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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo principal investigar, por meio de pesquisa bibliogréfica, e
compreender como as metodologias ativas auxiliam no processo de ensino-aprendizagem de
lingua espanhola no ensino médio, analisando, de forma especifica, como elementos ludicos
podem favorecer o engajamento, a autonomia no processo de ensino-aprendizagem e o
desenvolvimento das habilidades cognitivas dos estudantes. E uma pesquisa qualitativa, na
forma de pesquisa bibliografica, baseada nos trabalhos de autores que discutem tanto a
educacdo quanto o papel da ludicidade no processo formativo: Arriada (2012) apresenta
debates sobre metodologias inovadoras, enquanto Gadotti (2000) e Freire (1996) destacam
perspectivas criticas e transformadoras da pratica pedagogica. Piaget (1970) e Vygotsky
(1994) oferecem bases teodricas sobre o desenvolvimento cognitivo e a importancia da
interagdo social, contribuindo para a compreensdo do papel ativo do estudante na construgao
do conhecimento. J& Moran (2015), Bacich e Moran (2017) e Valente (2017) tratam das
metodologias ativas no contexto contemporineo, ao passo que Huizinga (2000), Kishimoto
(1995) e Deterding et al (2011) aprofundam a dimensdo cultural e pedagdgica do ludico, do
jogo e da gamificacdo. E Da Silva Gomes e Da Silva (2025) aborda sobre os beneficios do
cérebro bilingue e da motivagdo ao aprender outro idioma. A partir dessa articulagdo teorica,
o estudo evidencia que a ludicidade, integrada a metodologias ativas, pode potencializar o
ensino de espanhol ao tornar o processo mais significativo, dindmico e alinhado as demandas

educacionais contemporaneas.

Palavras-chave: ludicidade; ensino de espanhol; metodologias ativas; aprendizagem; ensino

médio.



RESUMEN

El objetivo principal de este trabajo es investigar, mediante una revision bibliografica, y
comprender cémo las metodologias activas ayudan en el proceso de ensefianza-aprendizaje
del espaiiol en la educacion secundaria, analizando, de manera especifica, como los elementos
ludicos pueden favorecer el compromiso, la autonomia en el proceso de
ensefianza-aprendizaje y el desarrollo de las habilidades cognitivas de los estudiantes. Se trata
de una investigacion cualitativa, en forma de investigacién bibliografica, basada en los
trabajos de autores que discuten tanto la educacion como el papel de la ludicidad en el
proceso formativo: Arriada (2012) presenta debates sobre metodologias innovadoras, mientras
que Gadotti (2000) y Freire (1996) destacan perspectivas criticas y transformadoras de la
practica pedagogica. Piaget (1970) y Vygotsky (1994) ofrecen bases tedricas sobre el
desarrollo cognitivo y la importancia de la interaccidn social, contribuyendo a la comprension
del papel activo del estudiante en la construccion del conocimiento. Por su parte, Moran
(2015), Bacich y Moran (2017) y Valente (2017) tratan las metodologias activas en el
contexto contemporaneo, mientras que Huizinga (2000), Kishimoto (1995) y Deterding et al
(2011) profundizan en la dimensién cultural y pedagodgica de lo ludico, el juego y la
gamificacion. Por fin, Da Silva Gomes y Da Silva (2025) abordan los beneficios del cerebro
bilingiie y la motivacion para aprender otro idioma. A partir de esta articulacion teorica, el
estudio evidencia que la ludicidad, integrada a metodologias activas, puede potenciar la
ensefanza del espafiol al tornar el proceso mas significativo, dindmico y alineado con las

demandas educativas contemporaneas.

Palabras clave: ludico; ensefianza del espafiol; metodologias activas; aprendizaje; ensefianza

media.
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1 INTRODUCAO

O ensino de linguas estrangeiras no contexto do ensino médio brasileiro tem passado
por transformacdes significativas, impulsionadas pelas demandas contemporaneas da
sociedade e por orientagdes educacionais que enfatizam a participacdo ativa do estudante na
constru¢do do conhecimento (Brasil, 2018). Entre as abordagens que emergem nesse cenario,
destacam-se as metodologias ativas, que buscam superar praticas tradicionais centradas na
transmissdo de conteudos e promover aprendizagens mais dinamicas, colaborativas e
contextualizadas (Bacich; Moran, 2017). Nesse conjunto de propostas, a ludicidade e a
gamificacdo ocupam um lugar de destaque, pois podem ampliar o engajamento dos
estudantes, favorecer a autonomia e contribuir para o desenvolvimento de competéncias
linguisticas de forma significativa (Kishimoto, 1995; Huizinga, 2000; Deterding et al., 2011).

No ensino de lingua espanhola, disciplina que possui relevancia cultural, historica e
social para o contexto latino-americano, a ludicidade apresenta-se como um caminho
promissor diante dos desafios relacionados ao interesse, & motivacdo e a participacdo dos
estudantes. Ao transformar a sala de aula em um espago mais interativo, participativo e
conectado as praticas culturais contemporaneas, especialmente aquelas relacionadas ao uso de
tecnologias, o ludico pode contribuir para ressignificar a experiéncia de aprendizagem e
aproximar o estudante do idioma.

Partindo dessas consideragdes, este estudo se orienta pela seguinte pergunta de
pesquisa: como a ludicidade, integrada as metodologias ativas, pode contribuir para o
processo de ensino-aprendizagem de lingua espanhola no ensino médio, especialmente no que
se refere ao engajamento e a participagdo dos estudantes? A escolha do tema fundamenta-se
na necessidade de compreender propostas pedagogicas que tornem as aulas mais envolventes
e coerentes com as formas atuais de aprender, caracterizadas pela rapida circulagao de
informagdes, pelo uso continuo de dispositivos digitais e pela preferéncia por experiéncias
imersivas e interativas.

