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Se falares com um homem na lingua
gue ele entende, isso sobe-lhe a
cabeca. Se falares com ele na sua
lingua, isso vai-lhe ao coracdo.

(Nelson Mandela)
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RESUMO

Esse trabalho tem como objetivo identificar como a gamificacdo vem sendo
utilizada pelos docentes no processo de ensino e aprendizagem da lingua
espanhola. O presente estudo foi motivado a partir da observacédo do contexto
atual, no qual muitos estudantes apresentam certas dificuldades em
compreender o conteudo que estd sendo explicado em sala de aula. A pesquisa,
classificada como exploratoria e descritiva, de abordagem quanti-qualitativa, foi
realizada com docentes de espanhol e alunos do ensino médio de escolas da
Rede publica do municipio de Taperoa, na Paraiba. A pesquisa partiu dos
estudos de Busarello (2016), Kapp (20212), Zichermann e Cunnigham (2011) e
Vianna et al. (2013). Os resultados revelam a adogcdo de estratégias de
gamificacdo nas aulas de espanhol, como uso de jogos, musicas, filmes, além
de outras atividades que promovem a interacdo dos estudantes para
aprendizagem do idioma. A pesquisa revela ainda que alunos e professores
perceberam, a partir do uso de estratégias de gamificacdo, melhorias no
processo de ensino e aprendizagem. Uso destas estratégias vem trazendo
beneficios como maior engajamento dos alunos nas aulas de lingua espanhola,
maior motivacdo dos estudantes e melhoria na aprendizagem. A pesquisa
revelou ainda que, embora a gamificacao traga varios beneficios para o ensino
do espanhol, existem algumas limitagdes quanto a infraestrutura tecnologica e
necessidade de planejamento pedagdgico para estas atividades.

Palavras-chave: Gamificacdo; Espanhol; rede publica; ensino médio.



RESUMEN

Este estudio tiene como objetivo identificar como los docentes utilizan la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje del espafiol. Este estudio
se motivo por observaciones del contexto actual, en el que muchos estudiantes
experimentan dificultades para comprender el contenido explicado en clase. La
investigacion, clasificada como exploratoria y descriptiva, con un enfoque
cuantitativo-cualitativo, se llevé a cabo con docentes de espafiol y estudiantes
de bachillerato de escuelas publicas del municipio de Taperoa, Paraiba. La
investigacion se fundamenté en los estudios de Busarello (2016), Kapp (2012),
Zichermann y Cunningham (20110 y Vianna et al. (2013). Los resultados revelan
la adopcidn de estrategias de gamificacion en las clases de espafiol, como el uso
de juegos, musica, peliculas y otras actividades que promueven la interaccién
estudiantil para el aprendizaje del idioma. La investigacion también revela que
estudiantes y docentes han percibido mejoras en el proceso de ensefanza-
aprendizaje mediante el uso de estrategias de gamificacion. El uso de estas
estrategias ha aportado beneficios como una mayor participacion estudiantil en
las clases de espafiol, una mayor motivacion estudiantil y un mejor aprendizaje.
La investigacion también revelé que, si bien la gamificacion aporta varios
beneficios a la ensefianza del espafiol, existen algunas limitaciones en cuanto a
la infraestructura tecnoldgica y la necesidad de planificacion pedagdégica para
estas actividades.

Palabras clave: Gamificacion; Espafol; sistema de educacion publica;
bachillerato.
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1 INTRODUCAO

Vivemos em uma era em que a tecnologia faz parte do cotidiano da
sociedade e, a cada dia que passa, essa tecnologia vem ganhando cada vez
mais atualizacbes, sendo utilizada por todos os setores da sociedade, fazendo
com que as pessoas precisem se adaptar a ela para ndo se tornarem
“‘desatualizadas”.

