianga,
responsabilidade, empatia, trabalho em equipe, lideranga, resolugdo de conflitos e valorizagdo da
diversidade); e, intrapessoais (responsabilidade, cidadania, profissionalismo e ética, iniciativa,
flexibilidade, perseveranca, determinacao, interesse intelectual e curiosidade).
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Na sequéncia, apresentamos o planejamento, organizacio, contribuicéo e
como foi realizada a capacitagdo dos professores de espanhol que participaram desta

pesquisa.

6.2 Encontros formativos com os professores de espanhol

Dando continuidade a pesquisa, nos propomos a desenvolver uma
capacitagao com as docentes participantes acerca dos conceitos e caracteristicas das
Metodologias Ativas no ensino de linguas, com énfase no uso e aplicacédo da
Gamificagdo como metodologia de ensino de espanhol como lingua estrangeira.

Os momentos formativos sdo importantes para o desenvolvimento do
profissional docente, pois tenta minimizar as lacunas da formacgao inicial que se
apresentam principalmente com os avangos tecnoldgicos atuais. Além disso, é
imprescindivel que articulemos as teorias de ensino produzidas em pesquisas
universitarias a pratica realizada pelos professores nas escolas (Beneti, 2022; Névoa,
2019).

Para fazer o planejamento dos encontros formativos, levamos em
consideragao os dados colhidos no questionario diagndstico, pois foi importante
adequar a formacgao ao nivel de conhecimento que as docentes possuiam acerca do
tema para que a atividade tivesse maior significado e fosse mais motivadora para as
participantes.

Logo, organizamos a capacitagdo “Gamificando a Lingua Espanhola” em
dois encontros formativos que ocorreram de forma virtual, por meio da plataforma
Google Meet. As informagbes contidas na apresentacdo e analise dos encontros
formativos dizem respeito a observacao participante e ativa, na qual o pesquisador
participa das atividades que séo realizadas e se envolve no que o grupo esta
desenvolvendo, a fim de entender ao maximo seu comportamento e como avaliam a
dinamica.

O primeiro encontro foi realizado no dia 13 de margo de 2025, no turno da
noite, conforme disponibilidade das docentes participantes e teve como tema central
“‘Espanhol como lingua estrangeira e as Metodologias Ativas”. No Quadro 19,

apresentamos o planejamento do primeiro encontro.



Quadro 19 - Planejamento do primeiro encontro formativo
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Contetudo Objetivo Tempo Metodologia Recurso Avaliagao
~ Entender o tema, Exposicao Slides; Participacgao e
Apresentagao o ; .
; s 0s objetivos e a . dialogada com | Google interesse
e introducao 20min ~ g
estrutura da apresentacao Meet; demonstrado
ao curso = .
formacéo. de slides e | Google pelos
Compreender o} inferéncia  de | Classroom. participantes.
Metodologias | conceito e conceitos,
de ensino de caracteristicas das caracteristicas
linguas e Metodologias 20 min e exemplos de
Metodologias | ativas e sua tedéricos como
ativas importancia no Alves  (2015),
ensino de linguas. Bacich e Moran
Conhecer algumas (2018), Burke
Metodologias (2015) Sanches
ativas (Sala de (2021),
aula invertida, Hoffmann
Aprendizagem (2022) e outros.
Baseada em
Projetos,
Aprendizagem
Tipos de Baseada em
Metodologias Problemas, 20 min
ativas Aprendizagem
Baseada em
Jogos, Rotacgéo por
estacoes,
Instrugéo por pares
e Gamificagdo) a
partir de exemplos
praticos no ensino
de linguas.
Compreender o]
conceito de
e Gamificagdo, seus
Gamificagéo: )
. tipos (estrutural e .
conceito e . 40 min
tipos de coqteudo)_ e
saber diferencia-la
da Aprendizagem
baseada em jogos.
Refletir sobre os
Beneficios da | possiveis
Gamificagao beneficios da .
; e 15 min
no ensino de Gamificacao no
espanhol ensino de
espanhol.
Reviséo do Revisar 0s 5 mi
- min
encontro conteudos.

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Estiveram presentes as participantes Frida Khalo, Gioconda Belli, Isabel

Allende, Rigoberta Menchu, Teresa Cardenas e Teresa de La Parra. Cabe ressaltar

gue os encontros virtuais foram gravados com autorizagao das docentes e as imagens

apresentadas nesta subsecao foram extraidas durante os encontros e também das
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gravagdes. Destacamos que o0s nomes e imagens das participantes foram

preservados.

Figura 28 - Primeiro encontro formativo - Apresentacao

Apresentando o curso Q ’

Tema
Metodologias ativas com foco em Estrutura
Gamificagdo no ensino de lingua
espanhola. :
2 encontros formativos
(13 e 20/03/25)
Google Classroom
Objetivo Prodl?to educacional
Capacitar os docentes de espanhol
quanto as estratégias
metodolégicas a serem
empregadas na sala de aula, com
* destaque a gamificagdo.

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Incialmente, foi feita a apresentagao do curso (tema, objetivo e estrutura),
da ministrante e das participantes e foram esclarecidas as duvidas iniciais (cf. Figura
28). Na sequéncia, passamos ao conteudo tedrico da capacitagdo que contou com a
conceituagdo das Metodologias de ensino de linguas e das Metodologias Ativas
(Figura 29), seguida pela apresentacado de alguns tipos de metodologias ativas com

exemplos de aplicacdo no ensino de linguas estrangeiras, principalmente o espanhol.

Figura 29 - Primeiro encontro formativo - Caracteristicas das Metodologias Ativas
Metodologias ativas

O Aprendizagem ativa

“ 1 Estudante protagonista
o Professor mediador

U Espaco de aprendizagem

'a Personalizacdo da aprendizagem

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

As Metodologias Ativas caracterizadas e exemplificadas foram: Sala de
Aula Invertida (SAl), Aprendizagem baseada em Projetos (ABP), Aprendizagem
baseada em Problemas (PBL), Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL), Rotag&o por
estagbes (RE), Instrucdo por pares (IP) e Gamificagdo. A cada metodologia
apresentada, pedimos que as participantes informassem suas experiéncias utilizando

as metodologias (ver Figuras 30 e 31).
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Figura 30 - Primeiro encontro formativo - SAI

Sala de aula invertida

"0 que tradicionalmente é feito em sala de aula,
agora é executado em casa, e o que
tradicionalmente é feito como trabalho de casa,
agora € realizado em sala de aula” (Bergmann;
Sams, 2018, p. 33)

silva (2022)
https://interactivoele.com.br/ ELE

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Isabel Allende

Figura 31 - Primeiro encontro formativo — RE e IP

Rotacéo por Instrucdo por pares
estacdes

Teresa Cdrdenas

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Entre os comentarios das participantes da pesquisa, destacamos a fala de
Teresa de La Parra a respeito da dificuldade em aplicar as MA devido a falta de
maturidade e autonomia dos estudantes de Ensino Médio. Isabel Allende comentou
que utiliza a SAlI com alunos do curso subsequente, que ja cursaram o Ensino Médio
regular, portanto sdo mais maduros em relagao aos primeiros e talvez por isso 0 uso
da metodologia seja positiva. Discutimos ainda sobre a necessidade de incentivar os
estudantes a serem mais autbnomos no processo de ensino-aprendizagem de forma
sistémica, ou seja, que envolva toda a comunidade escolar.

Nesse sentido, Schneider (2015) discorre sobre a potencialidade de uso
das metodologias ativas de forma a tornar o estudante autbnomo e protagonista em
sua propria aprendizagem. Para ela, € preciso que nés, docentes, estimulemos a
autonomia dos alunos, pois eles se sentem inseguros por nao estarem acostumados

a desenvolver o papel de protagonistas no ambiente escolar.
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Além do comentario acerca da maturidade dos alunos, Teresa de La Parra
defendeu que a instituicdo deve possibilitar momentos de formagao continuada com
os docentes para que as MA sejam de fato implementadas em sala de aula. Tendo
em vista que € necessario que os professores sejam capacitados a utilizar
metodologias e recursos de forma mais dinamica, bem como em relagc&o ao uso de
tecnologias levando em consideragdo a nova geracao de estudantes que estdo
ingressando na instituigao.

Nesse aspecto, concordamos com a fala do fildsofo francés Pierre Lévy,
gue em entrevista no ano 2013, evidenciou a necessidade de formagao do professor

em relagcdo ao uso das tecnologias:

N&o ha obstaculos. Todos os estudantes tém uma habilidade extraordinaria
para usar esse tipo de ferramenta [digital]. Agora, os professores tém que
conhecer tdo bem quanto as criancas. Sobretudo, isso tem que ser utilizado
numa o6tica de aprendizagem colaborativa. Eu acredito que o professor
precisa se capacitar, porque ele s6é pode ensinar aquilo que domina. Eu nao
acredito na formacdo do professor apenas para usar as redes sociais. O
professor também tem que se esforcar. Utilizar isso para si préprio. E sé uma
questdo de entrar nessa cultura. E de implementar o know-how pedagdgico
utilizando essas ferramentas. (Mesquita, 2013, s/p).

Assim, determinamos como essencial a formagao continuada dos docentes
de forma a compreender e utilizar as ferramentas tecnoldgicas e implementar as
metodologias ativas em suas atividades pedagdgicas.

Também foi comentado que muitas vezes os professores desenvolvem
atividades interessantes em sala de aula e ndo fazem o registro em forma de projetos
e artigos cientificos. Por isso, € necessario que os docentes registrem e divulguem as
producdes realizadas em sala de aula a fim de inspirar outros profissionais a
desenvolver atividades inovadoras, criando uma rede ou comunidade de professores
que compartilham materiais, dificuldades e reflexdes acerca do ensino de forma geral.

Seguimos o curso com a conceituagdo de Gamificagdo, apresentacéao de
suas caracteristicas, tipos, elementos de jogos, possiveis beneficios no ensino,
diferengas em relagédo a Aprendizagem baseada em jogos (GBL) (cf. Figura 32) e

exemplificagdo de seu uso no ensino de Lingua Estrangeira (ver Figura 33).
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Figura 32 - Primeiro encontro formativo - Gamificagdo X GBL

Gamificacdo X GBL
Colaboragdo/Competicdo Colaboragdo/Competicdo
Motiva¢do Motiva¢do

Engajamento Engajamento

Usa elementos dos jogos Usa o jogo propriamente
O joge pode ser uma das dito
atividades/missoes Constréi jogos ou utiliza

jogos prontos

[Silva (2016); Sanches (2021)]

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Figura 33 - Primeiro encontro formativo - Exemplo de Gamificagdo no ensino de LE

En la practica... 4

Serra (2020)

32 missdo:

Lero conts e acassar 6 Linkido Interpretagdo textual= 10 pontos

Quizlet com flashcards e quizz < BEREEE
42 missdo:
Ouvir as instrugdes da p Produgdo oral = 10 pontos
e o poema de Pablo Neruda e = 1 Badge

gravar um audio em inglés

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Ao evidenciar as diferencas entre GBL e Gamificagdo, corroboramos com
Camargo e Daros (2018) e Fardo (2013) que indicam a necessidade de conhecer as
concepgoes teodricas das metodologias de ensino para que se possa planejar as aulas
de forma intencional, ou seja, de acordo com a fungéo social da instituicao, objetivos
de aprendizagem e nivel dos estudantes.

O encontro foi finalizado com uma reviséo oral dos conteudos que haviam
sido apresentados e uma rapida avaliagao oral acerca da metodologia que estava
sendo utilizada no momento pela ministrante.

O segundo encontro formativo ocorreu no dia 20 de margco de 2025,
também no turno da noite e teve como tema “Gamificando o ensino de Espanhol”.
Participaram do momento as docentes: Gabriela Mistral, Gioconda Belli, Frida Khalo,
Isabel Allende, Rigoberta Menchu, Teresa Cardenas e Teresa de La Parra. O

planejamento esta apresentado no Quadro 20.



Quadro 20 - Planejamento do segundo encontro formativo
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da formacéo.

feedback dos
participantes.

Conteudo Objetivo Tempo Metodologia Recurso Avaliagao
B Relembrar o que Exposicao Slides; Participacgao
reve ; ; . .
foi apresentado no ; dialogada com | Google Meet; e interesse
retomada do L 10min
tema primeiro encontro apresentacao Google demonstrado
formativo. de slides e | Classroom; pelos
Analisar  alguns inferéncia de | Mentimeter; participantes.
exemplos de conceitos, Genially;
atividades caracteristicas | Prezi;
gamificadas, e exemplos de | Canva;
Exemplos de | elencando o tipo tedricos como | Wordwall;
aplicagdoda | de Gamificacdo e 20 min Alves (2015), | Kahoot;
Gamificagdo | a possibilidade de Bacich e | Quizziz;
uso ou Moran (2018), | Quizlet;
adaptacdes para a Burke (2015) | Nearpod;
utilizacao na Sanches Powtoon;
escola. (2021), Anchor;
Passo a Descrever, Hoffmann Padlet;
passo: como | demonstrar e criar (2022) e | Miro;
planejar colaborativamente 50 min outros. Learningapps;
atividades uma atividade ProfedeELE;
gamificadas gamificada. Lyricstrai_nning;
Conhecer Superlapiz;
E algumas Questionario
erramentas | ¢ ramentas - de avaliagdo.
digitais paraa | . .. . 15 min
P digitais que
Gamificagéo "
facilitam o uso da
Gamificagao.
Discutir possiveis
Desafios e des_af|o§ na :
~ aplicagao da 15 min
solugdes A
Gamificacao e
como supera-los.
Encerramento Revisar conceitos
o e coletar o] .
e avaliacao 10 min

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Apds uma breve retomada do conteudo da semana anterior, apresentamos

atividades gamificadas que foram elaboradas e utilizadas por outros pesquisadores.

A Figura 34 mostra a atividade A Gamificagdo no ensino do espanhol como lingua

estrangeira: um estudo sobre a eficacia de um Escape Room digital no ensino do

verbo “GUSTAR” (Santos; Esteves, 2025) realizada no Instituto Politécnico de Leiria,

em Portugal.
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Figura 34 - Segundo encontro formativo - Atividade Gamificada

®@ B2 [E) Oolane Loite Chaves Bezerra (Vocs, apresentando)  Audio do apresentaclo %)

o Punto de partida
Rigoberta Menchii Teresa de la Parra

%

@ &)

Teresa Crdenas Gioconda Belli

19:49 | Encontro formativo - Gamificacio

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Logo apds, observamos as etapas para a criagdo de atividades gamificadas
utiizando a Gamificagdo estrutural e a de Conteudo (Figura 35) e fizemos a

construcao coletiva de uma atividade gamificada com o tema falsos cognatos.

Figura 35 - Segundo encontro formativo - Gamificagdo de Contetudo

Construindo a gamificacdo de conte(do

Passo 1 Definir objetivos da atividade: o que se espera que o estudante aprenda?

Passo 2 Escolher o local e periodo da atividade: onde e por quanto tempo?

Passo 3 Elaborar o roteiro com a situagdo-problema.

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

[Filatro; Cavalcanti (2018))

A criacdo da atividade sobre os falsos cognatos foi realizada
colaborativamente a partir de uma narrativa elaborada por esta pesquisadora que teve
como titulo “Falsos cognatos: o caso dos sdsias criminosos”. A premissa utilizada no
enredo foi: uma série de crimes foram cometidos na Espanha e o inspetor Alvaro
Méndez precisa de ajuda para desvenda-los. O estudante, enquanto especialista em
casos linguisticos, deve descobrir quem esta por tras desses crimes.