O objetivo geral deste trabalho consiste em investigar, por meio de pesquisa
bibliografica, de que maneira a ludicidade articulada as metodologias ativas pode favorecer a
aprendizagem de lingua espanhola no ensino médio, especialmente no que se refere ao
engajamento, a autonomia e ao desenvolvimento dos estudantes. Como objetivos especificos,
busca-se:

a) compreender como a integragdo entre elementos ludicos e metodologias ativas pode

promover maior participa¢do e envolvimento discente;



b) identificar estratégias pedagdgicas que utilizem a ludicidade e a gamificagdo como
recursos didaticos aplicaveis as aulas de espanhol;

c¢) discutir possibilidades de implementagao de praticas lidicas no contexto escolar,
destacando seus potenciais beneficios para o ensino-aprendizagem.

Metodologicamente, este estudo configura-se como uma pesquisa qualitativa, de
natureza bibliografica, sustentada pela analise de obras de autores que discutem ensino,
aprendizagem, ludicidade, desenvolvimento cognitivo e metodologias ativas, tais como
Arriada (2012), Gadotti (2000), Freire (1996), Piaget (1970), Vygotsky (1994), Moran (2015),
Bacich e Moran (2017), Valente (2017), Huizinga (2000), Kishimoto (1995) e Deterding et al.
(2011). A articulacdo dessas perspectivas permite compreender como o ludico pode ser
incorporado as praticas pedagodgicas contemporaneas, especialmente no ensino de linguas
estrangeiras.

A relevancia deste estudo reside na possibilidade de oferecer reflexdes e subsidios
teoricos que contribuam para praticas inovadoras no ensino de espanhol. Ao reconhecer o
potencial da ludicidade e das metodologias ativas para ampliar a participacao estudantil e
tornar a aprendizagem mais significativa, espera-se que esta pesquisa inspire abordagens
pedagogicas mais alinhadas as necessidades educacionais atuais e ao desenvolvimento
integral dos estudantes.

Por fim, este trabalho estd organizado em quatro se¢des. Na primeira, apresentam-se a
contextualizagdo do tema, os objetivos e a pergunta de pesquisa. A segunda se¢ao descreve os
procedimentos metodologicos adotados. A terceira reune a fundamentagdo teodrica que
sustenta a discussao sobre ludicidade, metodologias ativas, gamificacdo e ensino de espanhol.
Na quarta se¢do, tecem-se as consideragdes finais, incluindo as contribuicdes do estudo, suas

limitagdes e sugestdes para pesquisas futuras.
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2 METODOLOGIA DE PESQUISA

Nesta se¢do apresentamos como esta pesquisa foi desenvolvida pelo método
qualitativo, na forma de pesquisa bibliografica, com o intuito de analisar estudos e reflexdes
sobre a ludicidade no ensino de linguas estrangeiras, especialmente no ensino de lingua
espanhola.

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, de natureza bibliografica,
cujo objetivo ¢ compreender de que maneira a ludicidade integrada as metodologias ativas
pode favorecer o ensino-aprendizagem de lingua espanhola no ensino médio. A escolha por
esse tipo de pesquisa fundamenta-se na necessidade de reunir, analisar e interpretar
contribui¢des tedricas produzidas por diferentes autores, buscando construir uma reflexao
consistente sobre o tema a partir de referéncias ja consolidadas no campo educacional.

A pesquisa bibliografica, segundo Gil (2008), consiste no exame sistematico de
materiais publicados em livros, artigos cientificos, documentos oficiais e outros registros
académicos pertinentes ao objeto de estudo. A partir dessa perspectiva, realizou-se uma
selecdo criteriosa de obras que abordam: i) fundamentos da educagdo contemporanea; ii)
metodologias ativas; 1ii) ludicidade e desenvolvimento cognitivo; iv) processos de
ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras; ¢ v) elementos de gamificagdo aplicados ao
contexto escolar.

Os critérios utilizados para a sele¢do do material tedrico incluiram:

a) relevancia para o tema e para o problema de pesquisa;

b) contribui¢ao reconhecida na area da educacao e da aprendizagem;

c) presenga recorrente nas discussdes académicas sobre metodologias ativas e
ludicidade;

d) disponibilidade em bases confiaveis, tais como livros académicos, artigos indexados
e documentos oficiais publicados por 6rgdos educacionais brasileiros.

Entre os autores que compdem o referencial teorico deste estudo, destacam-se Freire
(1996), Gadotti (2000), Moran (2015), Bacich e Moran (2017), Valente (2017), Huizinga
(2000), Kishimoto (1995), Piaget (1970), Vygotsky (1994) e Deterding et al. (2011). Suas
contribui¢des permitiram analisar como o ludico pode assumir papel formativo relevante nas
praticas pedagogicas contemporaneas, especialmente quando articulado as metodologias
ativas e ao uso de tecnologias digitais.

O processo de analise seguiu uma abordagem descritivo-interpretativa, que consistiu

cm:
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leitura integral das obras selecionadas;
identificacdo dos conceitos centrais relacionados ao tema;
organizacao tematica das informacgodes;

articulagdo entre os autores, de modo a permitir didlogo tedrico;

A e

elaboracdo de sinteses que respondam a pergunta de pesquisa € aos objetivos
propostos.
Por se tratar de investigacao bibliografica, este estudo nao envolve coleta de dados
empiricos, nem observacdo direta de praticas pedagdgicas. Assim, seus resultados decorrem
exclusivamente da interpretagdo do corpus tedrico examinado, buscando oferecer reflexdes,
possibilidades ¢ caminhos para a insercdo da ludicidade no ensino de espanhol, sem a
pretensdo de generalizar conclusdes para todos os contextos escolares.

Essa op¢do metodologica alinha-se ao propdsito da pesquisa, que visa compreender
processos, discutir abordagens e sugerir reflexdes pedagogicas fundamentadas, contribuindo
para que professores e pesquisadores possam repensar suas praticas a luz das transformagdes

contemporaneas no ensino de linguas.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo exploramos os trabalhos utilizados para o desenvolvimento desta
pesquisa, em que buscamos compreender como ocorre o processo de ensino-aprendizagem e
quais os métodos que buscam auxiliar a pratica docente no ensino de linguas estrangeiras,
com foco no ensino de lingua espanhola, destacando a relevancia da ludicidade e das

metodologias ativas nesse processo.