Na educacgdo ndo seria diferente. Assim, € de fundamental importancia
gue os professores busquem conhecer novas metodologias para diversificar o
ensino, trazendo para a sala aulas mais criativas e dindmicas. No entanto, é
importante salientar que a informacéo, atualmente, esta a um “click” de distancia,
e em decorréncia dessa facilidade, vemos cada vez mais alunos utilizando
ferramentas como ChatGPT, Gemini e outras inteligéncias artificiais para facilitar
aresolucao das atividades, mas sem a devida preparacéo para isso. Estas acdes
podem comprometer o seu desenvolvimento, sendo fundamental a preparacéo
e orientacdo para o uso adequado da tecnologia. Isto refor¢ca a importancia de
os professores encararem a tecnologia como uma aliada no momento de ensino.

E nesse contexto que a gamificacio aparece como uma metodologia
promissora, pois a mesma tem como objetivo estimular o aluno, colocando-o
como protagonista no seu processo de aprendizagem, motivando-os a
participarem ativamente da aula e fortalecendo a autonomia e o trabalho em
equipe, dependendo da maneira como a gamificacdo sera abordada.

Essa metodologia incorpora elementos de jogos como pontuacéo,
recompensa e ranking em contexto de ensino, buscando aproveitar o interesse
gue os alunos possuem por jogos e tecnologias para redireciona-los ao
aprendizado (Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014). Quando utilizada no processo de
ensino-aprendizagem de um novo idioma, a gamificacao torna o processo mais
envolvente e estimulante, transformando o ensino em uma experiéncia mais
divertida, dindmica e interativa.

No que se refere ao aprendizado de um novo idioma, segundo dados
obtidos no site Statista, o espanhol € a quarta lingua mais falada no mundo,
possuindo cerca 560 milhdes de falantes no ano de 2026. E importante destacar
a lingua espanhola possui significativa relevancia no territorio brasileiro, tendo

em vista que todos os paises vizinhos ao Brasil ttm como lingua materna o
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espanhol. Some-se a isso o fato de que conhecer esse idioma pode gerar mais
oportunidades de acesso ao mercado de trabalho e até mesmo intercambios
académicos, a exemplo do programa criado pelo Governo da Paraiba, Conexao
Mundo, que tem como objetivo proporcionar para os estudantes do 2° ano do
ensino médio uma experiéncia de intercambio para paises que tenham como
lingua materna o espanhol e o inglés.

Diante da relevancia do aprendizado do espanhol e do crescente uso de
ferramentas tecnoldgicas e estratégias de ensino mediadas por tecnologias, a
exemplo da gamificagdo, como argumentam Viana et al. (2013), Busarello,
Ulbricht e Fadel (2014), Domingo (2015) e Pontes (2019), o presente estudo foi
motivado a partir da observagdo do contexto atual, no qual muitos estudantes
apresentam certas dificuldades em compreender o conteddo que esta sendo
trabalhado em sala de aula.

Some-se a isso a observacdo a partir da experiéncia vivenciada pela
pesquisadora durante os anos de estudo na escola, em que foi possivel perceber
gue os alunos se mostravam mais motivados a participar das aulas quando eram
utilizadas ferramentas auxiliares, tais como jogos digitais da plataforma Kahoot!.
Por meio desta plataforma, eram promovidas competicdes entre grupos de uma
mesma sala de aula ou com outras turmas da escola, testando a compreensao
do contetudo abordado em aula. A utilizacéo de aplicativos como o Duolingo, que
apresenta fases na qual o aluno precisa estudar para ganhar pontos suficientes
para ir evoluindo de patente, também promoveu maior participacdo nas aulas.

A partir desse conjunto de observacdes do que apresenta a literatura e da
experiéncia nos anos escolares, esta pesquisa foi norteada pela seguinte
problematica: Como os docentes e os discentes tém percebido o uso da
gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem da lingua espanhola?
Para desenvolver esse trabalho o objetivo geral da pesquisa € analisar as
percepcdes dos estudantes e docentes acerca do uso de estratégias
gamificadas no ensino da lingua espanhola em escolas publicas de Taperoa-PB.
Como objetivos especificos, pretendeu-se:

° Identificar as estratégias de gamificacao utilizadas no ensino da
lingua espanhola;

° Analisar a percepcdo dos discentes sobre a influéncia da

gamificacdo em sua aprendizagem da lingua espanhola;
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° Analisar a percep¢cao dos docentes sobre as contribuicbes da
gamificacdo para o ensino da lingua espanhola.