Apos apresentado o enredo, as participantes discutiram acerca dos
principais itens que devem ser incluidos no roteiro para a elaboracdo da atividade
gamificada. Para isso, fizemos um quadro organizativo com as perguntas
estabelecidas por Filatro e Cavalcanti (2018) que sdo necessarias para a construgao
do roteiro: quem sao as pessoas envolvidas?; qual o papel de cada um na situagao?;

quais sado os desafios a serem superados?; que atividades serdo realizadas para
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resolver o problema?; qual a consequéncia da resolugao de cada atividade?; e, que
critérios-base da Gamificagdo serao considerados para a resolugdo da situagao-

problema?. A realizagao da atividade esta apresentada nas Figuras 36 e 37.

F|ura 36 Segundo encontro formativo - Constru ao colaboratwa 1

“Falsos Amigos: O Caso dos Sdsias Criminosos™

0 que vocé esth esperando, detetive? Pegue sus lupa. fals Averdade
esth 14 fora — mas cuidade: nem todas as oalavras 40 0 oue Barecem.

/' S hotms () Temporin Pigina1/1

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

F|ura 37 Seundo encontro formativo - Constru a0 colaborativa 2

Gioconda Belli

. ndo dos falsos cognatos. A verdade

T L — P11 o =@

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

A criacao coletiva da atividade foi feita com o objetivo de proporcionar a
reflexdo e a construgcdo colaborativa do conhecimento, estabelecendo uma
comunidade de aprendizagem que, segundo Carvalho (2022), pode contribuir para a
satisfacdo e aprendizado dos professores. Além disso, ao executar esta atividade
fizemos uso de uma das caracteristicas das metodologias ativas, que diz respeito ao
aprender fazendo, a cultura maker, e levou as participantes da pesquisa a uma
aprendizagem ativa (Moran, 2018).

Na sequéncia, apresentamos rapidamente algumas ferramentas
tecnologicas que podem ser uteis na criacdo de atividades gamificadas e no ensino
de espanhol como lingua estrangeira (cf. Figura 38). Destacamos que nao foi possivel
aprofundar a discusséao sobre 0 acesso, criagdo de perfis e explicagdes mais extensas

sobre as plataformas, tendo em vista a carga horaria planejada para esta capacitagao.
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Figura 38 - Segundo encontro formativo - Ferramentas uteis

’; .f‘.‘,:_ M’ @genially

PowTooNn Prezi

2 Wordwall ‘
Ferramentas
dteis n
Quezz & @ Anchor
m padlet u PROFE /- ELE
. IA
@ neorpos m miro

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

As ferramentas apresentadas foram: Kahoot!, Wordwall, Quizizz, Quizlet,
Nearpod, Powtoon, Prezi, Mentimeter, Genially, Canva, Google Slides, PowerPoint,
Padlet, Miro, Anchor, ProfedeELE e as Inteligéncias Artificiais Generativas, algumas
ja conhecidas pelas participantes.

Novamente destacamos a necessidade de utilizar a tecnologia em prol do
desenvolvimento de aprendizagens do cidadao do séc. XXI, tendo em vista que esses
recursos possibilitam o dinamismo das aulas, mas também facilitam a aprendizagem
colaborativa e o desenvolvimento de habilidades presentes no mundo atual (Moran,
2018; 2019).

Dando continuidade ao curso, discutimos a partir do uso do aplicativo
Mentimeter os maiores desafios para a implementagcao da Gamificagdo no ensino de
espanhol, bem como as possiveis solucbes para seu uso, respectivamente

apresentados nas Figuras 39 e 40.

Figura 39 - Segundo encontro formativo - Desafios

sdligo 13787987 M Mentimeter

Quais os maiores desafios para gamificar o ensino de espanhol?

envolvimento

desmotivagdo
-§. tempo
0]
&
kej
a

"0
-]

Fonte: Pesquisa empirica (2025)
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Figura 40 - Segundo encontro formativo - Solugbes

use 0 cocigo 1378 7087  Mentimeter

E como podemos soluciond-los?

re

Fonte: Pesquisa empirica (2025).

Entre os desafios citados pelas participantes, destacamos: o desinteresse
e a desmotivagao do professor devido a falta de tempo disponivel para o planejamento
de atividades gamificadas. Como solugdes apresentadas, foram comentadas: a
apresentacao dos objetivos da aula aos alunos de forma a deixa-los cientes do que
esta estabelecido como sucesso e fracasso da atividade; a possibilidade de
inicialmente experimentar e fazer o teste das atividades que ja séo utilizadas pelo
professor adaptando-as a metodologia da Gamificagédo; e, persistir em utilizar a
metodologia e compartilhar as atividades com outros docentes de modo a criar uma
rede de professores que nos ajudam a elaborar e reduzir o tempo necessario para a
criacao de materiais gamificados.

Finalmente, passamos ao encerramento do curso com a retomada de
conteudos, prospecgdes da Gamificagdo no ensino de Lingua Espanhola para o
futuro, agradecimentos, informagdes e comentarios a respeito da capacitagéo.

Ao longo do segundo encontro, tivemos interagdes que extrapolaram o
tema central do curso, referentes principalmente ao ensino de espanhol para surdos
e cegos, tendo em vista que algumas das participantes estdo atuando pela primeira
vez com estudantes com essas necessidades educacionais especificas. Foi
comentado também acerca do ensino de espanhol para alunos com outras
deficiéncias e transtornos e ainda sobre o nosso papel enquanto professores ao
selecionar e produzir materiais e recursos adequados a esse publico e que tornem a
aprendizagem significativa para todos.

Dessa forma, validamos a teoria de Novoa (2019) ao percebermos a
necessidade de mais formagdes para os professores de espanhol dessa instituicao de
ensino que abram espacgos de discussdo amplos no sentido de refletir, criar,

compartilhar e fazer a curadoria de materiais, recursos, atividades, temas e
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informagdes no geral acerca do ensino de espanhol com o objetivo de melhorar a
aprendizagem de nossos estudantes.

Encerrados os momentos formativos, encaminhamos por e-mail aos
participantes: o link para um ambiente virtual de aprendizagem e o questionario de
avaliacdo do curso. No primeiro, disponivel no Google Sala de Aula, foram
depositados os materiais do curso, bem como livros, dissertacdes, teses, videos e
links sobre Metodologias do ensino de linguas, Metodologias ativas e Gamificagao
para que as participantes possam se apropriar ainda mais dos temas discutidos. O

questionario de avaliagdo do curso esta apresentado na subsegao seguinte.

6.3 Questionario de avaliagao

O questionario de avaliagdo do curso (Apéndice C) foi encaminhado por e-
mail as participantes, tendo sido estruturado no Google Formularios com dez
questdes, sendo cinco fechadas e cinco abertas, e feito com o propésito de coletar o
feedback das participantes acerca da capacitagao realizada.

Das sete participantes presentes na formagdo, somente quatro
responderam ao questionario, por isso a amostra desta analise corresponde a quatro
docentes, sendo elas: Frida Khalo, Rigoberta Menchu, Teresa Cardenas e Teresa de
La Parra, destas, apenas Rigoberta Menchu e Teresa Cardenas ja haviam utilizado a
Gamificagédo em suas aulas de espanhol.

Organizamos o questionario utilizando principalmente a ferramenta “Escala
linear” do Google Formularios que organiza as opgdes de resposta em uma escala de
notas que pode ser editada de acordo com o criador do questionario. No nosso caso,
estabelecemos uma escala de 1 a 5, sendo 1 a nota mais baixa e 5 a nota mais alta.
A participante deveria escolher a pontuacdo que melhor representasse a sua
avaliagdo quanto a pergunta apresentada. A Figura 41 exemplifica a “Escala linear”
construida para a pergunta 01.

Figura 41 - Exemplo de escala linear do Google Formularios
01. Como vocé avalia a relevancia do contetudo apresentado no curso? Selecione *

a melhor pontuagdo de 1 a 5, sendo 1 equivalente a "Ndo é relevante"e 5
equivalente a "Bastante relevante”.

N&o é relevante O O O O O Bastante relevante

Fonte: Pesquisa empirica (2025).
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Seguindo a identificagdo apresentada na subsecdo 6.1, que analisa o
Questionario diagndstico, organizamos as perguntas do questionario de avaliagdo do
curso com a indicagao Q2 seguida do numero referente a questédo. Por isso, a primeira
pergunta do questionario esta indicada como Q2-01; a segunda pergunta como Q2-
02 e assim sucessivamente.

A primeira pergunta do questionario (Q2-01) referiu-se a relevancia do
conteudo apresentado no curso: “Como vocé avalia a relevancia do conteudo
apresentado curso?”. As participantes deveriam selecionar a pontuacédo, sendo a
menor nota correspondente a resposta “Nao € relevante” e a maior nota, “Bastante
relevante”. Todas as docentes participantes (100%) avaliaram a relevancia do curso
com a nota 5 (“Bastante relevante”).

Na sequéncia, indagamos “Qual (is) o (s) tépico (s) do curso que vocé
considerou mais util (Uteis) para sua pratica pedagogica?” (Q2-02), o que resultou nas

respostas apresentadas no Quadro 21.

Quadro 21 - Tépicos Uteis

Participante Resposta

Frida Khalo pl\r/lé(?[itggeloglas ativas, etapas da Gamificagdo e montagem das etapas na
“A elaboracao das atividades através da narrativa. Achei muito criativa e
penso que prende a atengéo dos alunos.”
Teresa Cardenas “A sugestdes apresentadas e atividades praticas.”
“A introducéo de jogos de forma mais organizada, com metodologia, nas
aulas de Lingua Espanhola.”
Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Rigoberta Menchu

Teresa de La Parra

Observamos que trés participantes evidenciaram como tépico util para a
pratica pedagogica a sugestao das atividades praticas que foram apresentadas na
capacitagao. Elas se referem a elaboracéo da atividade a partir de narrativas criativas
como a que foi construida colaborativamente com o tema “Falsos cognatos: o caso
dos sésias criminosos” e que possibilitou o didlogo entre as participantes.

Nesse sentido, ao relacionar as respostas das questdes Q2-01 e Q2-02,
destacamos que houve consenso na relevancia do curso, no qual as participantes
valorizaram as atividades praticas que foram apresentadas e construidas, o que
reflete a demanda por orientagdo concreta e formacédo continuada, alinhada por

autores como Carvalho (2022), Fardo (2013) e Sanches (2021), que destacam a
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importancia de estruturar a Gamificagdo de forma a evitar confusdo entre as
metodologias.

Ainda, ressaltamos a constru¢édo do enredo, narrativas ou storytelling
desenvolvido nas atividades praticas como ferramenta que potencializa a
Gamificacao, tendo em vista que desperta o interesse de quem participa da atividade
(Alves, 2015). Arruda (2014) afirma que o enredo é o responsavel por envolver,
motivar e engajar desde o inicio da atividade, criando um ambiente imersivo que
‘prende a atencao” dos participantes.

A proxima pergunta (Q2-03) referiu-se a dificuldade de entendimento dos
conteudos do curso. Assim, questionamos “Houve algum topico do curso vocé sentiu

mais dificuldade? Se sim, em qual?”.

Quadro 22 - Dificuldade no curso

Participante Resposta

Frida Khalo “Nao.”
“Penso que faltou falar como acessar os aplicativos gamificados, alguns
sdo complexos de acessar.”

Teresa Cardenas “Nao.”
Teresa de La Parra “Néo. A didatica foi excelente.”

Fonte: Pesquisa empirica (2025).

Rigoberta Menchu

Segundo o Quadro 22, trés das participantes afirmam que nao tiveram
nenhuma dificuldade no entendimento dos conteudos do curso. Entretanto, Rigoberta
Menchu destaca que ha a necessidade de uma abordagem técnica com o objetivo de
explicar como acessar aos aplicativos que foram apresentados.

Como nos referimos anteriormente, a carga horaria planejada para a
capacitagao impossibilitou que aprofundassemos nas ferramentas e em outros temas
que sao uteis para a implementacdo da Gamificagao. Por isso, nos dedicamos a
conceituar, caracterizar, exemplificar e elaborar colaborativamente uma atividade
gamificada, a fim de pér em pratica os conhecimentos adquiridos.

Observamos, porém, que ha a necessidade de uma capacitagao mais
extensa voltada ao conhecimento e utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas que
podem facilitar a implementacdo da Gamificacdo, com tutoriais sobre informacodes
técnicas de acesso e uso, bem como de outras metodologias ativas no ensino de
espanhol como lingua estrangeira, além de oficinas de prototipagem para a
aprendizagem e criagdo de atividades e recursos gamificados. Corroboramos com

Novoa (2019) ao destacar a importancia de manter-se atualizado e em contato com
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outros professores na tentativa de criar espacos de discussdo que possibilitem a
reflexdo e criagao de praticas pedagdgicas.

A seguir, questionamos na Q2-04 se o curso havia fornecido informacoes
suficientes plataformas e recursos disponiveis para o uso da Gamificagdo. As
respostas apresentadas estao organizadas no Grafico 8.

Grafico 7 - Informagdes sobre plataformas e recursos
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Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Trés das participantes avaliaram com nota 5 (“Bastante”) o fornecimento de
informacdes suficientes acerca das ferramentas disponiveis para o uso da
Gamificagéo. Apenas uma participante, Teresa de La Parra, avaliou o questionamento

com nota 4.

Grafico 8 - Metodologia utilizada no curso
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Fonte: Pesquisa empirica (2025)
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A Q2-05 buscou avaliar a metodologia utilizada por esta pesquisadora,
ministrante da formacéao, nos encontros formativos. O Grafico 9 mostra que trés das
quatro participantes avaliou com nota 5 (“Excelente”) e apenas uma com nota 4.

Na sequéncia, questionamos: “Vocé tem alguma sugestdo de melhorias ou
outras abordagens que poderiam enriquecer a experiéncia de aprendizagem no

curso?” (Q2-06), o que resultou nas respostas apresentadas no Quadro 23.

Quadro 23 - Sugestodes

Participante Resposta

Frida Khalo “Mais tempo pra explorar as plataformas e pra elaborar exemplos.”
“Acho que faltou uma abordagem dos aspectos culturais do mundo
hispanico, mas possiveis de abordar a partir da formagédo dada.”
“Apenas ampliar a formagéao para outros professores da area que atuam em
outras esferas.”

Teresa de La Parra “Ser um pouco mais longo e haver mais praticas reais, no préprio curso.”

Fonte: Pesquisa empirica (2025)

Rigoberta Menchu

Teresa Cardenas

Observamos que as participantes se referem a: uma carga horaria maior
para o curso, abordar os aspectos culturais, maior elaboracio de atividades praticas
e ampliagao para professores que atuam em outras esferas.

Nesse aspecto, devemos considerar que a Gamificagcdo no ensino de
Lingua Espanhola deve objetivar o desenvolvimento de todas as habilidades
linguisticas (falar, ouvir, ler e escrever) de forma contextualizada (Leffa; Alves, 2020;
Quast, 2020), que pode partir da elaboracao de atividades referentes a cultura dos
paises hispano-falantes, como festas e comidas tipicas.

Dessa forma, vemos como possibilidades futuras o planejamento de
capacitagdes sobre Gamificagdo para professores de espanhol de outros niveis de
ensino (Fundamental e Superior) e de outras instituicbes, bem como a criagéo
colaborativa de atividades gamificadas que serao utilizadas na pratica cotidiana dos
docentes. Além disso, percebemos que ha a necessidade de inserir nas capacitagoes
os aspectos culturais, haja vista que, nés, professores de espanhol, ndo ministramos
conteudos estritamente gramatico-lexicais, mas sim evidenciamos a cultura dos
paises hispanicos.

Apesar disso, os dados colhidos nas questdes Q2-05 e Q2-06 indicam que
0 curso, apesar de ter curta duracdao, cumpriu com seu papel de sensibilizagao e
instrumentalizacdo acerca da Gamificagdo no ensino de Lingua Espanhola,
proporcionando as participantes conhecer o conceito de Gamificagcéo, experiéncias de

uso no ensino de espanhol e construir colaborativamente uma atividade gamificada.
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Grafico 9 - Sentimento de preparacao
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Fonte: Pesquisa empirica (2025).