3.1. O ensino ontem, hoje e amanha: transformacdées, limites e possibilidades

A organizagdo tradicional da escola, marcada por praticas transmissiveis e por
estruturas rigidas, ainda persiste em grande parte das institui¢des de ensino, mesmo diante das
transformagdes tecnologicas e culturais que caracterizam o século XXI. A distribuigao fisica
das salas de aula, as rotinas rigidas e a centralidade do professor sdo elementos que expressam
um modelo escolar que, embora historicamente consolidado, ja ndo responde as necessidades
formativas contemporaneas. Arriada (2012) destaca que a escola moderna foi construida sobre
mecanismos de controle, vigilancia e normatizagdo, que moldaram nao apenas modos de

ensinar, mas também de organizar o tempo, o espaco e o comportamento dos estudantes.

Figura 1 — Sala de aula no século XIX

Fonte: Davinis e Trainer (1887).

Conforme Arriada (2012), tais estruturas revelam incoeréncias proprias do mundo
moderno, no qual se afirma a importancia da liberdade e da igualdade, mas se perpetuam

praticas pedagogicas que regulam corpos, movimentos e ritmos, limitando a autonomia
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discente. A figura representa justamente essa dindmica escolar tradicional, em que o estudante
ocupa lugar secundario, sendo pouco estimulado a participagdo ativa.

Ao refletir sobre as mudancas na educacao, Gadotti (2000) enfatiza que pensar o ensino
“ontem, hoje e amanhd” significa reconhecer que o futuro da educacdo ndo se limita a
inser¢ao de tecnologias, mas exige uma revisdo profunda dos principios pedagogicos que
sustentam o processo de ensino-aprendizagem. Segundo o autor, a escola deve se transformar
em um espago em que o estudante seja protagonista, capaz de agir criticamente e de participar
da construcao de saberes significativos.

Nessa mesma direcdo, Freire (1996, p. 13) critica o modelo de educagdo bancaria, que
reduz o aluno a mero receptor de informagdes e esvazia seu papel como sujeito da

aprendizagem. Para o autor (1996, p. 13):

Se, na experiéncia de minha formagao, que deve ser permanente, comego por aceitar
que o formador € o sujeito em relagdo a quem me considero o objeto, que ele € o
sujeito que me forma e eu, o objeto por ele formado, me considero como um
paciente que recebe os conhecimentos conteudos-acumulados pelo sujeito que sabe e
que sdo a mim transferidos. Nesta forma de compreender e de viver o processo
formador, eu, objeto agora, terei a possibilidade, amanhd, de me tornar o falso
sujeito da “formagdo” do futuro objeto de meu ato formador. E preciso que, pelo
contrario, desde os comegos do processo, va ficando cada vez mais claro que,
embora diferentes entre si, quem forma se forma e re-forma ao for-mar e quem ¢
formado forma -se e forma ao ser formado. E neste sentido que ensinar ndo é
transferir conhecimentos, conteudos nem forrar ¢ agdo pela qual um sujeito criador
d4 forma, estilo ou alma a um corpo indeciso e acomodado. Nao ha docéncia sem
discéncia, as duas se explicam e seus sujeitos, apesar das diferengas que os conotam,
ndo se reduzem a condig¢do de objeto, um do outro. Quem ensina aprende ao ensinar
e quem aprende ensina ao aprender.

Ou seja, ensinar ¢ um ato de libertagdo, a verdadeira aprendizagem ocorre quando o
aluno participa ativamente do processo de constru¢do do conhecimento, dessa forma, a
autonomia de aprendizagem nao ¢ algo dado, mas construido gradualmente, a partir da
reflexdo critica e do didlogo entre educador e educando. Freire (1996) propde a “educacgio
problematizadora”, que estimula o pensamento critico e a emancipagao intelectual.

Essa concepg¢do de emancipacao ¢ refor¢ada por Jean Piaget (apud Pascual, 1999), que
entende a aprendizagem como um processo ativo de construcao do conhecimento. Para ele, o
aluno desenvolve sua autonomia intelectual a medida que interage com o meio e reflete sobre
suas acodes. Segundo Piaget (apud Pascual, 1999, p. 9), “o principal objetivo da educagdo ¢
criar pessoas capazes de fazer coisas novas, € nao simplesmente repetir o que as outras
geragdes fizeram”. A educagdo, portanto, deve favorecer situacdoes em que o estudante possa
experimentar, errar, refletir e reconstruir seus saberes.

Alinhado aos autores citados anteriormente, Lev Vygotsky (1994) destaca a

importancia da interagdo social e da mediacdo na aprendizagem. Em sua teoria da Zona de
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Desenvolvimento Proximal (ZDP), em que temos dois niveis de desenvolvimento, um que € o
nivel de desenvolvimento real, em que € caracterizado como o nivel em que a crianga
consegue realizar alguma atividade sozinha, o que ja estd concretizado e desenvolvido, € o
nivel de desenvolvimento potencial, em que € o nivel que a crianga consegue compreender,
solucionar problemas com o auxilio e orientacdo de um professor ou adulto, ele demonstra
que o desenvolvimento cognitivo se dd por meio das relagdes com os outros, especialmente
quando hé colaboragdo e didlogo. Assim, a autonomia do aluno ¢ construida socialmente e
depende de um ambiente educativo que estimule a cooperacdo € o pensamento coletivo.
Vygotsky (1994, p. 117-118) afirma: “[...] o aprendizado desperta processos internos de
desenvolvimento que s6 operam quando o aluno interage com outras pessoas em seu ambiente
e quando em cooperagao com seus companheiros. [...]”