A realizac@o deste trabalho é justificada, do ponto de vista académico,
pela relevancia da tematica, uma vez que a gamificacdo tem se destacado como
uma estratégia pedagodgica capaz de tornar o processo de ensino e
aprendizagem do espanhol mais dindmico e inovador. Além disso, por se tratar
de uma pesquisa de campo, justifica-se a sua realizacdo tendo em vista a
potencial contribuicdo para professores de linguas estrangeiras e gestores
escolares. Isto porque seus resultados podem apresentar dados relevantes para
o planejamento de préticas pedagdgicas inovadoras nas escolas.

Quanto a sua estrutura, este trabalho esta divido em cinco se¢fes, sendo
a primeira a secao introdutéria, com contexto da pesquisa, questao-problema,
objetivos e justificativa. Na segunda secdo apresenta-se a discussao teorica,
abordando o percurso da lingua espanhola no Brasil e sua realidade atual,
gamificacdo e sua importancia no processo de ensino aprendizagem do
espanhol. A terceira secédo traz a metodologia da pesquisa, com a descricdo dos
procedimentos metodoldgicos adotados para a sua realizacdo. Na quarta secao
sdo apresentados os resultados da pesquisa. Por fim, na quinta secéao,

apresentamos as consideracoes finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 A LINGUA ESPANHOLA E SUA TRAJETORIA NO BRASIL

A presenca da lingua espanhola nas escolas brasileiras ndo é algo
recente. Ao contrario, o percurso do espanhol no Brasil, reconhecido como
disciplina de linguas estrangeiras, € marcado por uma trajetéria longa e instavel,
com avangos significativos e sucessivos retrocessos.

A presenca do espanhol no Brasil teve inicio no ano de 1919, no Colégio
Pedro Il, localizado na cidade do Rio de Janeiro, quando o professor Antenor
Nascentes foi aprovado em um concurso na catedra de lingua espanhola da
instituicdo (Rodrigues, 2011). Contudo, segundo a referida autora, a lingua
espanhola ainda néo fazia parte das disciplinas obrigatdrias que a legislacao
previa para os curriculos escolares da época, 0 que ressalta a sua pouca
consolidagcéo no sistema educacional brasileiro.

A obrigatoriedade do ensino do espanhol s6 viria a ocorrer apenas em
1942, com a reforma de Capanema, que recebeu esse nome em homenagem
ao ministro que a idealizou, Gustavo Capanema, que incluiu a lingua espanhola
no 1° ano dos cursos Classico ou Cientifico. Rodrigues (2011) afirma ainda que
a presenca do espanhol era limitada, com carga horaria bastante reduzida, se
comparada as demais linguas, como o caso do inglés e do francés, o que
demonstra que, apesar da sua obrigatoriedade no ensino, o espanhol ainda
possuia uma posicao secundaria no cenario educacional.

Posteriormente, a promulgacao da Lei n° 4024/1961, ou Lei de Diretrizes
e Bases da Educacao (LDB), representou um grande retrocesso no ensino de
linguas estrangeiras. Isto porque esta legislacdo retirou a obrigatoriedade do
ensino do espanhol. Em 1971, a Lei n° 5692/1971 reformulou a LDB de 1961,
havendo uma tentativa de retomada das linguas estrangeiras, contudo, ndao de
forma obrigatéria, ficando a critério dos Conselhos Estaduais de Educacédo a
escolha das disciplinas.

Foi somente com a nova LDB, ou Lei n° 9.394/1996, que o ensino de
lingua estrangeiras voltou a ganhar uma maior relevancia, ao estabelecer a
obrigatoriedade de pelo menos uma lingua estrangeira moderna nas escolas

brasileiras (Domingo, 2015). Nesse contexto, a lingua espanhola passou a ser
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novamente discutida como possibilidade de ampliacdo da diversidade linguistica
no curriculo escolar.

Em decorréncia desse contexto, surge a Lei n°® 11.161/2005, também
conhecida como Lei do Espanhol, que representou um importante avango para
o ensino dessa lingua no Brasil. Essa Lei foi responsavel por tornar obrigatorio
o ensino da lingua espanhola nas escolas brasileiras de ensino médio, mesmo
gue a matricula fosse opcional para os estudantes, assim como previsto em seu
artigo 1°: “O ensino da lingua espanhola, de oferta obrigatoria pela escola e de
matricula facultativa para o aluno, sera implantado, gradativamente, nos
curriculos do ensino médio” (Brasil, 2005).