Na pergunta Q2-07, intencionamos saber se, apds o curso, as participantes
sentiam-se mais preparadas para aplicar a Gamificacdo em sua sala de aula.
Conforme o Grafico 10, observamos que duas delas (50%) responderam que se
sentem muito preparadas (nota 5) e as outras duas participantes se sentem
preparadas (nota 4), mas podem ter alguns aspectos a melhorar no entendimento e
execugao da Gamificagéo.

Na sequéncia, indagamos na questdo Q2-08 acerca da influéncia positiva
de haver participado da capacitacdo na pratica profissional do docente participante.
Todas as participantes (100%) afirmam que sim, o curso proporcionou uma influéncia
positiva em sua profissao.

Considerando a questdo anterior, perguntamos “Que mudangas vocé
planeja implementar em suas aulas apdés o curso?” (Q2-09), o que resultou nas

respostas apresentadas no Quadro 24.

Quadro 24 - Mudangas a serem implementadas

Participante Resposta

Frida Khalo “Tentar aplicar a l6gica da Gamificagdo em varios conteudos.”
“Gostei da atividade a partir das narrativas, da para fazer com assuntos
Rigoberta Menchu variados, como aspectos culturais dos varios paises de lingua hispanica e
com literatura.”

Teresa Cardenas “Fazer uso de algumas das propostas apresentadas.”
Teresa de La Parra | “Ler mais sobre o tema e introduzir a Gamificacdo nas minhas turmas.”

Fonte: Pesquisa empirica (2025)
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As participantes mencionaram como mudangas a serem implementadas
em suas aulas, os seguintes itens: atividade a partir das narrativas, uso das propostas
apresentadas, introduzir a Gamificacdo e aplica-la em varios conteudos. Novamente
ha uma referéncia aos aspectos culturais dos paises hispanicos evidenciando a
necessidade de criagcao de atividades atrativas acerca desses temas. Observamos,
entretanto, que as atividades mostradas e criadas ao longo da capacitagdo sao
exemplos que podem ser adaptados de acordo com os temas que serdao ministrados
pelo professor, nivel dos estudantes e recursos disponiveis para uso nos espacgos de
aprendizagem.

Ao citar a introdugao de elementos gamificados (em narrativas e aspectos
culturais hispanicos), as professoras associam a metodologia a conteudos especificos
da disciplina Lingua Espanhola, corroborando com os estudos de Leffa (2020), Leffa
e Alves (2020) e Quast (2020) sobre gamificagdo e ensino de linguas.

Finalmente, questionamos se as participantes tém interesse em aprofundar

os conhecimentos acerca das Metodologias Ativas e da Gamificagao (Q2-10).

Quadro 25 - Interesses futuros

Participante Resposta
“Entendo que tem muito a contribuir com minha pratica Pedagoégica e com
Frida Khalo o envolvimento e aprendizagem dos meus alunos, inclusive no curso que

irei iniciar sobre didatica, na licenciatura.”

“Sim, facilitam o trabalho do professor e quando bem planejado torna a
aprendizagem mais significativa.”

“Sim, porque é um tema que me interessa em termos de pesquisa e de
pratica na sala de aula.”

“Sim, porque creio que para os alunos €& mais divertido, e
consequentemente para nés, professores, mais prazeroso.”

Fonte: Pesquisa empirica (2025).

Rigoberta Menchu

Teresa Cardenas

Teresa de La Parra

O Quadro 25 reune as respostas, todas positivas, sobre dar continuidade
nos estudos ao tema apresentado na capacitacado. As participantes retomam termos
citados anteriormente (no questionario diagnostico) que dizem respeito a
“‘envolvimento”, “diversao”, “prazer” e “aprendizagem significativa”, o que reforga o
conceito de Gamificagao que utilizamos nesta pesquisa (utilizar elementos de jogos
em contexto educacional de forma a reproduzir o engajamento e a motivagdo que
acontece durante o jogo).

O interesse no aprofundamento do tema justifica-se pela percep¢ao de que
a gamificagao aumenta o engajamento (citado como "mais divertido" e "significativo"),

ecoando o que dizem Martinelli e Bartholomeu (2007) sobre motivagao intrinseca,
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além de aproximar-se da Teoria do Fluxo (Csikszentmihalyi, 2013) e do “circulo
magico” (Huizinga, 2019) ao criar um ambiente de envolvimento e diversdo no
aprendizado. Outrossim, refor¢ca a Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel
tendo em vista que um dos requisitos dessa teoria diz respeito a atitude explicita do
estudante de querer aprender e relacionar conhecimentos prévios e novos (Tavares,
2004).

Assim, foi possivel verificar que houve grande receptividade das docentes
participantes a capacitacdo em Gamificagdo, embora tenham apontado desafios e
oportunidades de aprimoramento ao uso da metodologia na aula de Lingua
Espanhola. Nesse sentido, os resultados da pesquisa podem ser resumidos em trés
tépicos principais que se referem a:

e Relevancia e utilidade do curso, que teve aspectos positivos, como o
consenso na relevancia e o preparo para aplicar a Gamificacdo, que
indicam que as participantes adquiriram consciéncia do potencial da
metodologia apresentada;

e Impacto positivo na pratica docente, tendo em vista que as participantes
afirmaram implementar mudangas em suas aulas, fazendo uso das
propostas apresentadas no curso e adaptando a Gamificagdo em outros
conteudos da disciplina, como aspectos culturais e gramaticais;

e Recomendagoes para futuras agdes, que dizem respeito a ampliar a
carga horaria do curso, a fim de incluir o design de atividades, informacdes
técnicas acerca das ferramentas tecnoldgicas e a discusséo de casos reais
(Gamificagao em instituicbes com limitagbes tecnoldgicas ou estruturais e
atividade gamificada interdisciplinar, por exemplo), além da criagao de
comunidades de pratica para troca de experiéncias entre professores.
Depois de realizada a analise de todos os dados colhidos na pesquisa,

passamos a elaboragao do produto educacional, que contou com os aspectos teoricos
e praticos acerca da Gamificagdo no ensino de espanhol como lingua estrangeira que

esta detalhado na subsecédo 5.6 e pode ser visualizado no Apéndice D.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa partiu do interesse preliminar de incentivar o uso da
Gamificagdo como metodologia de ensino imersiva na aprendizagem de Lingua
Espanhola, tendo em vista que percebemos ha poucas discussdes acerca de praticas
pedagodgicas que tratem o estudante como protagonista do processo de ensino-
aprendizagem na area de Espanhol.

Para tanto, buscamos refletir sobre o ensino de espanhol no Brasil,
verificando as legislagées que trouxeram desdobramentos no estudo e difusdo do
idioma no pais, e a respeito das metodologias utilizadas para o ensino de linguas
estrangeiras, incluindo as metodologias ativas e de que forma elas podem ser
utilizadas no ensino de lingua estrangeira.

Assim, iniciamos este estudo fazendo um apanhado histérico acerca do
ensino de Lingua Espanhola no Brasil, bem como o desenvolvimento de Metodologias
de ensino de linguas, culminando no conceito de Metodologias ativas, na perspectiva
de situar os leitores no objeto dessa discussé&o. Ainda, conceituamos e caracterizamos
a Gamificagdo, apresentando tipos e exemplos de uso da metodologia no ensino de
LE. Dessa forma, buscamos responder o seguinte questionamento: de que forma o
uso da metodologia da Gamificacao apresenta-se como possibilidade para o ensino
de espanhol como lingua estrangeira?

Com isso, a pesquisa desdobrou-se em outras quatro indagagdes: a) que
estratégias metodologicas ativas os docentes da instituigdo pesquisada aplicam em
sua pratica pedagoégica?; b) quais as concepgdes tedricas e praticas docentes acerca
da Gamificagdo como metodologia ativa de ensino?; c) quais as percepgdes da
capacitagao sobre a Gamificagao na pratica pedagogica dos docentes da instituicao
pesquisada?; e, d) de que forma um Caderno Virtual de Recomendagdes pode
contribuir para a utilizagdo da Gamificagcdo nas aulas de espanhol como lingua
estrangeira?

A fim de responder esses questionamentos, delimitamos como objetivo
geral: analisar a percepg¢ao de docentes de Lingua Espanhola sobre a Gamificagao
como metodologia ativa de ensino, a partir de uma capacitagdo pedagogica em uma
instituicdo publica do Maranhdo. Para isso, desenvolvemos uma pesquisa de
intervencao pedagodgica com nove docentes de Ensino Médio da disciplina Lingua

Espanhola do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo. A
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pesquisa realizada teve uma abordagem qualitativa, aplicada e exploratério-descritiva
e delineou como objetivos especificos:
¢ |dentificar quais estratégias metodoldgicas ativas os docentes da instituicao
pesquisada aplicam em sua pratica pedagogica;
e Descrever as concepgbes tedricas e praticas docentes acerca da

Gamificagdo como metodologia ativa de ensino;

e Capacitar os docentes quanto as estratégias metodoldgicas ativas a serem
empregadas na sala de aula, com destaque a Gamificagéo;
e Elaborar um Caderno Virtual de Recomendacgdes para a utilizagdo da

Gamificag&o nas aulas de espanhol como lingua estrangeira.

Quanto ao alcance do objetivo geral, consideramos que foi satisfatério, uma
vez que evidenciamos a percepgao das docentes participantes da pesquisa que dizem
respeito ao uso da Gamificagdo no ensino de espanhol como lingua estrangeira.
Nesse sentido, ponderamos que a capacitacdo permitiu que as professoras
adquirissem consciéncia do potencial da metodologia, causando impacto positivo em
sua pratica docente.

Em relagdo ao primeiro objetivo especifico, “identificar quais estratégias
metodoldgicas ativas os docentes da instituigdo pesquisada aplicam em sua pratica
pedagogica”, as estratégias metodologicas aplicadas pelas docentes foram
identificadas a partir do Questionario diagnéstico. Com ele, foi possivel perceber quais
metodologias ativas as professoras de espanhol do IFMA (participantes da pesquisa)
utilizam em sua pratica pedagdgica e se tiveram algum treinamento ou formagao
especifica no tema.

Ainda, foi possivel identificar as participantes que fazem uso de jogos e/ou
da Gamificagdo no ensino e de que formas esta é aplicada, ressaltando os recursos e
ferramentas, desafios, possiveis beneficios e indicadores de sucesso e fracasso na
implementacédo da metodologia.

O segundo objetivo especifico (“descrever as concepgdes tedricas e
praticas docentes acerca da Gamificagdo como metodologia ativa de ensino”) foi
contemplado ao longo da pesquisa bibliografica que embasou este estudo. Reunimos
diversos autores (Burke, 2015; Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014; Deterding, 2011;
Fardo, 2013; Kapp, 2014; Menezes; Bortoli, 2018; Tonéis, 2017; Zichermann;
Cunningham, 2011) que conceituaram a Gamificagao e construimos o nosso conceito

de Gamificagdo enquanto metodologia de ensino, que corresponde a: utilizar
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elementos de jogos em contexto educacional de forma a reproduzir 0 engajamento e
a motivagao que acontece durante o jogo. Organizamos também as etapas que devem
ser cumpridas a fim de facilitar a elaboragao de atividades gamificadas, seja no uso
da Gamificagao estrutural ou da Gamificagao de conteudo, que devem ser pensadas
de modo a auxiliar na aprendizagem dos conteudos e desenvolver as habilidades
linguisticas da lingua meta.

Além disso, elencamos pesquisas (disponiveis na Biblioteca Digital de
Teses e Dissertagdes) que fazem uso da Gamificagdo no Ensino Fundamental
(Esquivel, 2017), Médio (Silva, 2016) e Superior (Medeiros, 2020). No ambito da
Grande Area de Linguagem (Linguistica, Letras e Artes), Subarea Letras Estrangeiras
Modernas, foco desta pesquisa, ndo encontramos estudos relacionados ao uso da
Gamificagédo na Lingua Espanhola. As duas pesquisas encontradas (Hillesheim, 2021;
Serra, 2020) dizem respeito ao ensino de lingua inglesa.

No que se refere ao terceiro objetivo especifico, “Capacitar os docentes
quanto as estratégias metodoldgicas ativas a serem empregadas na sala de aula, com
destaque a Gamificagdo”, conseguimos alcanga-lo a partir da intervengao realizada
com as docentes participantes da pesquisa. A intervengédo constou do planejamento
e execugao do curso de capacitagao “Gamificando a Lingua Espanhola”, que foi
dividido em dois encontros formativos e foi organizado a fim de contemplar as
metodologias de ensino de linguas e as metodologias ativas, conceituando-as e
exemplificando-as com atividades realizadas no ensino de espanhol, bem como
conhecer, compreender e elaborar formas de uso da Gamificagdo na aula de Lingua
Espanhola.

Por meio da observacgao participante e ativa, foi possivel verificar que a
capacitagao, embora tenha tido uma carga horaria reduzida foi bem aceita pelas
participantes, tendo em vista que possibilitou a elaborac&o coletiva de uma atividade
gamificada, além de um espacgo amplo de discusséo a respeito das metodologias e da
formacao continuada de professores em varios aspectos, contribuindo para criar e
manter vinculos entre os docentes e viabilizar outros encontros formativos envolvendo
os professores de espanhol da institui¢ao.

O quarto e ultimo objetivo especifico foi “elaborar um Caderno Virtual de
Recomendagdes para a utilizagdo da Gamificagao nas aulas de espanhol como lingua
estrangeira”. Consideramos que este objetivo foi alcangado, uma vez que construimos

o produto educacional “Gamificando a lingua espanhola: um guia teérico-pratico de
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aplicagéo da Gamificagao no ensino de Espanhol”, contendo propostas de atividades
gamificadas para serem aplicadas nas aulas de Lingua Espanhola do Ensino Médio.

Ao efetivarmos todas as fases da pesquisa, concluimos que a Gamificacdo
tem relevancia e potencial para ser utilizada no ensino de espanhol como lingua
estrangeira, partindo principalmente de narrativas contextualizadas aos conteudos da
disciplina Lingua Espanhola. E possivel elaborar propostas que utilizam a
Gamificagcao estrutural, em situacbes menos desafiadoras, ou a Gamificagdo de
conteudo, em atividades que envolvem maior criatividade e dedicagdo de
planejamento do docente.

Ainda, consideramos haver tido impacto positivo na pratica docente e na
formacado continuada, evidenciando a necessidade de atualizagbes, reflexdes e
criacdo de comunidades de aprendizagem para troca de experiéncias entre 0s
professores.

Entre as limitagbes encontradas para a realizagdo da pesquisa,
destacamos:

e a impossibilidade de ter uma tratativa presencial ou hibrida com todas as
participantes, tendo em vista que residem/trabalham em diferentes
municipios do estado do Maranhdo. Acreditamos que realizar uma
capacitagcao de forma hibrida, com encontros presenciais e encontros
virtuais, poderia enriquecer as discussdes realizadas ao longo do curso,
visto que houve quedas de acesso a internet, principalmente no segundo
encontro, e duas participantes estavam com problemas em seus
microfones e, apesar de utilizarem o chat como recurso para comunicagao
Nno curso, hdo conseguiram participar ativamente das discussoes;

e a carga horaria da capacitacdo, que foi planejada a fim de contemplar a
disponibilidade de tempo da maioria das participantes. As discussdes
acerca da necessidade de formagao continuada das professoras
participantes da pesquisa evidenciaram que ha um grande interesse em
atualizagdes e reflexdes coletivas a respeito da profissdo e dos desafios
que surgem no espago escolar.

Por fim, os dados gerados por esta pesquisa de intervengcdo pedagogica
indicam possibilidades de futuras investigagdes, com tematicas que envolvem: a
ampliagédo do curso de formagéao continuada a fim de haver aprofundamento do tema

€ mais espacgo para a criagao colaborativa; a capacitacao de professores de outros
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niveis de ensino; a aplicagao de atividades gamificadas com estudantes do Ensino
Fundamental, Médio e Superior; a instrugdo técnica acerca do acesso e uso das
ferramentas tecnoldgicas; e, a elaboragcdo de materiais que evidenciam as
possibilidades de uso da Gamificagdo e de outras metodologias ativas para o ensino-
aprendizagem de espanhol.