Através da compreensdo de que o ensino ¢ uma acdo que ultrapassa os muros
escolares, temos diante dos nossos olhos o desenvolvimento de uma nova forma de pensar
que transforma a maneira que a educacdo e o ensinar sdo aplicados em sala de aula. Em
conjunto com isso, temos a concepcao de novas metodologias que visam auxiliar, facilitar e
fornecer novas formas de aprender com o auxilio de recursos tecnolégicos. Neste trabalho, as
metodologias ativas sdo compreendidas ndo apenas como um conjunto de técnicas ou
ferramentas didaticas, mas como uma postura pedagdgica que coloca o estudante no centro do
processo de ensino-aprendizagem. Essa perspectiva implica o protagonismo discente, a
mediacdo do professor e a valorizacdo de praticas que envolvem participagdo, interagao,
colaboracdo e reflexdo critica, conforme discutem Bacich e Moran (2017) e Moran (2015).

Na época atual, temos a presenca de recursos tecnologicos que fazem parte do dia a
dia de todos, dispomos de uma grande flexibilidade de acesso a internet a todo momento € em
qualquer espago. De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE
(2025), em 2024, 89,1% (168,0 milhdes) da populacdo brasileira, com 10 anos ou mais de
idade, utilizou a internet e o maior acesso foi através do telefone movel celular, chegando a
98,8%. Com esses dados, podemos compreender que se acessa a internet desde muito cedo e
com muita facilidade, através de telefones moveis do tipo smartphones, ou “celulares” como
sdo amplamente conhecidos, dada a funcdo que possuem de serem utilizados como um
pequeno computador com acesso a internet, ou seja, um computador de bolso.

Levando em consideracao os topicos apresentados acima, temos um ponto em comum:
o desenvolvimento da autonomia do aluno no processo de aprendizagem em um contexto que

as informagdes sdo facilmente acessadas e € nesse contexto que as metodologias ativas entram
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em acdo a fim de auxiliar e proporcionar novas formas que vao além da transmissdo de
conteudos: a criacdo de condigdes para que o estudante se torne sujeito de sua aprendizagem,
se envolva cognitivamente, afetivamente e socialmente, e para além disso, que desenvolva a
sua capacidade de reflexdo critica, de agir e de transformar a realidade em que vive.

Para contribuir nesse processo, de acordo com Valente (2017), existem diversos métodos
utilizados em sala de aula que proporcionam um maior engajamento do aluno no seu processo
de aprendizagem. Essas metodologias buscam promover a aprendizagem significativa,
associando os conteudos com situacdes cotidianas, interesses ou experiéncias dos estudantes,
tornando o aprendizado mais palpavel e aplicavel. E como exemplo de alguns, temos:

1. Rotag¢do por estagdes: consiste na organiza¢do da sala em diferentes espacos de
aprendizagem, nos quais os alunos alternam atividades variadas, com objetivos
especificos e complementares.

2. Aprendizagem baseada em investigacdo (ABin): os alunos realizam investigagoes,
avaliam situacdes e buscam propor solucdes plausiveis.

3. Aprendizagem baseada em problemas (ABProb ou como ¢ amplamente conhecida,
PBL - do inglés, problem-based learning): por meio da apresentacdo de um
problema complexo, o aluno deve investigd-lo para propor solugdes, desenvolvendo
0 pensamento critico e argumentacao.

4. Aprendizagem baseada em projetos (ABP): envolve o aluno em projetos que
partem de problemas reais e relevantes, exigindo pesquisa, colaboracao e producao
final.

5. Sala de aula invertida (Flipped Classroom): o conteido ¢ estudado previamente
pelo aluno, fora da sala de aula, por meio de videos, textos, podcasts ou outras
midias. O tempo presencial € entdo dedicado a discussao, a resolugao de duvidas e a
aplicagdo pratica do conteudo.

6. Aprendizado por jogos (gamificacdo): o jogo pode ser utilizado como uma forma de
transformar a aprendizagem em uma experiéncia com caracteristicas ludicas, como
metas, desafios, recompensas, ranking, feedbacks imediatos e cooperacao entre os
participantes.

De acordo com o que foi apresentado, discutiremos na proxima se¢ao sobre como as

metodologias ativas podem ser incluidas em sala de aula utilizando a gamificagdo como uma

ferramenta de ludicidade possivel em ensino de linguas estrangeiras.
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3.2. A ludicidade no processo de ensino de lingua espanhola: o jogo como elemento

metodologico

A ludicidade tem ocupado um espago importante na rotina escolar, especialmente
quando se busca desenvolver praticas que estimulem a autonomia, o engajamento € o prazer
em aprender. No contexto de ensino de linguas estrangeiras, como o espanhol, o ladico nao
deve ser considerado um simples entretenimento, mas sim uma importante ferramenta
pedagogica que possibilita a construcdo coletiva de conhecimentos, a criatividade, a
comunicagdo, entre outros. Ao inserirmos na rotina escolar, poderemos ter o desenvolvimento
de metodologias ativas que promovem o protagonismo do aluno em seu proprio processo de
aprendizado (Bacich; Moran, 2017). Aqui iremos explorar o ludico e uso de jogos eletronicos
- ou como sdo popularmente conhecidos: games’ — no processo de ensino-aprendizagem de
lingua estrangeira, com foco no ensino de lingua espanhola no ensino médio.

O autor Johan Huizinga (2000), defende que o jogo ¢ um elemento fundamental da
cultura humana e uma das formas mais puras de expressdo do pensamento e da sociabilidade.
Para o autor (2000, p. 9), o jogo ¢é: “[...] uma fun¢do da vida, mas ndo ¢ passivel de defini¢ao
exata em termos logicos, biologicos ou estéticos”, portanto, ele foca em apresentar as
principais caracteristicas que podem ser encontradas nas mais diversas manifestagoes de
jogos, sendo elas: ¢ uma atividade voluntaria, que dispde de uma liberdade que permite a
escolha de realizd-la ou ndo, e se a realizam ¢ porque gostam e ndo porque ¢ uma
necessidade’. Por meio da pratica gamificada, ha a possibilidade de construgio de um
imaginario que permite “a evasdo da vida ‘real’” para uma esfera temporaria de atividade com
orientagdo propria (Huizinga, 2000, p. 10), e ¢ algo que envolve completamente o jogador e
“possui um caminho e sentido proprios” (Huizinga, 2000, p.11).