A referida Lei destaca que a inclusao da lingua espanhola nos curriculos
plenos do ensino fundamental de 5° a 8° séries é facultada. Importante destacar
ainda que a oferta da lingua espanhola pelas redes publicas de ensino deveria
ser feita no horario regular de aula dos alunos. Os sistemas publicos de ensino
deveriam implantar os Centros de Ensino de Lingua Estrangeira, com a oferta
de lingua espanhola incluida na programacao de ensino.

Sua implantacdo pelos Conselhos Estaduais de Educacédo ocorreu de
forma progressiva, desde 2005, com prazo final até 2010. Domingo (2015, p. 69)

destaca:

Nesse periodo observou-se uma movimentacao intensa por parte de
associacfes de professores e docentes que atuam em inumeras
universidades do pais e, também, por parte de instituicdes
estrangeiras, destacadamente as espanholas. Muito se alardeou em
torno a referida lei e & quantidade de profissionais que, imaginava-se,
seria necessario para atendé-la, repercutindo, inclusive, na imprensa
internacional.

Domingo (2015) aponta ainda a criacdo da Comissdo Permanente de
Acompanhamento da Implantacédo do Espanhol no Sistema Educativo Brasileiro
(COPESBRA) e da Plataforma Espanhol do Brasil

(https://espanholdobrasil.wordpress.com), que tinha o objetivo de reunir

informacdes capazes de permitirem a compreenséo e o acompanhamento do
processo de implantacdo da Lei do Espanhol no Brasil.
Contudo, conforme ressalta Rodrigues (2011), a Lei do Espanhol, apesar

de representar um grande avan¢o no ensino desta lingua, apresentava também
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limitacbes, como por exemplo, a possibilidade de oferta fora do curriculo regular,
o que fragilizava sua efetivacédo no projeto pedagdgico.

Entretanto, esse avanco na disponibilidade do ensino da lingua espanhola
ndo se manteve de forma continua. Em 2017, com a implementacéao reforma do
Novo Ensino Médio, o espanhol sofreu mais um retrocesso. A Lei do Espanhol
foi revogada e em seu lugar foi sancionada a lei n°® 13.415/2017, que trazia, em

seu artigo 3°, 8§ 4°, a seguinte redacao:

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 (Brasil, 2017, ndo paginado).

Com a aprovacao dessa lei, o inglés passou a ser a uUnica lingua
estrangeira obrigatéria e o espanhol voltou a ser uma disciplina optativa,
dependendo da decisdo da rede de ensino, assim como previsto na Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao de 1996.

Diante desse percurso historico da lingua espanhola no Brasil, marcado
por avancgos e retrocessos, torna-se de fundamental importancia compreender
como essas mudancas se refletem nos contextos regionais. No caso do presente
estudo, realizado em escolas da Paraiba, compreende-se como de significativa

relevancia apresentar a situacéo atual no Estado.

2.1.1 Ensino da lingua espanhola nas escolas da Paraiba

No contexto atual, apos a perda da obrigatoriedade da lingua espanhola
nas escolas brasileiras, alguns estados criaram suas proprias leis para garantir
a presenca do espanhol nas instituicdes de ensino, dentre eles, o Estado da
Paraiba.

Apés a revogacdo da Lei n° 11.161/2005 e a aprovacdo da Lei n°
13.415/2017, que reformou o Ensino Médio, o Estado da Paraiba criou a Lei
Estadual n° 11.191, de 29 de agosto de 2018, que prevé a obrigatoriedade da
inclusdo do espanhol no curriculo escolar da rede estadual de ensino, mesmo

gue a matricula do estudante permaneca apenas optativa.
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Segundo Paulino (2019), a atuacdo da Associacdo de Professores do
Estado da Paraiba (APEEPB) foi de fundamental importancia para a criacao
dessa legislacdo, uma vez que participaram ativamente das mobilizagbes em
defesa do ensino da lingua espanhola nas escolas publicas deste Estado.