Nesse sentido, entendemos que esta pesquisa ndo esgota o tema e
esperamos que possa trazer contribuigdes para o campo de estudo, colaborando para
o ensino de Lingua Espanhola, sobretudo na ampliagdo do uso de praticas

pedagogicas como a Gamificagao.
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APENDICE A
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Estou sendo convidado (a) a participar de um estudo denominado
“GAMIFICACAO COMO PROPOSTA METODOLOGICA NO ENSINO DE LiINGUA
ESPANHOLA: uma experiéncia em uma instituigdo publica de ensino do Maranhao”,
cujo objetivo geral é: analisar a percepc¢éo de docentes de Lingua Espanhola sobre a
Gamificagdo como metodologia ativa de ensino, a partir de uma capacitacéo
pedagodgica em uma instituicdo publica do Maranhao.

A minha participacédo no referido estudo sera no sentido de responder os
questionarios e participar dos encontros formativos (por meio do Google Meet) a
respeito das metodologias ativas com énfase na Gamificagao.

Fui alertado (a) que posso esperar alguns beneficios da pesquisa a se
realizar, tais como: a reflexao sobre o processo de ensino-aprendizagem, algumas
sugestdes de intervengao na realidade educacional e o incentivo ao desenvolvimento
de praticas pedagdgicas ativas como a Gamificagao.

Recebi, por outro lado, os esclarecimentos necessarios sobre 0s possiveis
desconfortos e riscos decorrentes do estudo, levando-se em conta que é uma
pesquisa, e os resultados positivos ou negativos somente serdo obtidos apds a sua
realizacdo. Assim, pode ser possivel haver riscos relacionados a ordem psicoldgica
e/ou emocional, como desconforto ou vergonha, estresse ou cansago no momento de
responder as questdes. Entretanto, estou ciente que a pesquisadora tentara minimizar
esses desconfortos com o acesso antecipado as questbes e outras informacoes
pertinentes a pesquisa.

Estou ciente de que minha privacidade sera respeitada, ou seja, meu nome
ou qualquer outro dado ou elemento que possa, de qualquer forma, me identificar,
sera mantido em sigilo.

Também fui informado (a) de que posso me recusar a participar do estudo,
ou retirar meu consentimento a qualquer momento, sem precisar justificar, e de, por
desejar sair da pesquisa, ndo sofrerei qualquer prejuizo a assisténcia que venho
recebendo.

A pesquisadora envolvida com o referido projeto é Daiane Leite Chaves
Bezerra, estudante de mestrado do Programa de Pds-Graduagdo em Gestdo do

Ensino da Educagdo Basica (PPGEEB), da Universidade Federal do Maranhao
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(UFMA), sob orientagao do Prof. Dr. Jodo Batista Bottentuit Junior, e com ela poderei
manter contato pelo telefone e whatsapp (86) 99952-1984 ou pelo e-mail
daiane.bezerra@discente.ufma.br (nUumero do CAAE: 83804624.0.0000.0309).

Enfim, tendo sido orientado (a) quanto ao teor de todo o aqui mencionado

e compreendido a natureza e o objetivo do ja referido estudo, manifesto meu livre
consentimento em participar, estando totalmente ciente de que nao ha nenhum valor

econdmico, a receber ou a pagar, por minha participagao.

Sao Luis, de de 2025.

Nome completo do participante da pesquisa:

Assinatura do participante da pesquisa:

Nome completo do pesquisador responsavel:

Assinatura do pesquisador responsavel:



mailto:daiane.bezerra@discente.ufma.br
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APENDICE B

Questionario diagnéstico

A aplicacédo deste questionario objetiva coletar informagdes a respeito do
conhecimento tedrico e pratico dos professores de Ensino Médio que atuam na
disciplina Espanhol em relagdo ao uso das metodologias ativas de ensino, com énfase
na Gamificagdo. O questionario esta estruturado em perguntas abertas e fechadas.

As informacdes coletadas subsidiardo a pesquisa de mestrado intitulada
“GAMIFICACAO COMO PROPOSTA METODOLOGICA NO ENSINO DE LINGUA
ESPANHOLA: uma experiéncia em uma instituicdo publica de ensino do Maranhao”,
de autoria de Daiane Leite Chaves Bezerra, sob orientagao do Prof. Dr. Jodo Batista
Bottentuit Junior, do Programa de Pds-Graduagao em Gestédo de Ensino da Educagéo
Basica (PPGEEB) da Universidade Federal do Maranhdo (UFMA).

Por favor, responda a todas as perguntas a seguir. As respostas serao
utilizadas exclusivamente para fins de pesquisa académica e serdo mantidas em

sigilo.

Secao 1 - Perfil do professor

1. Qual a sua faixa etaria?

( )20 -25 anos
( )26 —30 anos
( )31 -35anos
( )36 —-40 anos
( ) 41 anos ou mais

2. Ha quantos anos vocé leciona?
( ) 5 anos ou menos
( ) Entre 6 € 10 anos
( ) 11 anos ou mais

3. Qual o seu nivel de formagao académica?
( ) Graduagao

( ) Especializacéo
( ) Mestrado

( ) Doutorado

4. Qual o seu campus de atuacdo no IFMA? Selecione na Lista suspensa.
( ) Acailandia
( ) Alcantara
( ) Araioses
( ) Bacabal



()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()
()

Barra do Corda
Barreirinhas
Buriticupu
Carolina
Caxias

Codo

Coelho Neto
Grajau
Imperatriz
Itapecuru Mirim
Pedreiras
Pinheiro
Presidente Dutra
Porto Franco
Rosario

Santa Inés

Sao José de Ribamar

Sao Joao dos Patos

Sao Luis — Centro Histoérico

Sao Luis — Maracana

Sao Luis — Monte Castelo

Sao Raimundo das Mangabeiras

Timon

Viana

Zé Doca
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5. Em relacéo a disciplina de espanhol, vocé atua em quais niveis de ensino no IFMA?

Vocé pode marcar mais de uma opgéao.

( ) Ensino técnico integrado ao médio
Ensino técnico concomitante ao médio
Ensino técnico subsequente ao médio

(
(
(
(

6. Em quais cursos do IFMA vocé atua com a disciplina Espanhol?

Ensino superior
Outro. Qual?

N— N N’ S

Secdo 2 - Conhecimento Geral sobre Metodologias Ativas

7. Vocé esta familiarizado as metodologias ativas de ensino?

()Sim
( ) Nao

8. Vocé ja recebeu algum treinamento sobre metodologias ativas? Se sim, em qual

formato? Vocé pode marcar mais de uma opgéo.

()
()
()
()

Nunca recebi.
Presencial
Online
MOOC
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( ) Oferecida pela escola
( ) Busquei o treinamento por conta prépria
( ) Em outro formato. Qual?

9. Quais metodologias ativas vocé ja utilizou ou conhece? Marque todas que se
aplicam. (Exclusivo para os participantes que responderam “Sim” a questéo 7.)

Metodologia Ativa Conhece Ja utilizou Nunca ouvi falar
Sala de aula invertida
Aprendizagem baseada em
projetos
Aprendizagem baseada em
problemas
Aprendizagem baseada em
jogos
Rotacdo por estagdes
Instrucdo por pares (Peer
instruction)
Gamificacao

Sec¢ao 3 - Conhecimento Geral sobre Gamificagao

10. Vocé ja utilizou jogos na sua disciplina?
( )Sim
( ) Nao

11. Vocé ja ouviu falar sobre a Gamificagdo como metodologia de ensino?
( ) Sim
( ) Nao

12. Vocé sabe a diferente entre Aprendizagem baseada em jogos e Gamificagcéo?
() Sim
( ) Nao

13. Se sim, qual € a diferenca?

14. Vocé ja utilizou a Gamificagdo como metodologia de ensino em suas aulas?
( )Sim
( ) Nao

Secdo 4 - Conhecimento Especifico sobre Gamificagao (Exclusivo para os
participantes que responderam “Sim” a questao 14.)

15. Que atividade gamificada vocé ja utilizou em suas aulas?
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16. Que recursos (plataformas, aplicativos, jogos etc.) vocé utiliza para criar
experiéncias gamificadas?

17. Quais sao os principais desafios ao implementar a Gamificagcdo? Vocé pode
marcar uma ou mais opgoes.
( ) Nunca utilizei.
( ) Disponibilidade de tempo para planejar o uso da Gamificagao
( ) Disponibilidade de tempo de aula
( ) Dificuldade em utilizar os recursos que possibilitam a Gamificagao
( ) Falta de recursos tecnolégicos na instituicao
( ) Falta de infraestrutura na instituicdo
( ) Resisténcia dos alunos as atividades diversificadas
( ) Falta de engajamento e motivagédo dos alunos
( ) Falta de material didatico/insumo
( ) Distragdes dos estudantes com celulares/smartphones
( ) Outros. Quais?

18. Vocé observou algum beneficio ao usar a Gamificagdo? Qual (is)?

19. Como os estudantes reagem a Gamificacdo? Eles demonstram mais interesse e
motivagao?

20. Quais sao os indicadores vocé utiliza para medir o sucesso ou fracasso da
Gamificagao?

Sua colaboragéo é fundamental para o desenvolvimento da nossa pesquisa!

Agradecemos por sua valiosa patrticipagéo!
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APENDICE C

Questionario de avaliagao do curso

A aplicagédo deste questionario objetiva coletar feedback dos professores
que participaram do curso de capacitagdo em metodologias ativas com énfase em
Gamificacao, a fim de verificar o aprendizado e a eficacia do curso. O questionario
esta estruturado em perguntas abertas e fechadas.

As informacdes coletadas subsidiardo a pesquisa de mestrado intitulada
“GAMIFICACAO COMO PROPOSTA METODOLOGICA NO ENSINO DE LINGUA
ESPANHOLA: uma experiéncia em uma instituicdo publica de ensino do Maranhao”,
de autoria de Daiane Leite Chaves Bezerra, sob orientagao do Prof. Dr. Jodo Batista
Bottentuit Junior, do Programa de Pds-Graduagao em Gestédo de Ensino da Educagéo
Basica (PPGEEB) da Universidade Federal do Maranhdo (UFMA).

Por favor, responda a todas as perguntas abaixo. As respostas serao
utilizadas exclusivamente para fins de pesquisa académica e serdo mantidas em

sigilo.

1. Como vocé avalia a relevancia do conteudo apresentado no curso? Selecione a
melhor pontuagdo de 1 a 5, sendo 1 equivalente a "Nao é relevante” e 5
equivalente a "Bastante relevante”.

(escala linear de 0 a 5)

2. Quais os topicos do curso que vocé considerou mais Uteis para sua pratica
pedagogica?

3. Houve algum topico do curso vocé sentiu mais dificuldade? Se sim, em qual?

4. O curso forneceu informacdes suficientes sobre plataformas e recursos
disponiveis para o uso da gamificacdo? Selecione a melhor pontuagdo de 1 a 5,
sendo 1 equivalente a "Nenhuma" e 5 equivalente a "Bastante”.

(escala linear de 0 a 5)

5. Como vocé avalia a metodologia utilizada no curso? Selecione a melhor
pontuagdo de 1 a 5, sendo 1 equivalente a "Péssima" e & equivalente a
"Excelente”.

(escala linear de 0 a 5)
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6. Vocé tem alguma sugestdo de melhorias ou outras abordagens que poderiam
enriquecer a experiéncia de aprendizagem no curso?

7. Vocé se sente mais preparado para aplicar a gamificagdo em sala de aula apés o
curso? Selecione a melhor pontuagdo de 1 a 5, sendo 1 equivalente a "Nao me
sinto preparado” e 5 equivalente a "Me sinto muito preparado”.

(escala linear de 0 a 5)

8. Vocé acredita que ter participado desse curso de capacitacdo influenciara
positivamente sua pratica como professor? Selecione a melhor pontuagéo de 1 a
5, sendo 1 equivalente a "Nao, em nada" e 5 equivalente a "Sim, muito".
(escala de 0 a 5)

9. Que mudancgas vocé planeja implementar em suas aulas ap6s o curso?

10. Vocé tem interesse em continuar aprofundando seu conhecimento acerca das
metodologias ativas e Gamificagdo? Por qué?

Sua colaboracgéo foi fundamental para o desenvolvimento da nossa pesquisa!

Agradecemos por sua valiosa participagdo!
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APENDICE D

Produto Educacional

Daiane Leite Chaves Bezerra
Jodo Batista Bottentuit Junior

GAMIFICANDO A
LINGUA ESPANHOLA

um guia tedrico-pratico de aplicagao da
Gamificagdo no ensino de Espanhol
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Apresentacao

jHola, profe!

Este Produto Educacional é parte integrante da
Dissertacdo de Mestrado intitulada “Gamificacdo como
proposta metodoldgica no ensino de Lingua Espanhola: uma
experiéncia em uma instituicao publica de ensino do
Maranhao”, vinculada ao Programa de Pds-Graduacao em
Gestdo do Ensino da Educacao Baésica (PPGEEB) da
Universidade Federal do Maranhao (UFMA).

Este material tem como objetivo apoiar a pratica
docente quanto ao uso da gamificacdo na aula de Lingua
Espanhola do Ensino Médio. Assim, esperamos que este seja
um recurso valioso para os professores de espanhol,
auxiliando na difusdo do conhecimento acerca das
Metodologias Ativas com foco em Gamificagdo.

Embarque nessa aventura e bons estudos!

Daiane Leite Chaves Bezerra
Joao Batista Bottentuit Junior
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P start
Inicio del juego

O ensino de Lingua Espanhola no Brasil passou por
inuUmeras mudangas ao longo da histéria. Esteve
como idioma banido no ensino por ser considerado
rival do portugués (na época da Independéncia),
passou a ser essencial no vinculo com os paises
fronteiricos (com a Proclamagdo da Republica),
sinbnimo de valorizagao do pais como pertencente
a América Latina, foi lingua obrigatéria nos
curriculos plenos de Ensino Médio (Lei n®
11.616/2005) até que deixa de ser obrigatéria no
curriculo com a Lei n?13.415/2017.

Entre tantas idas e vindas, nds, professores de
espanhol, mantivemos o empenho em prezar pelo
ensino e aprendizagem dos estudantes e tentamos
manter neles o amor e o zelo pela lingua. Para isso,
criamos, adaptamos e sugerimos o uso de diversas
metodologias para o ensino de espanhol como
lingua estrangeira.

Entretanto, uma das metodologias pouco utilizadas
para o ensino de espanhol é a Gamificagdo, por
isso, nos empenhamos em organizar um Caderno
Virtual de Recomendagbes para professores de
espanhol que desejam incluir em suas aulas
atividades gamificadas a fim de criar situacfes de
engajamento e que motivem os estudantes a
aprender espanhol.
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Este Caderno esta organizado em trés missdes de
aprendizagem.

A Mision 1 aborda conceitos iniciais acerca de
Metodologias para o ensino de linguas e
Metodologias Ativas.

Na Misién 2, apresentamos aspectos tedricos e
caracteristicas da Gamificagao e seus tipos, com
um passo a passo para sua implementacao.

Na Misién 3, mostramos trés propostas de uso da
Gamificagdo na Lingua Espanhola, além de
ferramentas Uteis para a criagdo de recursos
gamificados.

Esperamos que as missdes apresentadas aqui
sejam Uteis no planejamento e preparagao das suas
aulas.

iTenga una buena lectura!

W)

SN [

e
—_—
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Mision 1
conociendo las
metodologias




Metodologias para o ensino de linguas

Ao longo da histdria do ensino de idiomas, diversas tentativas de
aprimorar o aprendizado dos estudantes foram criadas.

