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Resumo

O presente trabalho tem como objetivo relatar uma experiéncia desenvolvida no ambito do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), vinculada ao subprojeto interdisciplinar Letras —
Linguas Adicionais, Lingua Espanhola, que utilizou jogos como recurso pedagdgico no processo de ensino e
aprendizagem. A proposta teve como base a metodologia ativa de Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ), que
considera 0 jogo um instrumento que favorece a participacdo efetiva dos estudantes, a construgdo do
conhecimento de forma contextualizada e o desenvolvimento de habilidades cognitivas, linguisticas e
socioemocionais. Diante da relevancia da aplicacdo das metodologias ativas na sala de aula, ressalta-se a
importancia de ampliar o contato com o ludico no componente curricular de Lingua Espanhola, nos anos finais,
por meio da implementacdo de a¢Bes que visem provocar o interesse dos estudantes pelo aprendizado da lingua
ao utilizar jogos de mesa como forma de promover o envolvimento dos estudantes em situaces de uso real da
lingua, jogando.

Palavras-Chave: Jogos de Mesa; Ensino de Espanhol; Metodologias Ativas.
Resumen

El trabajo en cuestion tiene como objetivo relatar una experiencia desarrollada en el Programa Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), vinculada al subprojeto interdisciplinar Letras —
Linguas Adicionais, Lingua Espanhola, que utiliz6 juegos como recurso pedagogico en el proceso de ensefianza
y aprendizaje. La propuesta tuvo como base la metodologia activa de Aprendizaje Basada en Juegos (ABJ), que
considera el juego un instrumento que favorece la participacién activa de los estudiantes, la construccién del
conocimiento de forma significativa y el desenvolvimiento de habilidades cognitivas, lingiisticas y
socioemocionais. Frente a la relevancia de la aplicacion de las metodologias activas en aula, se destaca la
importancia de ampliar el contacto con lo ludico en la asignatura de Lengua Espafiola, en los afios finales, por
medio de acciones que busquen provocar el interés de los estudiantes por el aprendizaje de la lengua al utilizar
juegos de mesa como forma de promover el envolvimiento de los estudiantes en situaciones de uso real de la
lengua jugando.

Palabras clave: Juegos de Mesa; Ensefianza de Espafiol; Metodologias Activas.
1. Introducéo

O presente texto apresenta as atividades desenvolvidas no ambito do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), vinculadas ao subprojeto Letras —

Linguas Adicionais, Lingua Espanhola. A proposta busca relatar uma experiéncia formativa
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que utilizou jogos como recurso pedagdgico, articulando teoria e pratica no processo de
ensino e aprendizagem da lingua espanhola nos anos finais do Ensino Fundamental.

A iniciativa para trabalhar com jogos surge quando duas professoras e um grupo de
estudantes iniciam o planejamento de estratégias didaticas para trabalhar o uso de jogos de
mesa nas aulas de lingua espanhola, ministradas por bolsistas da Universidade Federal do
Pampa (UNIPAMPA), vinculados ao Programa Institucional de Bolsa a Iniciagdo Cientifica
(PIBID) em uma Escola Municipal de Jaguardo. A partir desse momento, leituras especificas
sobre a relacdo entre jogos e ensino tornaram-se o foco inicial do grupo de professoras e
estudantes.

O planejamento foi organizado por bimestres, contemplando 0s conteudos
estabelecidos pela rede municipal para o componente curricular de lingua espanhola. Partiu-se
da reflexdo sobre como os conteudos trabalhados ao longo do bimestre, poderia ser
transformado em tema para a criacdo de jogos didaticos, para serem aplicados nas aulas de
lingua espanhola com turmas do 6° ao 9° ano do ensino fundamental.

As primeiras reunides entre os professores coordenadores, a professora supervisora e
os pibidianos consistiram na identificacdo e a analise de como poderiam se relacionar aos
conteddos previstos nos planos de ensino da escola. Além disso, foram planejadas as acfes
que seriam realizadas ao longo de 2025, como a sele¢édo e adaptacdo dos conteudos culturais e
linguisticos que seriam explorados nos jogos de mesa. Os planos foram idealizados para
contemplar aspectos do vocabulario e da gramatica espanhola de forma ludica e significativa,
promovendo o envolvimento dos estudantes em situacfes de uso real da lingua.

Como a organizagdo das aulas na escola é feita por bimestres, os pibidianos
elaboraram quatro planos de aula por més para cada turma, do 6° ao 9° ano do ensino
fundamental. A aula de lingua espanhola é ofertada uma vez na semana com duracdo de 45
minutos e, para otimizar o tempo, foram elaborados slides para a apresentacdo dos conteudos.
Além disso, para praticar o que havia sido ensinado, foram entregues folhas impressas com
atividades aos estudantes.

Paralelamente a esse planejamento, os pibidianos com a orientacdo da professora
supervisora e coordenadora, foram preparando o material ludico, que compreendeu a
elaboracdo de jogos de cartas, jogos da memoria, bingos, tabuleiros e outros recursos visuais
para a criacdo dos jogos de mesa. Para a elaboragéo e diagramacéo desses materiais, utilizou-

se a plataforma online Canva, ferramenta digital que permitiu a produgdo de um design
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atrativo e alinhado a proposta pedagogica possibilitando o compartilhamento para que todos
os idealizadores pudessem construir 0s jogos em conjunto.