Com as caracteristicas apontadas acima, o jogo — e, por extensdo, o ludico —
constitui-se como uma dimensdo formadora, pois proporciona espagos de experimentacao,
imaginacdo e didlogo, elementos centrais que auxiliam no desenvolvimento do aprendizado

de uma lingua estrangeira. Ao observarmos possibilidades de implementa¢cdo do jogo e da

' Ludicidade refere-se ao uso de atividades que envolvem o brincar, a criatividade e o prazer como forma de

promover uma aprendizagem significativa. Ja a gamificac@o consiste na aplicagdo de elementos dos jogos, como
desafios, pontuag@o e recompensas, em contextos educacionais, com o objetivo de aumentar o engajamento dos
alunos.

2 Convém esclarecer que, neste trabalho, as metodologias ativas sdo compreendidas ndo apenas como um
conjunto de técnicas ou ferramentas didaticas, mas como uma postura pedagogica que coloca o estudante no
centro do processo de ensino-aprendizagem. Essa perspectiva implica o protagonismo discente, a mediagdo do
professor e a valorizagdo de praticas que envolvem participagdo, interacdo, colaboragdo e reflexdo critica,
conforme discutem Bacich e Moran (2017) e Moran (2015).
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ludicidade no ensino de lingua estrangeira para adolescentes, temos a viabilizacdo e
oportunidade de propiciar um aprendizado significativo que possibilita o envolvimento do
adolescente, a0 mesmo tempo em que se diverte. Atividades como como jogos online,
dramatiza¢des, € dinamicas comunicativas permitem que o aluno nao apenas memorize
estruturas linguisticas, mas também desenvolva competéncia de comunicagdes em situacdes
contextualizadas, como explica Kishimoto (1995, p. 59-60): “Utilizar o jogo na educagdo
infantil significa transportar para o campo do ensino-aprendizagem condigdes para maximizar
a constru¢do do conhecimento, introduzindo as propriedades do ludico, do prazer, da
capacidade de iniciacdo e agdo ativa e motivadora. [...]”, € claro que para o contexto deste
estudo tomamos a liberdade de apresentar este trecho com expansao do jogo utilizado também
na educacgdo de jovens, mais especificamente jovens no ensino médio, que ¢ o nosso foco.

Ao afirmamos que a ludicidade desempenha uma fun¢do importante no
ensino-aprendizagem de lingua estrangeira, compreendemos que o educando, nessa fase da
adolescéncia, se encontra em um processo de transformagdes neurobiologicas que produzem
impacto direto no processo de aprendizagem e de interagdo social, entendendo que a
motivacdo deve ser trabalhada e incentivada, alinhando o aprendizado a metodologias que
promovam o envolvimento desse adolescente e propicie um aprendizado significativo, nao
apenas centralizado em memorizacao e repeticdes (Da Silva Gomes e Da Silva, 2025).

Ainda de acordo com os autores Da Silva Gomes e Da Silva (2025), alinhado a
importancia de desenvolver metodologias que proporcione um aprendizado envolto pela
motivagdo, eles explicam que a aquisi¢do de uma LE proporciona beneficios cognitivos,
fortalecendo as fungdes como memoria, atencdo, flexibilidade cognitiva, capacidade de
resolucdo de problemas, pensamento critico, dentre outras, o que proporciona um continuo
aprimoramento das fungdes cerebrais. Além dos beneficios cognitivos, os alunos também
experienciam um aprendizado e imersdo social e cultural que fortalece a empatia, a
compreensdo intercultural e a capacidade de comunicacdo em contextos diversos,
promovendo colaboracdo, cooperagdo e construgdo coletiva de sentidos, considerando que a
lingua ¢ amplamente utilizada no contexto latino-americano e constitui meio de integragao
cultural e econdmica entre os paises hispanofalantes (De Assis, 2011; Distrito Federal, 2020)

Seguiremos o préoximo topico abordando sobre o uso de jogos digitais e quais
atividades podem ser desenvolvidas atribuindo os elementos de gamificagdo para o ensino em

sala de aula.
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3.3. O uso de jogos digitais como ferramenta ludica no ensino de espanhol como

lingua estrangeira — Kahoot!

Baseada na utilizagdo de elementos e dinamicas dos jogos em ambientes de
aprendizagem, a gamificacdo surge como uma metodologia ativa capaz de potencializar o
engajamento ¢ a autonomia dos estudantes. A ideia central dessa proposta de atividade,
conforme Bacich e Moran (2017), ¢é trazer a luz exemplos de atividades que podem ser
desenvolvidas em sala de aula em conjunto com o uso de jogos digitais — ou games, como
sdo conhecidos — que buscam facilitar, favorecer a interagao e o aprendizado dos alunos.

A gamificagao, segundo Deterding et al. (2011), ¢ a utilizagao de elementos presentes
em jogos em outros contextos. Pretendemos aqui explorar essa definicdo como uma
metodologia aplicada em sala de aula, o que implica a utilizacdo de principios como metas,
feedback, niveis de progressdo e recompensas para tornar a experiéncia de aprendizagem
mais envolvente e significativa. No ensino de lingua espanhola no ensino médio, a
gamificagdo representa uma alternativa metodologica com potenciais possibilidades de éxito
na aprendizagem, pois possibilita a integracdo entre o prazer, o desafio e a propria
aprendizagem, superando o modelo tradicional centrado na memoriza¢do e na passividade
discente.