E—}

Pos-método
O melhor é o método
mais adequado

B

Método
Estruturacdo do
método de ensino

Pré-método
Auséncia do método,

onde apenas ha
aprendizado

(Leffa, 1988; 2012)

No periodo do pré-método, ndo haviam manuais sistematizados
para o ensino da lingua, a aprendizagem acontecia por contato
direto com algum falante nativo da lingua que se queria aprender.

10
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Metodologias para o ensino de linguas

Os primeiros manuais de aprendizagem de linguas surgiram por
volta do séc. IV a. C,, o que determinou o inicio do periodo do
método. Durante esse periodo, surgiram diversos métodos de
ensino e aprendizagem que disputavam o lugar de método ideal
para aprender uma lingua estrangeira.

Método Direto
Ensino por contato direto com a
lingua estrangeira, excluindo
totalmente a lingua materna do
contexto de aprendizagem.

Gramatica-traducao
(Método tradicional)
Foca a aprendizagem na traducao,

na repetigcao de palavras e nas
regras gramaticais.

Método Comunicativo
Tem como foco a efetiva
comunicagdo em situagdes de
interacao, reais ou nao, priorizando
a competéncia comunicativa.

Audiolingual (dudio-oral,

audiolinguistico ou estrutural)
Enfatiza a habilidade oral como
primordial para a aprendizagem
da lingua.

No periodo do pds-método, ndo ha disputa Para saber mais:
entre os métodos de ensino, pois entende-se ='_ A
que ndao hd um método perfeito, mas sim o
método mais adequado a cada contexto de
ensino-aprendizagem.

Leffa (1988)%,

A Pedagogia do Pés-Método (PPM) foi criada pelo estudioso Kumaravadivelu
em 2001. Ele estabeleceu 3 parametros pedagogicos essenciais:

Particularidade pPratica pPossibilidade
As situacdes de ensino sao Relaciona teoria e O professor deve
Unicas, particulares e pratica: o professor conscientizar o aluno das
especificas a grupos de pode gerar teorias relagdes de poder social, a
professores e alunos em pessoais e validd-las na partir de praticas
contextos socioculturais pratica educativa. pedagdgicas que cumpram

exclusivos. com esse objetivo.
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Metodologias para o ensino de linguas

A PPM também organiza 10 macroestratégias que devem conduzir
o processo de ensino-aprendizagem de linguas.

e

/

/

]

|

\
\

~

Criar mais chances de aprender.

O professor deve equilibrar seu papel social e educacional sem conflitos.

Reduzir mal-entendidos.

Evitar diferengas na forma como professor e aluno percebem as agdes em sala.

Estimular a interacao.

ly
Vo
//l \

Aluno e professor devem dialogar, e os alunos devem participar ativamente, nao sé |

responder a perguntas.

Incentivar a autonomia.
Ajudar o aluno a "aprender a aprender".

Desenvolver a consciéncia da lingua.
Entender como a lingua estrangeira funciona na teoria e na pratica.

Usar a intuicéo do aprendiz.

~ - . \
Fazer com que o estudante perceba de modo autbnomo as regras gramaticais da |

lingua estrangeira.

Trabalhar com contextos reais.
Mostrar como a lingua é usada em situagdes do dia a dia.

Unir as habilidades.
Integrar as habilidades linguisticas - audicao, oralidade, leitura e escrita.

Relacionar com a sociedade.

. . e e A s \
O professor deve considerar fatores sociais, politicos e econémicos que afetamo |

ensino-aprendizagem dos alunos.

Ampliar o conhecimento cultural.
Aumentar a consciéncia cultural, engajando os alunos na construgdo do
conhecimento.

Fonte: Adaptado de Sataka (2019)
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Metodologias ativas

As metodologlas ativas sdo alternativas pedagdgicas
que colocam o foco do processo de ensino-
aprendizagem nos aprendizes, envolvendo-os na
aquisicdo de conhecimento por descoberta, por
Investigagdo ou resolugcdo de problemas numa visdo de
escola como comunidade de aprendizagem (onde ha
participacdo de todos o0s agentes educativos,
professores, gestores, familiares e comunidade de
entorno e digital).

(Moran, 2019, p. 7)

As Metodologias ativas estdo ancoradas na aprendizagem ativa,
gue acontece quando o aluno reflete sobre o que esta aprendendo
e quando pratica o conhecimento, ao contrario do que ocorre
durante a aprendizagem passiva, tornando a aprendizagem
significativa.

Apl‘endizagem Apt‘endizagem
passiva ativa
Aluno protagonista
O professor € o aprende a partir de
protagonista e o experiéncias (fazendo e
aluno apenas recebe observando) e reflete
informagées. sobre o que e como
estd aprendendo.

Vale la pena...

Ler o artigo O que §é afinal aprendizagem

significativa? de Marco Antonio Moreira sobre a
teoria criada por David Ausubel na década de 1960.
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Metodologias ativas

Nas Metodologias ativas o estudante assume o papel central nas
engrenagens, movimentando os demais elementos que envolvem o
processo de ensino-aprendizagem.

Cultura
escolar

Professor
Tecnologia

Avaliagcao

Fonte: Adaptado de Bacich; Tanzi
Neto; Trevisani (2015)

Para saber

Outro elemento importante nas

’/_ Metodologias ativas é a personalizacdo do

\\ ensino, adaptar as atividades de acordo com
a necessidade especifica de cada estudante.

~
-

18
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Metodologias ativas

Principais elementos do processo de ensino-aprendizagem:

O estudante é o protagonista da busca por conhecimento,
gerenciando o seu aprendizado e buscando sempre entender
0 que e como aprende.

O professor atua como mediador, orientador, facilitador,
curador ou mentor, sendo responsavel por organizar e
orientar a aprendizagem.

Os espacos de aprendizagem extrapolam o ambiente
escolar e passam a incluir ambientes virtuais como
novos espacos de aprendizagem.

As tecnologias sao aliadas e ampliam as
possibilidades de uso das metodologias.

A avaliagao deve proporcionar nos alunos maior
interesse, satisfacdo pessoal e senso de progresso a
fim de melhorar os resultados da aprendizagem.

A cultura escolar deve superar concepcao de
aprendizagem a partir da transmissdo de informacgao,
compreendendo o papel da comunidade escolar (inclui
gestao, pais) no processo de ensino-aprendizagem.

| professor precisa planejar e sistematizar a sua aula considerando a funcdo soclal =)

da escola e tendo clareza de quais resultados espera que os alunos atinjam. §

e e s S — ———— — ——— ————— — S—— — —— —— {— — S——— S—— ——— —

\

15
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As Metodologias Ativas sdo diversas e podem ser utilizadas em varios
contextos de aprendizagem, é claro que de acordo com o nivel dos
estudantes, recursos disponiveis, contexto socioecondmico e cultural da
instituicdo de ensino e da comunidade e, ainda, com os objetivos de
aprendizagem da disciplina.

Vamos apresentar alguns métodos ativos que podem servir de
inspiragcao para que vocé, profe, adapte e utilize em sala de aula.

Sala de Aula Invertida

0 nome ja dizz é preciso inverter. Os contetidos

primeiro sdo estudados em <casa, a partir

principalmente de videos, e depois leva-se a sala de

aula apenas as questdes e duvidas levantadas pelos \

estudantes. Assim, o tempo da aula é melhor /

aproveitado com a resolugdo de problemas vinculados /
ao contetido.
¢ — Aprendizagem Baseada em Projetos
~=]|l
\ — . ~ . z
) Baseia-se na construcdo de um projeto que sera

'_— .
( ) desenvolvido pelos estudantes com base em um tema
: proposto pelo professor. A intengdo é que eles
- ‘ '_A participem de forma colaborativa em equipes e atuem
.

como protagonistas do processo.

Aprendizagem Baseada em Jogos

Incorpora jogos comerciais ou educativos no
contexto educacional. Pode também propor a
criacdo de jogos aos estudantes. A intencdo é
motivar e estimular a aprendizagem a partir de -y
situagdes de colaboragdo (na equipe) e competigdo -
(entre equipes).

\

. J
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Em Metodologias ativas para uma educagdo inovadora:
uma abordagem tedrico-prdtica, Lilian Bacich e José
Moran retnem textos de diversos autores brasileiros
sobre o uso inovador de metodologias na educacgao.

Em A sala de aula inovadora: estratégias pedagdgicas
para fomentar o aprendizado ativo, Fausto Camargo e
Thuinie Daros mostram sugestdes e estratégias para o
uso das metodologias ativas nas varias areas da
educacgao.

Em Metodologias INOV-ativas na educacgdo presencial,
a distGncia e corporativa, Andrea Filatro e Carolina
Cavalcanti discorrem sobre as inovagdes em educagao,
apresentando casos praticos da adogdao das
metodologias e diversas possibilidades de aplicagao.

Jodo Batista Bottentuit Junior explora uma
abordagem conceitual acerca das metodologias
ativas, apresentando caracteristicas e diferengas
entre métodos tradicionais e métodos ativos de
aprendizagem no video O que sdo Metodologias

uv Ativas?.
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Gamificacao

A Gamificacdo é uma metodologia ativa utilizada inicialmente no
ambito da administracdo de empresas, com o intuito de aumentar
o rendimento laboral dos funcionarios prestadores de servigos.

Na educagao, tem sido usada para aumentar a motivacao e o
engajamento dos estudantes em diversas areas do ensino.

Mas, afinal, o que é Gamificacao?

Gamificagdo significa utilizar elementos de jogos em
contexto externo a eles de forma a reproduzir o
engajamento e a motivagao que acontece durante o jogo.

E 0 que acontece durante um jogo?
@) psicologo hungaro Mihaly

Engajam‘i“wwa Csikszentmihalyi identificou em suas

‘,arm'\va‘sao 2 pesquisas que o ser humano entra em um

__ yontade estado de “transe” quando esta

Motwaga:r;‘dpar desenvolvendo alguma atividade
de P

prazerosa. A essa sensagdo, deu o nome
estado de fluxo (flow).

E a mesma sensacgdo que temos quando estamos em um jogo que
nos envolve de tal forma que nos da um sentimento de satisfacao e
crescimento pessoal.

Por isso, pressupde-se que a Gamificacdo, desde que bem
estruturada, consiga transmitir nos estudantes as mesmas
sensacdes que eles tém ao participar de um jogo.

19



Gamificagao

E quais sao os elementos de jogos utilizados na Gamificagao?
Esses sdo utilizados de acordo com o tedrico que os descreve.
McGonigal (2011) estabelece 4 elementos principais.

Mostra onde o jogador ja chegou
e quanto falta para atingir a meta.

Determinam o objetivo do jogo.

regras

Impdem limitagBes ao jogo; 0 jogador aceita de forma
estabelecem dificuldades que consciente as regras para atingir
devem ser superadas. a meta do jogo.

Sabemos que em um contexto educacional, o estudante nem
sempre participa voluntariamente da atividade, por isso, da teoria
de McGonigal, evidenciamos 3 elementos essenciais para a
Gamificacdo: metas, regras e feedback.

Outro elemento importante que devemos utilizar € o enredo.

O enredo é a historia, a trama ou a narrativa que se desenrola no
jogo. A partir dele os personagens sao descritos, os cenarios
criados e o objetivo do jogo € estabelecido, por isso precisa ser
atrativo e prender a atencédo do jogador.

E claro que nem toda proposta gamificada precisa do enredo para
ser bem aceita pelos estudantes, mas esse pode ser um recurso

que desperta curiosidade e aumenta o engajamento deles.

Vale la pena..

Conhecer a teoria de Werbach e Hunter (2012) sobre os
elementos dos jogos, no livro For the win. Eles estabelecem 3

elementos essenciais: dindmicas, mecdnicas e componentes,
com itens que podem ser utilizados nos jogos, como narrativa,
aquisicao de recursos, sistema de feedback, avatar, entre outros.

GAMIFICATION

20
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Ja vimos que os elementos dos jogos sdo essenciais para se construir
um ambiente ou atividade gamificada. Vamos saber mais sobre eles?

0 enredo

E a histéria do jogo. E ele que vai prender a atengdo do estudante.
0 enredo deve ser atrativo, bem estruturado e apresentar um
problema (ficticio ou real) que sera resolvido.

Nele deve aparecer os personagens que estardo envolvidos na
histéria e o papel de cada um deles, o cenario ou os cenarios por
onde os personagens irdo passar, as regras e o objetivo do jogo,
que sera atingido quando todos os desafios forem superados.

Arecompensa

0 que o estudante vai receber a cada desafio cumprido?
Como ele vai saber que resolveu o problema? A recompensa
é um estimulo e pode aparecer como pontos, moedas,
medalhas ou insignias (os famosos badges). Elas sdo
entregues a cada etapa (ou missd@o) realizada ou ao final da
atividade para comprovar que o aluno a concluiu. No formato

s analdgico (sem tecnologia), pode ser um adesivo, um broche,
< qualquer coisa que indique que ele cumpriu o desafio!

o feedback ORI

O feedback é a comunicacdo entre o professor (ou quem planejou a atividade
gamificada) e o estudante. E através dele que o aluno consegue saber se estd
progredindo ou ndo nos desafios.

A recompensa é ao mesmo tempo um estimulo e o feedback
da atividade. Receber uma medalha por ter cumprido um dos
desafios mostra que vocé estd avangando no jogo.

0 feedback deve ser continuo e o professor deve estar atento
ao nivel de aprendizagem do estudante.

(&
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Tipos

de Gamificacado

Os principais tipos de Gamificagao sao: estrutural e de conteudo.

Vamos conhecé-los?

A Gamificacdo estrutural

utiliza os elementos d

(OS]

Jogos na estrutura do A Gamificagdo de conteddo

processo de ensino-

Impacta diretamente em

aprendizagem sem alterar ou COmo oS contedudos serio

adaptar os contelddos
serem aprendidos.

a apresentados e ministrados
aos estudantes.

E como fago para construir uma atividade gamificada?
Filatro e Cavalcanti (2018) organizaram um passo a passo para a
elaboracdo de propostas gamificadas com os dois tipos de

Gamificacao.

0 uso de tecnologias é& muito

pem-vindo nas atividades
gamiﬁcadas, mas, caso Voce
n3o tenha acesso a elas na

sala de aula, pode fazer uso

da "gamiﬁcagﬁo analodgica .,
ou seja, que nao utiliza

recursos tecnologicos.

A primeira coisa a fazer é definir o
espaco de aprendizagem que vocé vai
utilizar. Serd uma atividade presencial,
remota ou hibrida? Vocé ird conseguir
utilizar recursos tecnoldgicos em sala
de aula? Como serd o controle de
pontos dos alunos? Sera com planilhas
virtuais ou escritas a mao?
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Tipos de Gamificagdo

Depois, é hora de escolher qual tipo de Gamificagdo vocé quer

desenvolver e seguir o passo a passo referente a cada uma delas.

_______ (Recuerasrer)

Gamificagdo estrutural altera a estrutura. Se fosse uma casa, seria a
base, fundacao, paredes e telhado.

Gamificagdo de conteudo mexe com o interior, € a pintura das paredes,
a decoragdo pensada por vocé para ficar mais agradavel e confortavel
estar ali.

Gamificagdo Estrutural

Passo1
Elabore o roteiro da atividade:
e Defina os critérios e condigdes necessarias para conquistar
pontos e recompensas;
e Construa os emblemas (insignias ou medalhas) que serdo
liberados a cada conquista ou mudancga de nivel;
e Pense em como o feedback serd dado ao aluno apds a
conclusao de cada fase.
P rasso2
Insira as instrugdes (condi¢cdes e feedback) no espaco de
aprendizagem que vocé escolheu. Os estudantes devem ter
acesso as condi¢cdes de mudanca de nivel e outras informagdes
que sejam necessarias para o desenvolvimento da atividade.
Prassos
Decida se e como sera divulgado o ranking geral aos alunos. A
pontuacao e emblemas vao ser mostrados para todos?
Prassos
Defina como a premiagao ou recompensa vai ser entregue aos
estudantes a cada nivel conquistado. Sera enviado por e-mail,
inserido no espaco virtual ou entregue pessoalmente?