A aplicacdo dos jogos ocorreu nas turmas dos 6°, 7°, 8° e 9° anos da escola, durante as
aulas de lingua espanhola. Ao longo das atividades, observou-se a participacdo e 0
envolvimento dos estudantes, que demonstraram um maior interesse em aprender o idioma
por meio dos jogos de mesa. Essa abordagem tornou o processo de ensino e aprendizagem
mais colaborativo favorecendo o desenvolvimento do trabalho em equipe entre os pares.

Além disso, os jogos foram apresentados na Mostra Cultural Bimestral da escola, o
que possibilitou a exposicdo e divulgacdo do trabalho desenvolvido pelo PIBID. Esse
momento de socializagdo permitiu que a direcdo da escola e 0s outros professores
conhecessem a proposta, valorizando o empenho dos pibidianos e destacando a relevancia de
se trabalhar com jogos de mesa como forma de promover a integracdo dos conteddos com a
ludicidade.

2. Metodologia

A iniciativa de integrar a ludicidade ao processo de ensino por meio dos jogos,
originou-se da aplicacdo e andlise de dois instrumentos diagnosticos: um questionario
sociolinguistico e um retrato linguistico e cultural. Esses recursos tiveram como finalidade
tracar o perfil dos estudantes, identificando suas vivéncias anteriores com diferentes linguas,
bem como suas relagdes cotidianas com a masica, 0s jogos e as tecnologias digitais. A partir
das informaces obtidas, foi possivel elaborar propostas pedagdgicas alinhadas e adequadas
as particularidades e aos interesses dos grupos, além de reconhecer aspectos relevantes para o
planejamento das aulas no primeiro semestre de 2025.

O retrato linguistico foi desenvolvido a partir da utilizacdo de silhuetas humanas, nas
quais cada estudante representou, com o uso de cores, as linguas que compdem seu repertério
linguistico e cultural. Essa atividade também buscou identificar as emogdes, percepcdes e
associacdes que a tecnologia, 0s jogos e a musica despertam nos participantes. A pratica, de
carater criativo e reflexivo, possibilitou a turma reconhecer-se em sua propria diversidade
linguistica e fortalecer vinculos afetivos com o idioma estudado. A partir dessa analise,
empregou-se a metodologia ativa de Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ), que considera o

jogo um instrumento capaz de favorecer o envolvimento dos estudantes no processo de ensino
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e aprendizagem, promovendo a constru¢cdo do conhecimento e o desenvolvimento de

habilidades cognitivas, linguisticas e socioemocionais.

3. Discussdes

O embasamento teorico deste estudo fundamenta-se nas concepg¢des de estudiosos de
areas afins especialistas em jogos de mesa e ensino e, sobretudo, em pesquisas de professoras
de lingua espanhola. Dohme (2008) e Pereira et al. (2022), por exemplo, entendem que 0 uso
dos jogos ndo pode ser entendido somente como recurso pedagdgico aliado a diversdo, mas
também como um recurso que envolve situacdes que associam o0 conhecimento prévio dos
estudantes a novos conhecimentos. Sobre a potencialidade dos jogos Antoni e Zalla (2013,
p.151) argumentam que “seu uso como recurso pedagdgico acaba por agenciar, de um lado,
elementos da memoaria afetiva (...), estabelecendo pontes entre a experiéncia socialmente
adquirida e os saberes formais” de uma determinada disciplina escolar ou universitaria.

Na nossa area de linguagens, Fernandez et al. (2012) publicaram o livro intitulado
“Atividades Ludicas para a aula de lingua estrangeira: espanhol. Consideragdes teoricas e
propostas didaticas”. Nesse livro, as autoras entendem e trabalham o jogo como recurso
didatico em que o aluno estuda, desenvolve praticas de oralidade e escrita de forma
contextualizada, motivadora e ludica. De acordo com as professoras, 0 engajamento e a
motivacdo do estudante estimulam e provocam o desejo de comunicar-se na lingua espanhola,
de conhecer as culturas hispanas ou suas formas de expressdo artisticas, por exemplo.
(FERNANDEZ et al., 2009, p. 28).

Além disso, Fernandez, Callegari e Rinaldi (2012, p. 42) argumentam que incluir
jogos nas aulas de lingua espanhola implica tomar decisdes sobre a abordagem que sera
adotada, a definicdo dos objetivos que se pretende alcancar, os conteldos que é preciso
trabalhar, a metodologia que sera adotada, os recursos empregados e a avaliacdo proposta.
Com base nestas leituras inicias, que os jogos foram desenvolvidos no ambito do PIBID, nas

turmas finais do Ensino Fundamental da Escola Municipal Padre Pagliani, em Jaguarao.

4. Conclusodes

Por meio desta préatica, constatou-se que a integragdo entre saberes e préaticas fortalece
a relagdo entre a escola e a comunidade, possibilitando ensinar aos estudantes, além do

contetdo gramatical da lingua espanhola, uma perspectiva mais ampla, que valoriza aspectos
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culturais e historicos. Dessa forma, o trabalho desenvolvido pelo Programa Institucional de
Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) fortalece e estreita os lacos entre a universidade e a
escola puablica, instigando agdes como estas que proporcionam a ludicidade na sala de aula

por meio dos jogos.

Além disso, destaca-se que a formacdo continuada dos professores e sua disposicao
para inovar nas praticas pedagdgicas sdo essenciais para consolidar uma educacao voltada a
insercdo de metodologias que valorizam o ludico, como o0 uso de jogos no ensino de linguas,
Assim, as aclGes do PIBID revelam-se fundamentais para o aperfeicoamento da prética
docente em formacdo, como também para o fortalecimento do ensino publico, ao promover
experiéncias que articulam teoria e pratica, ensino e pesquisa, ensino superior e educacdo

basica.
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