O aplicativo que buscamos apresentar aqui e utilizar como exemplo de uma
plataforma digital, com caracteristica de jogo que pode ser utilizado em sala de aula ¢ o
Kahoot!P’, que é uma plataforma digital de aprendizagem baseada em jogos e pode ser
utilizada no contexto educacional para promover maior interacdo e engajamento dos
estudantes. Ela permite a criagdo e acesso a quizzes, questiondrios e enquetes, viabilizando
assim uma extensa possibilidade de conteudos que podem ser trabalhados, além disso, outra
caracteristica muito atrativa para o que propomos aqui ¢ que ela permite que os participantes
respondam em tempo real, utilizando computadores, tablets ou smartphones, ou seja, sendo
um tipo de aplicativo que proporciona uma maior possibilidade de ser integralizado no dia a
dia para somar no aprendizado dos alunos. Abaixo apresentamos demonstracdes de como

funciona o aplicativo e suas principais caracteristicas:

> O Kahoot! ¢é apresentado neste trabalho como um exemplo ilustrativo de plataforma digital que pode ser
utilizada em praticas gamificadas no ensino de lingua espanhola, ndo sendo compreendido como a unica nem a
principal possibilidade de aplicag@o da ludicidade em sala de aula. Também ¢é importante ressaltar que ela pode
sofrer alteragdes em suas funcionalidades, interface e recursos ao longo do tempo.
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Péagina inicial que aparece aos alunos para
eles inserirem o PIN do jogo, um niimero
informado pelo professor para que
participem da mesma sala de jogos:

Opgdes de modos de estudos/jogos
disponiveis. Para o exemplo da aula sera
utilizado o Modo Classico.

Modos de estudo

Flashcards

Mais formas de jogar

Modo cléssico

Interface onde o jogador insere o seu nome
no jogo. Aqui hé espago para o aluno se
identificar com deseja, caso seja uma
atividade em grupo, o time pode escolher o
nome da equipe.

Jogo de um jogador

Kahoot)

Mal  Robyn  Shima

Participar do jogo

=

Interface inicial em que aparece a pergunta,
com a contagem regressiva iniciando a
partir do 3.

0O que significa "Salada" em Espanhol?
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Interface que expande e aparece as opgoes
de respostas e que o aluno deve escolher
apenas uma resposta. Um detalhe
importante ¢ o de que ao acertar alguma
pergunta, o aluno segue uma sequéncia de
respostas corretas:

O que significa "Salada" em Espanhol?

Sequéncia de respostas 4
2

4 salgada (o)

(=X}

O ranking em tempo real, apos cada
resposta dada:

Pontuagées

1 Giovanna 3627

2 shima 1869 4
3 Robyn 1793
4 Nancy 1284 4

5 Mal 73

Quando o aluno responde algo
incorretamente, aparece a opgao correta, o
auxiliando no processo de aprendizado e
fixacao.

I'Asistir" significa:

Incorreto
Agrandera € o seu destino!

¢ ajudar

(=]

Pontuagao final com a posi¢ao de cada
participante.

Kahoot!

 Giovanna |
® =

3

10860

@ 14931
16 de 22
903

13de22

Vocé entrou 1 lugar com 14931 pontos!




21

Além das opgdes apresentadas
anteriormente, a aplicagdo também
possibilita que vocé estude sobre outros
temas diversos

Além do Kahoot!, também temos outros aplicativos e jogos nao digitais que podem
ser utilizados para a gamificagdo do aprendizado de linguas estrangeiras, por questoes de
espagos apenas detalharei como funcionam e as principais caracteristicas. Inicialmente,
temos o Duolingo, um aplicativo, disponivel em versdo web e em aplicativo de celular, que
organiza o aprendizado em unidades curtas, chamadas “li¢des”, estruturadas por niveis de
dificuldade crescente. Essas licdoes trabalham habilidades linguisticas como vocabulario,
compreensdo oral e escrita, pronlncia e tradugdo, utilizando exercicios interativos que
oferecem feedback imediato. Ele pode ser utilizado como uma ferramenta de apoio as
praticas escolares por apresentar recursos que gamifica a pratica: conquistas, metas diarias,
ranking entre usuarios, tornando o aprendizado motivador e incentivando com que o aluno
mantenha uma constancia. Alinhado a isso, o professor, ao apresentar e incentivar a
utilizagdo desse recurso, possibilita que o aluno desenvolva a sua autonomia, o constante
contato e consequentemente a pratica do idioma alvo (Deterding et al, 2011; Huinzinga,
2000; Kishimoto, 1995).

Outro jogo que pode ser inserido em contexto educacional ¢ o de adivinhagdo, que se
baseia em dinamicas de desenho e adivinhacao coletiva: cada rodada consiste em um aluno
desenhando um termo sorteado pelo professor — como temas de alimento, objetos, profissdes
— enquanto os demais jogadores tentam adivinhar a palavra apenas por meio de pistas
visuais. A dindmica de adivinhagdo estimula o uso ativo do vocabulario, j& que os estudantes
precisam reconhecer palavras, relacionar conceitos e, muitas vezes, formular hipdteses
linguisticas para chegar ao termo correto, transformando o jogo em uma pratica significativa
de fixagdo lexical. A atividade também favorece o desenvolvimento da competéncia
comunicativa, pois cria situacdes auténticas de interacdo, negociacdo de sentidos e
colaboragdo entre os estudantes (Huinzinga, 2000; Kishimoto, 1995). Esse jogo foi proposto
por possibilitar que ambientes escolares que ndo possuem acessibilidade a internet possam

aplicar elementos do jogo e do ludico em atividades com o uso apenas de um quadro e um
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pincel, compreendendo que essas metodologias também podem ser adaptadas as mais
diversas maneiras, propiciando um ambiente com a interacdo e diversdo dos alunos,
enquanto aprendem.

Ao inserirmos em sala de aula um tipo de ferramenta como esse, oferecemos um
conjunto de possibilidades didaticas que favorecem a pratica comunicativa € a imersao
linguistica. Estratégias como quiz interativo, desafios de vocabulario, competi¢des
colaborativas, sistemas de pontuacao, fornecimento de feedback imediato, permitindo que o
aluno identifique rapidamente acertos e dificuldades e missdes tematicas podem ser
utilizadas para estimular o uso ativo do idioma. Ao engajar os estudantes em tarefas com
propdsito e objetivos definidos, alinhado a um jogo que possui uma interface intuitiva, facil
de manusear e de compreender, o aprendizado torna-se mais dindmico, contextualizado e
prazeroso (Deterding et al, 2011).