Y, /
. /
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Gamificagdo de Conteudo

Passo1

Defina o objetivo de aprendizagem. O que vocé espera que o

aluno aprenda?

P rasso2

Escolha onde vai acontecer a atividade e por quanto tempo. Vai

ser na sala de aula fisica, laboratério de informatica, patio, no

ambiente virtual, Google Sala de aula, Google Meet ou em
varios ambientes? Vai acontecer durante uma aula, uma
unidade didatica, um semestre, em todo o curso?

P Passo3

Elabore o roteiro da atividade contendo uma situacao-

problema que contemple:

¢ Quem sao as pessoas envolvidas?

e Qual o papel de cada pessoa na situagdo?

e Que desafios precisam ser superados por elas?

e Que atividades devem ser realizadas para resolver o
problema?

e Qual é a consequéncia de cada atividade? Determine o
feedback que o aluno vai receber: novos conteudos, outra
tentativa de resolucdo da atividade, outra atividade para
resolver, pontuagao positiva ou negativa, atribuicao de
emblema/medalha/badge?

¢ Que critérios consideram que a gamificacdo aconteceu?

Prassos

Prepare o fechamento da atividade. A ideia € dialogar com os

estudantes para responder a seguinte pergunta: Como a

resolucdo da situagdo-problema pode ajudar os estudantes a

aplicar os conteudos aprendidos em outros contextos?

249
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Tipos de Gamificacao

Na Gamificagdo Estrutural ndo é
necessario adaptar o conteudo, sé a
estrutura muda. A metodologia é
utilizada para motivar 0s
estudantes a se engajarem nas
atividades propostas.

Essa estratégia pode ser usada em
varias disciplinas e contelddos sem
precisar de adaptacao.

Ela é relativamente mais facil de ser elaborada pois basta aplicar
um sistema de pontos, medalhas, emblemas e ranqueamento para
acontecer.

Essa pode ser uma boa opc¢ao para vocé que quer iniciar no
mundo da Gamificagao!

A Gamificacdo de Conteudo ¢é mais desafiadora para ser
construida, pois envolve criatividade na elaboracdo de situagdes-
problema. E necessdrio inovar, criar, pensar em situacdes que
despertarao no aluno a vontade de participar e que demandam
dedicagéo do professor.

Apesar disso ou até por causa disso, ela é mais atrativa aos
estudantes, pois eles passam a desempenhar papéis essenciais
para superar os desafios e conseguir resolver o problema.

Na Gamificagcdo de Conteudo, o conteudo deixa de ser o fim do
processo, ele € uma ferramenta utilizada pelo estudante para
resolver o problema ou vencer um desafio (Hoffmann, 2022).

Da trabalho, mas vale a pena!

Na préxima Misiéon veremos alguns exemplos de Gamificagdo
Estrutural e de Conteudo aplicadas ao ensino.
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BRIAN BURKE

N -

CAMIFICATION

NA EDUCAGAO

T e

FUNDAMENTOS DA ‘ _I

'& fundamentos da Gamificagdo na Educacdo, no

Brian Burke é a principal referéncia na area da
Gamificacdo. Seu livro Gamificar: como a gamificagdo
motiva as pessoas a fazerem coisas extraordindrias
apresenta as melhores praticas de gamificacdo e
mostra, em uma perspectiva corporativista, as
organizacOes bem sucedidas que as utilizam.

Em Gamification: como criar experiéncias de
aprendizagem engajadoras - um guia completo do
conceito a prdtica, Flora Alves destaca os elementos
de jogos e como inseri-los no processo de ensino e
aprendizagem.

(¢

José Oliveira da Silva Filho discorre sobre os

minicurso  Fundamentos de Gamificacdo na
Educacdo.

No minicurso Gamificagdo na Educagdo
Estratégias para Engajar Alunos, Jodo Batista
Bottentuit Junior aborda aspectos teoricos e

| MG praticos da Gamificac3o e apresenta estratégias

para engajar os alunos.

a.
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Vamos gamificar?

Ja vimos os conceitos, tipos e caracteristicas da Gamificacao,
agora chegou a hora de colocar em pratica.

Elaboramos algumas propostas de Gamificagdao para vocé incluir
em sua sala de aula e adaptar conforme os conteldos que precise.

Vamos 1a?
Proposta Dia 'd'e Mmuer'ros g};;eBg
(Gamificagao Estrutural)
e Conhecer a cultura e os simbolos do Dia de los
Muertos;
. e Aprender vocabulario relacionado a
Objetivos . .
celebracéo;
e Praticar habilidades linguisticas (leitura, escuta,
fala e escrita) de forma ludica.
Duracgdo 200 min (2 aulas de 100 min)
12 Clase
Rompehielos:
Iniciar a atividade ;Qué sabes? no Kahoot! com
perguntas simples sobre o tema.
Os 3 primeiros colocados ganham calaveritas de
papel (moeda que serd utilizada para troca de
Desenvolvimento prémios).
Mision 1: Altar de muertos
Organize na sala de aula 3 espagos que serdo
chamados de estagbes (vocé pode juntar as
carteiras dos alunos e distribuir os materiais das
estacoes).
Estacdo 1. Texto sobre o altar de muerto (jen
espariol!) + cartdes com perguntas sobre o texto.
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Desenvolvimento

Estacdo 2: Jogo da memodria com imagens e
vocabulario do Dia de Muertos (la vela, la catrina...)
Estacao 3: Imagem grande de um altar com
espagos para escrever o nome dos itens em
espanhol.

Divida os alunos em 3 grupos. Cada grupo deve
iniciar a atividade em uma estagao, a cada 10 min,
0s grupos rotacionam para a estagao seguinte até
que todos tenham passado pelas 3 estacoes.

Cada estagéo concluida vale 5 calaveritas.

Mision 2: Crea tu ofrenda SO
Em grupos, os estudantes criam ofrendas para o
Altar de muertos. Pode-se utilizar materiais como
recortes de revistas, papéis coloridos ou o kit de
imagens do Genially para montar um altar virtual.
Logo, os grupos devem apresentar o seu altar.

Se usar o vocabulario novo (pan de muerto,
cempasdchil...), o grupo ganha 3 calaveritas a cada

5 palavras novas.

Cierre:

Una cosa que aprendi hoy... Os alunos escrevem
em cartbes em formato de caveiras algo que
aprenderam na aula.

Para casa: Busca qué significa cada uno de los
elementos que componen la ofrenda de un altar
de muertos.

29
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Desenvolvimento

22 Clase
Repaso: Teleararia de preguntas

Os alunos passam a bola respondendo perguntas
sobre a aula anterior. Quem errar, vira um
esqueleto e fica de pé até acertar uma pergunta.
Mision 3: Concurso de catrinas 50 min
Em duplas, os estudantes leem um texto sobre La
Catrina e respondem questdes referentes ao texto.
Depois, eles criam uma Catrina (pode ser em
desenho ou com materiais recicléveis) e escrevem
uma biografia em espanhol (Ex. jHola, soy la
Catrina influencer! Tengo 20 afios...)

Depois de apresentadas as catrinas, os alunos
decidem 12, 22 e 32 lugar que ganharao 10, 8 e 6
calaveritas respectivamente.

Mision 4: Adivina el espiritu
Jogo de mimica no qual os alunos deverao fazer
mimicas com o vocabulario aprendido nas aulas.
Quem acertar, ganha 1 calaverita por acerto.
Mision 5: Tienda de flores

Espaco para trocar as calaveritas.
(Profe, vocé pode ser o vendedor ou escolher um
estudante para representar o vendedor da tienda.
— Caso seja possivel, disponibilizar bombons, balas
e caramelos, velas, flores cempastchil e outros
itens que remetam ao tema).

Cierre: Termdmetro de aprendizaje
Para avaliar a atividade, disponibilizar um cartaz
onde os alunos irdo desenhar (ou colar adesivos)
com carinhas (& @ = =) representando o que
acharam da atividade.
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Recursos da Proposta
Para servir de inspiracion

Calaveritas (moeda de troca)

.Qué sabes? Quiz no Kahoot!

Kit de imagens do altar de muertos no Genially

\_=

Termdmetro de aprendizaje
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Estacédo 1 - Altar de muertos

En México, todos los afios, en la noche de los dias 1y 2
de noviembre, se celebra el Dia de los Muertos. En esa
fecha, se cree gue los fallecidos vuelven a la tierra para
encontrar a sus familiares. Los vivos, para recibirlos,
preparan un altar con las comidas y bebidas preferidas
de los fallecidos, cantan y tocan canciones sea en el
cementerio sea en altares tradicionales montados en
casa. Es una fiesta donde se rinden culto a los
antepasados y a la vida a través de la muerte.

El altar es preparado con mucho esmero por los vivos
y costumbra tener niveles que representan los
planes existenciales. Si tiene 2 niveles esta
representando el mundo terrestre y el mundo

€n la cultura azteca, los 7
niveles se refieren a |a forma
Como la persopa murié y en

celestial, si tiene 3 niveles es el cielo, la tierra y el la cultura Cristiana, a los
submundo, y si esta con 7 niveles, representan los Slete pecados capitales,
niveles por donde el alma debe pasar hasta llegar al

cielo.

En el altar se pone, ademas de comidas, bebidas y objetos personales, la ofrenda
para el muerto. La ofrenda esta compuesta por algunos elementos, como:

la cruz
la flor
(cempasuchil)
el retrat o
ato
o0
Cddr 0.0
el agua é) "
@ el pan de muerto las calaveritas
Q ? de azucar
Y i
el copal y : o e
. ey a sa
los inciensos wy . las velas

Esa fiesta se transformd en un verdadero festival nacional mexicano, donde el
dolor, tristeza y llanto por los que ya se fueron se mezclan con el color de la
ﬂeSta y la alegrla del pueblo' Fuentes: https://cultura.cervantes.es/saopaulo/pt/altar-de-muertos/154146

https://www.gob.mx/inpi/articulos/conoces-el-significado-de-los-elementos-de-una-ofrenda-de-dia-de-muertos

https://pt.babbel.com/pt/magazine/a-tradicao-do-dia-de-muertos
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I
I
:Qué se celebra en México los I
dias 1y 2 de noviembre? I

I

I

¢Cuantos pueden ser los niveles del
altar de muertos?

—_———eeo

m——————————————

I
I
:Qué significan los niveles de un I
altar? I

|

|

¢Por qué crees que se incluyen
comidas y bebidas en el altar?

¢.Donde se colocan los altares:
en los cementerios, en las casas
o en ambos lugares?

:Como se celebra el Dia de los
Muertos?

Siun altar tiene 3 niveles, ¢qué
representan?

—_———ee

===

¢Qué elementos componen la
ofrenda para el muerto?

1
|
|
¢Por qué las personas preparan |
altares durante el Dia de los |
Muertos? I

|

1
|
|
¢(Porquécrees queelDiadelos |
|
festival nacional en México? I

|

|
|
|
| Muertos se ha convertido en un
|
|
|
|
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Estagdo 2 - Jogo da memdria

Vamos gamificar?

(

~
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el papel picado
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la cempasuchil
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el pan de muerto
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el retrato
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elagua

el cementerio

N
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lavela
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J\

elaltar

- J
4 A

la calavera de azucar

- /

lacruz
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Estagao 3 - Altar
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Cierre - Una cosa que aprendi hoy

Ly (050 9VE aPrengy p,
7

on® ¢0S0 QUE Qpreny; ho
7
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Misién 3 - La Catrina

La Catrina, la elegante vy
misteriosa diosa de la muerte
tiene sus raices en la cultura
mexicana, siendo una figura
iconica que personifica la
muerte de una forma simbdlica
durante el Dia de los Muertos.
Su origen remonta el inicio del %
siglo XX, habiendo sido creada ¢
por el artista ilustrador José
Guadalupe Posada.

“La Calavera Catrina” o “La Calavera Garbancera” originalmente es la
figura de una mujer indigena que dejé de vender maiz (alimento vendido
por los indigenas) para vender garbanzos (que era vendido por europeus)
y renegd su proprio origen. Ella no estd vestida, lleva solamente un

spmbre;r(;al‘ttiri]o e-p‘,}‘a' En 1947, el pintor mexicano Diego Rivera la
s v 21T

| WS  dio el caracter elegante en su obra “Suefio
de una tarde dominical en la Alameda
central”, retratando la figura de la Catrina
como una mujer bien vestida de brazos
dados con un hombre rico.
Con el paso del tiempo, la Catrina se
R 250 convirtid en un simbolo poderoso y popular
Mural de Diego Rivera. Suefio de una tarde dominical 7

en la Alameda central. 1947 del Dia de Muertos.
Fue adaptada y pasé a representar la fusién entre la muerte y la vida,
mostrando que cuando llega el fin todos somos iguales frente a la
muerte, independiente de la clase social, riqueza o poder.
En la conmemoracion del Dia de Muertos, La Catrina es reverenciada y
celebrada. Su imagen surge en desfiles, altares y representaciones
artisticas y las personas se visten y se pintan como Catrina en honor a los

familiares fallecidos. Fuentes: https://yes.com.br/blog/la-catrina/
https:/www.gob.mx/bienestar/articulos/fonart-nos-cuenta-sobre-una-de-las-piezas-emblematicas-de-

esta-epoca-de-dia-de-muertos-la-catrina?idiom=es
catrina-icono-del-dia-de-muertos-en-la-cultura-mexicana

Tllustracion en metal de José Guadalupe Posal;:n :
S .LECala.veE\S‘a_{f_‘"23&32‘?1??,9?;‘?3'199';‘%;-,,.,,,, s

SR T
e\

=
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Interpretacién textual

1. ;Quién fue el creador original de
La Catrina?

a) Diego Rivera

b) José Guadalupe Posada

c) Frida Kahlo

d) David Alfaro Siqueiros

e) Rufino Tamayo

2. ¢Queé representa La Catrina en la
cultura mexicana?

3. ¢Por qué crees que José
Guadalupe Posada creé a 'La
Calavera Garbancera"?

4. ;Qué alimento dejoé de vender la
figura original de "La Calavera
Garbancera"?

a) Garbanzos

b) Maiz

c) Frijoles

d) Arroz

e) Trigo

5. ¢En qué famosa pintura Diego
Rivera transformo¢ a La Catrina en
una figura elegante?

6. ;CoOmo cambidé Diego Rivera la
imagen de La Catrina en su
pintura?

7. iQué mensaje crees que
transmite La Catrina sobre la
muerte?

8. ¢Por qué las personas se
disfrazan de Catrina durante el Dia
de Muertos?

9. ¢Qué simboliza La Catrina en el
Dia de Muertos?

a) La desigualdad social

b) Lariquezay el poder

c) La fusidon entre la vida y la
muerte

d) El miedo a la muerte

e) Lainmortalidad

10. ;Cémo se celebra a La Catrina
en el Dia de Muertos?

a) Evitando mencionar la muerte

b) Con desfiles, altares y disfraces
c) Solo con ceremonias privadas
d) Con ayunos y oraciones
e) Con fuegos artificiales
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Falsos coghatos Nivel

Proposta 2 :
P (Gamificacdo de Conteudo) A2/B1
e Revisar o conhecimento acerca dos falsos
cognatos da lingua espanhola;
e Diferenciar palavras que sdo falsos cognatos
Objetivos das que nao sao;
¢ Escrever corretamente os falsos cognhatos da
lingua espanhola;
e Praticar raciocinio légico de forma ludica.
Duragéo 150 min (3 aulas de 50 min)

Desenvolvimento

12 Clase
Rompehielos:
Apresentar a historia "Falsos Amigos: el caso de los
dobles criminosos" e iniciar as missdes (destacar o
significado da palavra doble).
Dividir os alunos em grupos de até 5 pessoas.
Eles irdo completar 3 missdes para descobrir quem
estd por tras dos crimes.
Misidn 1: El robo del “rato”
Entregar para cada grupo um envelope contendo
as informacgdes do roubo a joalheria (imagem da
camera de seguranga, relato escrito da testemunha
e bilhete).
Os grupos devem destacar no texto (testemunho
da vendedora) os falsos cognatos, buscar e
registrar o significado deles, além de responder:
e ;Cuél es el verdadero significado de "rato" en
espafol?
e ;Por qué la mencién a la "oficina" podria ser
una pista falsa?
e .Como se relaciona el acento del sospechoso
con el crimen?
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Desenvolvimento

Cierre:

Os grupos informam o que ja descobriram do
assalto a joalheria e dizem possiveis finais para a
historia.

Sugestdao de atividade para casa: escrever o
possivel final da histéria. (Quem tera cometido os
outros crimes? Tem alguém por tras de tudo? Por
qual motivo?)

22 Clase
Rompehielos:
Relembrar a historia "Falsos Amigos: El caso de los
dobles criminosos" construindo um Mural de
investigacion (pedir que os alunos coloquem no
quadro os materiais de apoio ja utilizados e os
relacionem com um barbante vermelho).
Mision 2: El pedido “exquisito”
Entregar para cada grupo um envelope contendo
as informagbes do vandalismo no restaurante
(relato do chef com a foto do prato, nota
encontrada na cozinha e bilhete encontrado no
chao).
Os grupos devem descobrir:
e ;Quién paso el pedido incorrecto para el chef?
e ;Por qué la clienta pidié un plato extrafio y no
“exquisito”?
e ,Cudl fue el pedido real de la clienta?
Além disso, os alunos irao receber uma lista com
outros “pratos” que poderiam causar confusédo e
buscar seus significados e também reconstruir o
verdadeiro prato que a cliente queria que tivessem
feito a ela (pode ser um desenho no papel ou
virtual — no Canva.com).
Cierre:
Sorteie ou escolha um grupo para responder cada
uma das perguntas relacionadas ao crime e todos
mostram os desenhos dos pratos.

Y]
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Desenvolvimento

32 Clase

Rompehielos:

Revisar rapidamente o que foi descoberto nas
primeiras missdes com foco em desvendar o vildo
por tras de tudo (Caso faca o Mural de
investigacion em uma cartolina, vocé pode pedir
que os alunos o completem com as novas
informacdes que tém dos crimes).
Mision 3: El arte de la “embarazada”

Entregar para cada grupo um envelope contendo
as informagdes do vandalismo no museu de arte
(paginas do diario e jornais).

Os grupos devem descobrir:

e ,Cual fue la confusibn causada por la

“embarazada”?
e ;lLa mujer estd embarazada? ;Qué le pasa en
realidad?

Além disso, os alunos irdao receber “paginas de
jornais” com manchetes absurdas e deveréo
reescrevé-las utilizando as palavras corretamente
em espanhol.
Bonus: El reto final

Depois de desvendar os crimes e apresentar para a
turma, os estudantes recebem um novo envelope
com a informacéo final para descobrirem:

e ;Quién esta por detras de los crimenes?

Obs.: As dicas com o nome do chefe dos criminosos
estao espalhadas nas pistas de todas as Misiones.
Sao os numeros que aparecem na cor verde das
pistas. Os alunos devem substituir os numeros por
letras do alfabeto (entregue no ultimo envelope!).
A atividade se encerra com um video de confissao
do Maestro de los Falsos Cognatos (o mestre pode
ser vocé, profe! Grave um video em espanhol se
declarando culpado pelas confusdes causadas na
cidade. Os alunos iréo se divertir!)

2
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Recursos da Proposta 2
Para servir de inspiracion

Texto base

Falsos cognatos: El caso de los dobles criminosos

Era una noche fria y lluviosa en Madrid cuando el inspector Alvaro Méndez
recibio una llamada urgente de Interpol. Algo raro estaba ocurriendo en Espana.
Una serie de crimenes extranos estaba siendo cometida por individuos que
parecian... familiares. No en el sentido de parentesco, pero en el sentido de que
sus caras eran idénticas a palabras comunes del portugués. Si, leiste bien: sosias
de falsos cognatos estabam sueltos y el caos se apoderaba de todo.

Los relatos eran confusos: un hombre que se asemejaba a la palabra “rato” fue
visto robando relojes en una joyeria del centro. Una mujer idéntica a la palabra
“exquisita” fue vista vandalizando un famoso restaurante. Y, mas impactante
aun, alguien que se parecia con “embarazada” fue acusado de destrozar una
exposicion de arte en el museo. ¢Pero como era posible? Y, mas importante,
;jquién estaba detras de esto?

Como detetive especializado en casos linguisticos, has sido convocado para
desvendar ese misterio. Tu objetivo es claro: encontrar los falsos cognatos por
detras de esos crimenes y descobrir qué realmente significan en espafol. Al finy
al cabo, ni todo es lo que parece. Rato en espanol no es “rato”, exquisita no
significa “esquisita” y embarazada definitivamente no esta “embaragada” Esos
falsos cogntaos estan causando confusiéon — y crimenes — por toda Madrid.
Preparate para una investigacion llena de giros inesperados, pistas linglisticas y
acertijos culturales. Tu tendras que usar tu conocimiento de portugués y
espafiol, analizar evidencias y descifrar los significados ocultos detras de esos
dobles engafnosos. El tiempo se estd agotando y los crimenes estan cada vez mas
audaces.

¢Qué estds esperando, detetive? Toma tu lupa, agudiza tu mente y entra en el
mundo de los falsos cognatos. La verdad esta ahi afuera - pero cuidado: no
todas las palabras son lo que parecen. ’

o,

- .-- .‘
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Desafios para os alunos

Misién 1 - El robo del “rato”
Retos:
1.Destacar y escribir el significado de los falsos cognatos del relato
de la testigo.
2.:Cuadl es el verdadero significado de "rato" en espafiol?
3.:Por qué la mencidn a la "oficina" podria ser una pista falsa?
4.:.Como se relaciona el acento del sospechoso con el crimen?

Mision 2 - El pedido “exquisito”
Retos:

1.;:Quién paso el pedido incorrecto para el chef?

2.:Por qué la clienta pidid un plato extrano y no “exquisito”?

3.¢Cual fue el pedido real de la clienta?

4.Miren los Platos Confundidos y escriban qué significa cada uno de
ellos. ¢Les gustaria probarlos?

5.Reconstruyan el verdadero plato que fue pedido por la clienta
“exquisita”. Hagan un dibujo.

Mision 3 - El arte de la “embarazada”
Retos:
1.;Cudl fue la confusién causada por la “embarazada”?
2.¢:La mujer estda embarazada? ;Qué le pasa en realidad?
3.Reescriban las Manchetes Absurdas utilizando correctamente los
falsos cognatos.

Mision Bonus - El reto final

Reulnan todas las pistas y descubran: ;Quién estd por detras de los
crimenes?
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Misidon 1 - El robo del “rato”
Pistas/Material de apoio

Relato da testemunha

Relato de la testigo

Nombre: Ana Lopez Rodriguez

Edad: 28 afos

Profesion: Caja de la Joyeria "Diamantes del Sol"
Local del Crimen: Calle de Luciente, Madrid
Fecha/Hora: 15/03/2025, a las 18:45

Declaracion Completa:

"Era un dia normal de trabajo cuando, hacia las seis y media de la tarde, vi
a un hombre muy extrafio acercandose al escaparate. Lo que mas me
llamé la atencidn fue que llevaba una mascara y una cola larga y delgada
de color gris.

Cuando se acerco a la puerta, pensé que iba a pedir informacion. Pero,
para mi total sorpresa, rompid el cristal del escaparate con un objeto
punzante y comenzo6 a tomar los relojes mas caros. Grité pidiendo ayuda
y él. me miré con una expresidn muy seria, diciendo: 'jCallate! Soy el rato
del crimen'

Lo mas raro fue que, al huir, dejé caer un trozo de papel. Cuando lo
recogi, decia: 'La proxima cita sera en la oficina. El estara alli. Me quedé
confundida porque la Unica oficina cercana esta a tres manzanas, pero
iqué tendria eso que ver con el robo?

Ah, otro detalle importante: hablaba con un acento muy peculiar -
parecia portugués o brasilefio. Y antes de salir corriendo, le of murmurar:
'Nadie va a entender... rato no es raton’.

a5
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Imagem da camera de seguranca da joalheria

Bilhete encontrado pela testemunha
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Mision 2 - El pedido “exquisito”
Pistas/Material de apoio

Relato do chef

Relato del chef de cocina

Nombre: Miguel Sanchez

Edad: 63 anos

Profesion: Chef de cocina del restaurante

Local del Crimen: Calle de la Redondilla, Madrid
Fecha/Hora: 18/03/2025, a las 21:55

Declaracion Completa:

“Yo estaba en la cocina haciendo los platos... jTan sabrosos como
siempre! Entonces el camarero me trajo el pedido del plato de esa
clienta. Era un pedido especial, diferente de lo que hay en el menu... pero
nunca rechazo un pedido de alguien especial.

El camarero me habia dicho que era una clienta elegante, llena de
palabras bonitas... por eso empecé a hacerlo.

Asi que recibid la comida, ella empezd a gritar y romper los platos en el
suelo. La escuché desde la cocina y corri para ver qué estaba ocurriendo.
iTodos corrieron!

No sé por qué no le gustd la comida... segui exactamente su pedido. Y
estaba tan perfecto... jVean! Saqué una foto de tan bello que estaba,
miren. Un bello y exquisito pulpo con salsa y ensalada de cebolla.
Después de todo, ella salié corriendo y entré en un coche que estaba
aparcado delante del restaurante.

Uno de los clientes encontrd una nota en el suelo, pero no sé de qué se
trata.

iAh! Uno de los camareros perdié las anotaciones de las mesas que
atendio en ese dia... Ademas de todo, perdemos parte de las ganancias
del dia...

47
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Bloco de anotagdes encontrado na cozinha do
restaurante

.ww?/‘ﬂ«ﬂm

A
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Bilhete encontrado no chéo do restaurante

vamos gamificar?

a8
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Vamos gamificar?

Platos confundidos
cQué significan?

-

con aceite

@ofado

de carne

Kiruela

cocida

ﬂastel

de setas

/pasta

salada

Cpas con

aderezos
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vamos gamificar?

Misién 3 - El arte de la “embarazada”
Pistas/Material de apoio

Péginas do didrio encontradas pela policia

, wi DA ohale oVele
-'f r a2 L neno nwéd.eu.dwm,
1 5 ZONOM A ACCa ‘goInA.gAonmo
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Vamos gamificar?
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Manchetes absurdas
iLos periodistas estan confundidos! Las
manchetes de los periédicos salieron con
errores. jCorrijalas antes que se publiquen!

Periodicos €L.E

Nifo llora al ver un
hueso en el zoo:
“iQuiero a mi cura!”

Periodicos SL.E

Restaurante cierra
tras servir comida

con pulpo: clientes
indignados
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Periodicos €L.E

Mujer usa goma para
cruzar el rioy termina
en el hospital

Periodicos €lL.E

Perro afasta turistas
de la playa: “jNo para
de latir!”
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Héroes de la Acentuacion vivel
AlA2

Proposta3
(Gamificagdo Estrutural)
e Reconhecer a silaba ténica das palavras em
Objetivos espanhol;
e Utilizar e justificar as regras de acentuagao.
Duragdo

50 min (1 aula de 50 min) Use como atividade

avaliatival

Desenvolvimento

Rompehielos:
Revisar o conteudo Acentuacion com um jogo de
cartas. As cartas contém palavras acentuadas ou
ndo e o estudante deve escolher uma carta e dizer
a classificagdo e regra de acentuagao e também a
silaba tonica.

Actividad: Héroes de la Acentuacion
Introduzir a breve histéria Héroes de la
Acentuacion.

“La Tilde Diacritica es la villana de la Ciudad del
Acento. Una vez mas invadié la ciudad e hizo una
confusion en los habitantes de la ciudad. El alcalde,
Don Acento pide vuestra ayuda. jAyudanos, héroes
de la acentuacion!”

Os alunos irdo passar por varios lugares da Ciudad
del Acento para salvar os cidaddos e prender a vila
Tilde Diacritica.

A aula segue com exercicios de fixacdo do
conteudo dividido em trés missdes: 1) Agudas y
graves, 2) Esdrdjulas y sobresdrudjulas, 3)
Excepciones.

Apo6s as missdes, os alunos enfrentam a vila Tilde
Diacritica em uma atividade sobre o uso da tilde
diacritica na lingua espanhola.

Cierre:
Entrega das medalhas representando para os
Héroes de la Acentuacion.
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Recursos da Proposta 3
Para servir de inspiracion

Versdo digital da atividade no Genially

2

Texto base

La Tilde Diacritica es la villana de la Ciudad del Acento. Una vez mas
invadio la ciudad e hizo una confusidn en los habitantes de la ciudad. El
alcalde, Don Acento pide vuestra ayuda. jAyudanos, héroes de la
acentuacion!

Mision 1 - Agudas y graves

El Restaurante fue el primero a ser invadido por Tilde Diacritica.
Responde los ejercicios para libertar a los agudos y graves.

1) Tu primera misién es salvar a todos los agudos, pero jcuidado! Hay
algunos amigos de la villana escondidos entre los inocentes. Circula
apenas las palabras que son agudas.

, rincon ;
N abeja
corazon sofd sefora )
amor
futbol .. . menu
Unico adios
ijOli senor
cambio libro
hijo temblando mision
camarones
azul gato
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2) jLas palabras graves estan sin acento! Ayudalas poniendo la tilde
donde sea necesario.

tunel enfrente dolar abuelo

angel oficina computadora portatil
gobierno cesped zapato carcel

dificil corto piso lapiz
bilioteca habil fraqil cebra

3) Ahora completa la informacion que se pide con la regla de acentuacion
de las agudas y de las graves.

Las palabras llevan acento siterminanenfl,____ o
vocal.

Las palabras llevan acento si terminan en
Quenosea____ 0S.

iLograste! Ahora debes seguir tu busqueda. Ve por la tienda de ropas si
encuentras alguna pista.

Mision 2 - Esdrujulas y sobresdrujulas

Llegamos a la tienda de ropas, y ¢qué pasd? Todo estd desordenado...
Alguien pasé por alli. ¢Habrd sido la Tilde Diacritica? Responde mas
cuestiones para avanzar.

4) Completa con la informacién correcta.

Todas las palabras esdrujulas y son acentuadas.
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5) Elige la palabra que completa la frase correctamente.

a) jVamos! Tenemos oue terminar todo muy [répido/rapido].

b) €s [logico/logico] Que te cueste mucho aprender un idioma nuevo si
no practicas nada.

<) €l gato saltd [agilmente/agilmente] desde el tejado.

d) Tu desempeno [academico/académico] ha mejorado los
[Ultimos/ultimos] meses.

e) ¢Quieres ver una [pelicula/pelicula)]?

f) jQué terrible! Ella [subitomente/subitomente] desmayd.

9) [Cuidaddsamente/Cuidadosamente] puse el bebé en la cama.

h) Completamos los ejercicios de [gramatica/gramatica] e inglés en
esta semana.

i) Tienes qQue dar tu [ma%imo/max%imo] en la actividad.

J) [Irénicamente/Ironicamente] ella sabia de todo.

iMuy bien! Las palabras se estdn organizando nuevamente. Sigue al cine
para ayudar a mas ciudadanos.

Misién 3 - Excepciones

En el cine estan las excepciones, todas asustadas con la villana.
Contesta mas cuestiones para encontrar la Tilde Diacritica.

6) Observa las palabras a continuacion y escribe el acento donde sea
necesario.

reir raiz €goismo
paises Maria dia
geografia ataud ironia
cacatua mMaiz sombria
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7) Subraya el pronombre interrogativo o exclamativo de las frases a
continuacion.