Para o proximo topico faremos uma sugestdo de aula com atividades envolvendo a
utilizagdo de jogos educativos digitais — e ndo digitais, possibilitando uma opg¢ao a escolas
que nao possuem acesso a internet — demonstrando, na pratica, a possibilidade de

gamifica¢ao em sala de aula.
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4 PLANO DE AULA COM JOGOS

Para o plano de aula sugerimos uma possivel aula para alunos do ensino médio,
buscando unir ludicidade e metodologias ativas com o intuito de possibilitar um aprendizado
significativo. O tema escolhido foi: ‘El dia de los muertos’ e através dele pretendemos
apresentar o universo sociocultural hispanico, desenvolvendo a competéncia intercultural
dos alunos, como defende Freire (1996), ao ressaltar a importancia de uma educacdo que
dialogue com a realidade social dos estudantes. O plano de aula pode ser encontrado no
apéndice A*.

A escolha do contetido busca apresentar a descri¢ao de elementos culturais, simbolos
e significados, a comparagdo de praticas culturais brasileiras, auxiliando o aluno a
contextualizar o uso da lingua estrangeira, de acordo com o que nos apresenta Piaget (1970)
e Vygotsky (1994), em que justificam que o aprendizado ocorre através da significacao
construida socialmente e da interagdo. Os objetivos de aprendizagem e do aluno busca
evidenciar o que esperamos que os alunos saibam ao final da aula.

Os procedimentos utilizados inicialmente sera a apresentagdo de imagens das
celebracdes, selecionadas previamente pelo docente, com o fim de mostrar, dialogar e
reconhecer o que os alunos conhecem dessa manifestacdo cultural. Apds isso, sera
apresentado um video de como ¢ uma celebracdo e quais os principais elementos, a fim de
nomed-los aos alunos, que posteriormente utilizaremos esse conhecimento para os jogos.

Para a gamifica¢do desse contetido sugerimos a utilizagdo de um jogo que pode ser
realizado com o uso de imagens, solicitando aos alunos que reconhegam os elementos e
simbolos apresentados previamente, descrevendo com uma frase a sua fungdo, relacionando
os simbolos com os seus significados e ao realizarem isso corretamente receberdo pontos
correspondentes ¢ emblemas representando os objetivos e ganhos realizados. Outra sugestao
¢ o uso do Kahoot, em que os alunos continuardo em equipe e poderao realizar um quiz de
perguntas contextualizado sobre o vocabulario, simbolos e as praticas. Ao sugerir essas
atividades, buscamos aplicar a pratica docente o que nos apresenta Kishimoto (1995) sobre o
valor pedagodgico do brincar, proporcionando ao aluno o envolvimento emocional.

O plano prevé o desenvolvimento de uma aula dinamica, estruturada em fases:

inicialmente a contextualizacao cultural, depois a exploragdo do vocabuldrio e por fim

* O plano de aula apresentado a seguir foi elaborado com base nos pressupostos teéricos discutidos neste
trabalho, especialmente no que se refere as metodologias ativas, a ludicidade e a gamificacdo como estratégias
pedagdgicas. A proposta busca materializar, na pratica docente, os principios do protagonismo discente, da
aprendizagem significativa e da interagcdo social, conforme defendem autores como Freire (1996), Bacich e
Moran (2017) e Kishimoto (1995).



24

atividades gamificadas. A aplicacdo de metodologias ativas com praticas gamificadas -
missdes, sistemas de pontuacdo - se fundamenta no que Kishimoto (1995), Bacich e Moran
(2017) e Valente (2017) nos apresenta, ou seja, um mecanismo que promove o engajamento,
autonomia e participagdo ativa e a cooperagao entre os alunos.

De acordo com Freire (1996), o aprendizado ocorre quando o aluno participa
ativamente e interpreta criticamente a realidade, assim, ao investigar simbolos culturais,
participar de jogos e cooperar em equipes, o estudante exerce o seu papel na construgao do
conhecimento.

As estratégias de avaliacdo e a escolha pela avaliacdo formativa, em que sera
observado a participacdo, o desempenho nas atividades, as interacdes em grupos € a
capacidade de aplicar o vocabulario ao contexto, possibilita 0 acompanhamento do processo
de forma continua, como demonstra Moran (2017) que destaca a importancia de avaliar pela
trajetoria e ndo apenas os resultados. Ao utilizarmos esse tipo de avaliagdo, proporcionamos
aos alunos momentos de metacogni¢do, em que eles refletem sobre o que aprenderam e
identifiquem o seus avangos e as dificuldades no processo. Para Piaget (1970) e Vygotsky
(1194) esse processo € essencial para o desenvolvimento, especialmente quando mediado
por cooperacao e didlogo.

Com isso, com essa sugestdo de plano de aula buscamos propor a integragdo da
ludicidade e metodologias possiveis para as aulas de ensino de lingua espanhola,
proporcionando aos alunos e aos professores aulas dinamicas, voltadas ao dialogo e a

construgdo coletiva de conhecimentos com praticas docentes alcangaveis e reais.’

> Embora aqui apresentamos um plano de aula orientado para o tema deste trabalho, enfatizamos que também hé
a possibilidade de diversificagdo de atividades.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo compreender de que maneira a ludicidade
integrada as metodologias ativas pode contribuir para o ensino-aprendizagem de lingua
espanhola no ensino médio. A partir da analise bibliografica realizada, foi possivel identificar
que tanto as metodologias ativas quanto as praticas ludicas e os elementos de gamificagao
compartilham principios comuns, entre eles o protagonismo discente, a aprendizagem
significativa e a valorizacdo das intera¢des sociais como motor do desenvolvimento.

A discussdo tedrica evidenciou que a escola contemporanea ainda preserva estruturas
tradicionais que dificultam a participagdo efetiva dos estudantes, conforme apontado por
Arriada (2012). Autores como Gadotti (2000) e Freire (1996) ressaltam a necessidade de
praticas pedagdgicas que superem a ldgica transmissiva e promovam ambientes de didlogo,
criticidade e autonomia. Nesse sentido, a ludicidade surge como possibilidade concreta de
reorganizar o espago pedagogico, tornando-o mais dindmico, interativo e coerente com as
demandas educacionais atuais.

Os estudos de Piaget, Vygotsky, Huizinga e Kishimoto reforcam que o ludico nao deve
ser compreendido como simples entretenimento, mas como experiéncia estruturante, capaz de
estimular aspectos cognitivos, sociais e afetivos essenciais para o aprendizado. Do mesmo
modo, a gamificacdo aparece como estratégia que pode favorecer motivagdo e engajamento,
desde que articulada a objetivos pedagogicos claros e nao reduzida ao uso mecanico de
ferramentas digitais.

A revisao da literatura permitiu concluir que a ludicidade, quando integrada as
metodologias ativas, contribui de forma significativa para o ensino de espanhol no ensino
médio, pois amplia as oportunidades de interagdo, ajuda a reduzir a ansiedade comunicativa,
favorece a participacdo de estudantes mais timidos, estimula a criatividade e fortalece o uso
real da lingua em situagdes simuladas. Além disso, promove uma aprendizagem mais
envolvente e autdnoma, alinhada as necessidades e caracteristicas das juventudes
contemporaneas.

Reconhece-se, contudo, que este estudo apresenta limitagdes, especialmente por nao
envolver coleta de dados empiricos. Novas pesquisas poderiam aprofundar a tematica por
meio de intervengdes pedagogicas em sala de aula, andlise de praticas docentes, observagdes
sistematicas ou estudos de caso que permitam verificar, na pratica, os efeitos da ludicidade e

da gamificagdo sobre o desempenho e o engajamento dos estudantes de espanhol.
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Ainda assim, acredita-se que as reflexdes apresentadas oferecem subsidios importantes
para professores e formadores que buscam inovar suas praticas e construir ambientes de
aprendizagem mais significativos. A integracdo entre metodologias ativas, ludicidade e
gamificacdo constitui um caminho potente para uma educacdo que valorize autonomia,
criatividade e criticidade, contribuindo para a formacao de estudantes mais preparados para os

desafios do mundo contemporaneo.
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TEMA: El dia de los muertos

especifico relacionado con la
celebracion;

Comparar practicas culturales de
México, América Latina y Brasil;
Participar activamente en

actividades gamificadas para
promover autonomia y
colaboracion.

OBJETIVOS DEL ALUMNO

Comprender los principales

aspectos culturales y simbolicos
de la celebracion;

Saber y reconocer el vocabulario

tematico (simbolos, objetos,
rituales);

Comparar distintas practicas
culturales en diferentes paises;
Utilizar el espafiol en situaciones

comunicativas simples
relacionadas al tema.

1.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE CONTENIDOS
- Explorar los aspectos culturales LEXICALES:
1. Elementos culturales y de la
del Dia de los Muertos; celebracion;
- Aprender el vocabulario cultural
GRAMATICALES:

Uso de estructuras simples para
descripcion cultural:

Hay.../ Se usa.../ Se coloca.../
Representa...

Verbos en pasado y presente para
explicar costumbres culturales.

FUNCIONALES:

l.
2.

Describir elementos culturales.
Identificar simbolos y sus
significados.

Comparar practicas culturales
(México x Brasil).

Interpretar iméagenes, simbolos y
textos cortos.

PROCEDIMENTOS

DESTREZAS

RECURSO | TIEMPO
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1. Activacion

Breve conversacion inicial con imagenes
proyectadas de las celebraciones del Dia
de los Muertos para activar
conocimientos previos.

Expresion oral

Preguntas guia: y Pizarra y 5
comprension | proyector | minutos
- (Qué conocen sobre esta visual.
celebracion?
- (Qué elementos observan en las
imagenes?
2. Exploracion cultural
Presentacion breve (diapositivas y video)
explicando:
- origen de la celebracion;
- significado general; Comprension
audiovisual, Pizarray 10
- simbolos principales (calaveras, | expresion oral | proyector | minutos
y escrita.

catrina, cempasuchil, ofrendas);

- musica y practicas tradicionales.

- los estudiantes toman notas del

vocabulario clave.
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3. Gamificaciéon con el uso de
imagenes y cartas;
Organizacion de los estudiantes en
equipos. Cada equipo recibe cartas y hay
que:
- Encontrar en la  imagen
elementos simbdlicos y Imagenes
nombrarlos en espafiol. Comprensmn de simbolos
visual, culturales, 15
- Describir en una frase la funcion | expresion oral cartas, minutos
ita. 1
de un elemento de la ofrenda. y escrita papeies y
boligrafo.
- Relacionar simbolos con sus
significados.
- Cada carta reconocida 'y
completada  otorga  puntos,
insignias o emblemas.
4. Kahoot! Cultural
- Quiz gamificado con preguntas
sobre el vocabulario, simbolos y .
o ) Comprension | Proyector y 10
practicas mexicanas. oral, lectoray | dispositivos :
‘ sual Sviles minutos
- Ranking final con puntos por visual. movi
equipo.
5. Conclusion y reflexion
- Comparacion entre Dia de los
Muertos y Dia de Finados en
Brasil.
p Aexion: Expresion Pizarra 'y 10
- Preguntas para retlexion: oral. marcador | minutos
(Qué wvalores culturales estan
presentes?
(Qué semejanzas y diferencias
hay entre las celebraciones?
ESTRATEGIAS DE EVALUACION
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La evaluacion de la clase se dara a partir de la participacion de los alumnos
en las actividades y juegos propuestos en que sera observado:

- Uso adecuado, aunque basico, del vocabulario en espaiol,
- Comprension sobre los simbolos culturales;
- Capacidad de comparar practicas culturales;

- Trabajo colaborativo en el grupo.
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- Se le generara un enlace personalizado de kahoot a cada alumno. La
mecanica del sitio es distinta y los cddigos de uso personal van cambiando,
por lo que no es posible explicitar en la bibliografia.
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