{Qué pasa? ¢Cudndo serd el examen?
¢Cuantos afos tienes? iQué lindo dial
iCudntas flores! ¢De dénde vienes?
iCédmo somos felices! ¢No vas al cine por qué?
¢Cudl es la actividad de hoy? ¢Quiénes son estos chicos?

Ahora si!
Vamos al confronto final.

Mision Final - Tilde Diacritica

La Tilde Diacritica esta encurralada en la Avenida de las Excepciones
Responde el gjercicio para prenderla.

8) Indica la silaba tdénica y clasifica cada una de las palabras segun la
regla de acentuacion.

a) ¢Quieres mas sopa?

b) Sirveme mas té.

<) Ya sé lo gue quieres.

d) ¢AUn no estds contento?

9) ¢Qué significa? Escribe el significado de las palabras destacadas.

Sé oue él no quiere mas ver el espetdculo en el teatro.
Si, nosotros vamos a la casa la abuela en Nocheviejo.
Para mi lo mds importante a las cinco es tomar té.
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10) Desafio final: lee el cuento y escribe los acentos que faltan.

Un cuento sin acentos

Todas Pas pababras gue aparecen en esta historia carecen de acento.
NUo creais gue es un olvido, ni tampoco una nueva forma de escribir.
Sequid Peyendo y ensequida fo comprendereis todo.

Mario estaba muy triste poroue su profesora de lengua le habia
suspendido. o es que fuese una empollona ni mucho menos pero,
dentro de ciertos limites, era una nifa bastante aplicada. Sabia a la
perfeccion donde desembocaba cualguier rio de Europa, conocia todas
las capitales de Asia y nunca se eQuivocaba en las cuentas de dividir.
Sin embargo, cuando se trataba de acentos era un verdadero
desastre.

- o acentuas una sola palabra correctamente - le reprochaban cada
vez Que entregaba un ejercicio de redaccion.

VY no creais que Maria desconocia las reglas de acentuacion, se las
habia aprendido hasta con la musica.

Muchas tardes recorria el pasillo de su casa, Que era larguisimo,
mientras cantaba:

La pafabra aguda has de acentuar,

sien n o en s Pa ves terminar

0 su uPtima Petra es una vocal,

pero con fa PPana sucede el reves,

y en Paterminadaennoens

un acento nunca deberas poner.

Todas fas esdrujulas oue hayas de escribir
tendran una tifde para presumir

y Pas sobresdrujulas

nunca has de obvidar
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Que con una tilde debes adornar.
Si estas reqgPas cumpfes

tu comprobaras

Que cualouier escrito estara.

Sin embargo, todo era inutil. Cada vez gue escribia se olvidaba
inevitablemente de donde colocar las tildes y si lo intentaba era peor.
Vo acentuaba razon sin importar para nada que fuese una palabra
aguda terminada en n, ponia un gran acento en escribir a pesar de
terminar en r y, en cuanto se descuidaba, hasta quitaba el acento de
su propio nombre.

[..]

€n honor a Marig, este cuento no lleva acentos. Eso no significa que
debamos olvidar siempre las reglas de puntuacion y escribomos a
partir de ahora todas las palabras sin tilde. Ademas de enfadar
mucho a los profesores de lengua, nos resultarioc muy complicado Que
otras personas entendiesen lo Que escribimos. [...]

Maria Angeles Qarcia-Maroto. Cuentos libres para nifios(as) libres
[Adaptado]

>

iLograste! Los ciudadanos esta a salvo!
El alcade Don Acento te regalaras la
medalla de Héroe del Acentuacion.

S\\A
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Vocé pode adaptar as atividades ao nivel de conhecimento dos seus
alunos ou de acordo com os recursos que vocé tem disponivel na escola!
Vamos lembrar como funcionam os niveis de proficiéncia em linguas?

QCER (MCER)

0 Quadro (o Marco) Comun Europeo de Referencia para las Lenguas é um
documento desenvolvido desde 1971 com o objetivo de unificar as diretrizes
de ensino e aprendizagem de linguas na Europa. Por padronizagdo dos
materiais didaticos produzidos nessa regido, passou a ser utilizado no ensino
de diversos idiomas em todo o mundo, inclusive no Brasil.

Niveis de proficiéncia do QCER
para a lingua espanhola

Acceso Plataforma Umbral Avanzado Operativo Maestria

Usudrio Basico Usudrio Independente Usuario Competente

RENIDE

O Referencial de Niveis de Desempenho é um documento com o mesmo
objetivo do QCER, mas criado no Brasil e estruturado segundo a realidade de
nossas escolas e estudantes (acesso amplo a uma lingua estrangeira a partir
apenas do 6° ano do Ensino Fundamental, uma ou duas aulas semanais,
grupos numerosos, poucos recursos tecnoldgicos etc.). O RENIDE propde
nove faixas de conhecimento na lingua, que resumimos em:

Restrito Familiar Inicial Abstrato Multimodal

Mestre Especializado Profissional Pré-profissional
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ferramentas uteis

Agora que ja entendemos como Gamificar uma aula, vamos apresentar
algumas ferramentas virtuais que podem ser uteis para vocé desenvolver
as suas atividades gamificadas.

Vocé pode utilizd-los com os estudantes em aulas presenciais ou
remotas, mas se vocé nao tiver acesso a internet ou outros recursos
tecnologicos em sala de aula, também pode utiliza-los para preparar os
materiais das atividades.

Banco de imagens

Sites que dispdéem de uma variedade de imagens profissionais, como
fotos, ilustracdes, vetores, GIFs e videos gratuitos com licenga livre
para uso pessoal e comercial.

DX

Wuuw.pixabau.com www.pexels.com

Outros sites e aplicativos, como Canva.com, Google
Apresentagdes e até mesmo o Power Point possuem recursos
de pesquisa de Imagens que tém licenga livre para uso
pessoal e profissional. Vocé também pode usa-losl!
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Ferramentas uteis

Nuvens de palavras

O Mentimeter é uma ferramenta de
criagbes interativas que possui o
recurso de “votos” para que se possa
Mentimeter interagir ao vivo com a apresentacgéo. E
possivel fazer nuvens de palavras e
graficos durante as atividades.

www.mentimeter.com
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Ferramentas uteis

Cartdes interativos

O Quizlet permite a criagdo de cartdes °

interativos (os famosos flashcards) que Q U |ZI ef
podem ser utilizados para estudos, reforco de

vocabuldrio e revisdo de conteldos. wuww.Quizlet.com
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Videos interativos

Com essas ferramentas € possivel inserir questdes ou anotagdes em
videos do YouTube ou videos criados por vocé. O video pode ser
editado (diminuir o tempo, inserir questdes e narragdo) de acordo com
0 que voce preferir.

Para inserir guestdes: Para inserir anotag¢des:

@ edpuzzle B4 VideoAnt
wuww.edpuzzle.com www.videoant.com

Jogos

Sites que possibilitam a criagcdo de jogos virtuais a partir de modelos
prontos e disponibilizados no préprio site ou no Google Planilhas. Ha
uma infinidade de materiais prontos na biblioteca.

= Wordwall %A“LAE&‘&%&E&

www.wordwall.net wwwi.classdash.aulaemjogo

'ﬂiPPHB &EearningApps

www flippity.net wuwuwu.leorningapps.org

Podcasts e dudios Anchor é um aplicativo disponivel na Play Store
e Apple Store dos smartphones que permite a
@Anchor gravacao e publicagcao de daudios como se
fossem podcasts. Pode ser usado para treinar a

oralidade e verificar a prondncia em espanhol.
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Apresentacdes

Para criar apresentacbes atrativas e criativas, vocé pode utilizar
ferramentas que possuem templates com modelos ja prontos que
podem ser adaptados como vocé quiser.

m Carnival s
SLIDESGO

YU WULWU.CONVA.COM wwwuslidescarnival.com  wwuu.slidesgo.com

PowerPoint Google Slides
O Genially € uma plataforma multifuncional que
permite, além da criagcdo de apresentacdes de

. slides a partir de modelos prontos, adicionar
gen|Q"g outros recursos que possibilitam maior
interatividade e o desenvolvimento de jogos,

wwiw.genially.com infograficos, microsites, entre outros.
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Ensino de espanhol

Sites com atividades, audios, videos, textos e jogos com variados temas
sobre a Lingua Espanhola para vocé aprender e ensinar o idioma.

Spanisih

3 PROFE /- ELE cools

\ (S\ms)
\ [Df7
£\ !’/ H VA

wuwuwu.profedeele.es wuww.spanishtools.org wwuw.superlapiz.com

Lyricstraining é uma ferramenta que possui

/gﬂ'CS uma ampla variedade de videoclipes de

— musicas de diversos grupos musicais. Nela €

possivel praticar a habilidade auditiva e

realizar atividades de completar a lacuna da
letra da musica.

8 ¥ GOBERNO  MINISTERIO
b "Q DE ESPANA DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL
y | ) Y DEPORTES

www.educacionfpydeportes.es wwuwu.cervantes.es

www.lyricstraining.com

Os sites do Ministerio de Educacion, Formacidn Profesional y Deportes
do governo da Espanha e do Instituto Cervantes dispdéem de recursos
didaticos para a aula de espanhol.
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Ferramentas de Gamificagcao

Uteis para inserir na Gamificacdo elementos como: avatar do
personagem que o estudante serd ao longo da histéria e a recompensa
(insignia, medalha ou badge) que ele receberd ao completar cada
atividade.

www.avatarmaker.com www.badge.design

Inteligéncia Artificial Generativa

As |As podem ser um grande apoio para os professores no
planejamento de aulas e elaboracdo de recursos educacionais.
Permitem a criacdo de imagens, textos e propostas interessantes para
uso em sala de aula. As mais conhecidas sao:

Gemini ™ Copilot

(V) deepseeik . ChatGPT
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Em Introducto a Gamificacdo na Educacdo: como aplicar
elementos de jogos em contextos de aprendizagem, Sam
Adam Hoffmann apresenta conceitos e técnicas de
gamificagao e elementos de jogos que podem ser utilizados
nas mais diversas areas em projetos, aulas, palestras e
outros contetidos.

Jogos digitais, gamificacdo e autoria de jogos na
educacgdo, de Murilo Sanches, detalha experiéncias de
jogo que podem ser trabalhadas em atividades
escolares, fazendo uso dos jogos digitais, da
gamificagdo e da criacdo dos jogos em si, pelos
préprios alunos.

Nilton Melo discorre em seu livro O mitico ser humano

SERHUMAND gamificado: como a gamificacdo pode ser a trapaca
S gue vai agjudd-lo a vencer [ou destruir vocé] sobre a

GAMIFICADO “chatice” do ensino e de que formas pode-se aliar
- educacao a diversao utilizando a gamificagao.

A Associacdo de Pds-Graduandas (os) (APG) da
Unicamp desenvolveu uma série de videos com o
tema Linguagens, Tecnologias e Educagdo. No
Episodio 4, Juliana Chinaglia propde narrativas
gamificadas para o ensino de lingua portuguesa,
que podem ser adaptadas a lingua estrangeira.
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Winner
Fin del juego

a Ao longo deste percurso, exploramos as

metodologias de ensino de linguas, conceituando
as metodologias ativas, com foco na Gamificagao.
Além disso, apresentamos propostas de aplicacao
da Gamificacdo no ensino de Lingua Espanhola
para estudantes de diversos niveis de proficiéncia.
E claro que utilizar as propostas aqui apresentadas
nao é sinénimo de sucesso. O sucesso do processo
de ensino-aprendizagem vai depender de diversos
fatores, mas principalmente da intencdo do
estudante. O método de ensino utilizado pelo
professor pode ou nao facilitar esse processo, mas
o aluno tem que querer aprender, ter disposicao e
disponibilidade para que o aprendizado realmente
aconteca.

A Gamificagdo € um passo importante para o
“sucesso”, tendo em vista que ela ja se comprovou
como metodologia eficaz no engajamento e
motivagao nos varios niveis de ensino. Chegou a
nossa hora de utilizd-la na aula de espanhol e
verificar se teremos sucesso nas nossas salas de
aula.

Apesar das legislacbes que limitam o acesso ao
ensino de Lingua Espanhola, nds, professores,
precisamos continuar a elaborar propostas que
mantenham nossos alunos motivados a aprender o
idioma.

»
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E o futuro?
O futuro da Gamificagdo continua promissor na
educacdo e no ensino de linguas. Marques (2023)
elenca como elementos a serem considerados para
o futuro da Gamificagéo:

e Experimentacao: faca testes! Em aulas,
atividades, avaliagcdes, palestras... Aprendemos
mais quando unimos teoria e pratica.

¢ Reflexdo e ajustes: serd se a atividade foi boa?
Os alunos aprenderam? Estavam engajados? O
que posso fazer para melhorar a aplicagao da
proposta? Refletir sobre a metodologia e
adapta-la conforme o necessario € essencial
para que continuemos a utiliza-la.

e Colaboracao e compartilhamento: compartilhe
as suas experiéncias e vamos aprender juntos!

e Atualizacao: O mundo muda! Estude, pesquise
e mantenha-se atualizado as tendéncias e
tecnologias emergentes.

e Etica: Cuidado! Utilize a Gamificacdo de forma
etica, considerando os impactos sociais que
envolvem a comunidade escolar e todos que
participam da atividade.

Esperamos que este Caderno tenha servido de
inspiragdo para explorar o potencial da
Gamificagdo no ensino de Lingua Espanhola e
despertar o seu interesse em continuar explorando
o mundo da Gamificacao.

iMucha suerte en esa aventurq!
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A autora Daiane Leite Chaves Bezerra € uma
entusiasta da Gamificagdo. Licenciada em
Letras/Espanhol pela Universidade Estadual
do Piaui, Especialista em Metodologias
Ativas e Educacao Hibrida, Mestranda em
Educacao pelo Programa de Pds-Graduacao
em Gestdo do Ensino da Educagéo Basica da
Universidade Federal do Maranhdo e
professora de espanhol do Instituto Federal
do Maranhdo, € lider do Laboratério de
Pesquisa em Género, Ensino, Memoria,
Cultura e Espago (GEMCULTE-Lab) do
Instituto Federal do Maranhdo, onde
desenvolve pesquisas sobre Metodologias
Ativas, jogos educacionais e Gamificagao.

Jodo Batista Bottentuit Junior é Doutor em O Coautor
Ciéncias da Educagdo com area de especializagdo
em Tecnologia Educativa pela Universidade do
Minho, Mestre em Educacdao Multimidia pela
Universidade do  Porto, Tecndélogo em
Processamento de Dados pelo Centro
Universitario UNA e Licenciado em Pedagogia pela
Faculdade do Maranh3o. E professor Associado IlI
da Universidade Federal do Maranhao, atuando no
Departamento de Educacdo Il. E Professor
Permanente dos Programas de Pds-graduagao em
Cultura e Sociedade (Mestrado e Doutorado
Académico) e Gestdo do Ensino da Educacao
Bésica (Mestrado Profissional). E lider do grupo de
Estudos e Pesquisas em Tecnologias Digitais na
Educacao (GEP-TDE).
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ANEXO A

Declaracdao de Autorizagao para Pesquisa de Campo

Eu, Maristhela Rodrigues da Silva, SIAPE 1012567, Chefe do Departamento
de Ensino Tecnico do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do
Maranhao (DETEC-PRENAE/IFMA), venho por meio desta autorizar a realizagao
da pesquisa de campo da mestranda Daiane Leite Chaves Bezerra,
regularmente matriculada no Mestrado Profissional em Gest3o de Ensino da
Educacdo Basica, da Universidade Federal do Maranhdo para desenvolver sua
pesquisa de conclusdo de curso intitulada: GAMIFICM;ED COMO PROPOSTA
METODOLOGICA NO ENSINO DE LINGUA ESPANHOLA: uma experiéncia em
um instituicdo plblica de ensino do Maranhdo.
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