Além disso, segundo publicado no Diario Oficial do Estado da Paraiba
(DOE), essa legislacdo determina que o ensino da lingua espanhola ocorra
dentro da carga horéaria regular e que seja ministrado por professores com
formacdo especifica na é&rea, isto porque, ainda quando a Lei Federal n°
11.161/2005 estava em vigor, docentes que nado possuiam formacdo em
espanhol ministravam as aulas dessa disciplina.

Ademais, essa legislacdo prevé que a disciplina de lingua espanhola deve
ser ofertada no ambito escolar ao lado da lingua inglesa, podendo até mesmo
ser ofertada no ensino fundamental, dependendo da disponibilidade do curriculo
escolar de cada instituigdo.

Importante destacar que, no Estado da Paraiba, antes da Lei Estadual n°
11.191/2018 ser aprovada, muitos municipios ja haviam aprovado suas leis
municipais referentes ao ensino do espanhol. A primeira cidade do Estado que
tornou obrigatorio o ensino do espanhol na rede municipal foi Areial, a partir da
Lei n® 321/2017.

Outras cidades tiveram sancionadas suas leis nesse esmo sentido, a
exemplo de Santa Rita, Campina Grande, Areia e Santo André. Em 2018, Santa
Rita aprovou a Lei n° 1.868/2018; em 2019, Campina Grande e Santo André
tiveram, respectivamente, aprovadas as leis n® 7267/2019 e n° 426/2019. No ano
de 2020, Areia aprovou a Lei n° 016/2020. Esses foram alguns dos municipios
gue até 2022 tinham aprovado Leis que garantem o ensino do espanhol no
ambito escolar da rede municipal. A Figura 1 ilustra 0 mapa das cidades
paraibanas que possuem leis municipais que garantem o ensino do espanhol
nas escolas, com situacdo até o ano de 2022. No referido mapa, € possivel
identificar as cidades com leis ja aprovadas e aquelas cujas leis ainda estavam

em tramitacao.
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Figura 1 — Mapa do ensino do espanhol na Paraiba em 2022

AGOES DA APEEPB: LEIS MUNICIPAIS QUE GARANTEM O ENSINO
DE LINGUA ESPANHOLA NAS ESCOLAS - JULHO 2022

@ Cidades com Leis Municipais Aprovadas
Cidades com Leis Municipais em trimite
@0 Areial (Primeira Lei Municipal Aprovada)

Fonte: Associacao de professores de espanhol do estado da Paraiba (2026).

No ano de 2026, com base no ultimo levantamento apresentado pela
Associacdo de professores de espanhol do estado da Paraiba, novos municipios
tiveram suas leis municipais aprovadas, como o caso das cidades de Serra
Branca, Aroeiras, Sdo José de Lagoa Tapada, Sdo Mamede, Barra de Séao

Miguel e Taperoa.

Figura 2 — Mapa do ensino do espanhol na Paraiba em 2026

‘ ACOES DA APEEPB: LEIS MUNICIPAIS QUE GARANTEM O ENSINO DE ESPANHOL NAS ESCOLAS - JUNHO 2026

B AREIAL - Primeira lei munic ipal sobre a oferta do ensino de espanhol no Estado da Paralba

B Leis Municipais ou Leis com cargo de professor de ESPANHOL / Cidades-PB.

Fonte: Associacao de professores de espanhol do estado da Paraiba (2026).
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Deste modo, é importante reconhecer como o espanhol tornou-se uma
parte fundamental na educacdo desses municipios que tiveram suas leis
aprovadas.

Ademais, outro aspecto importante relacionado a situacdo atual da lingua
espanhola na Paraiba refere-se ao reconhecimento do espanhol como lingua de
integragdo internacional. Conforme destaca Pontes (2019), e também citado na
Proposta Curricular do Ensino Médio da Paraiba, o espanhol vem se
consolidando como uma importante lingua franca no contexto global, sendo
utilizado em relagdes comerciais, culturais, académicas e sociais.

A autora afirma que a expansédo da lingua espanhola esta diretamente
ligada aos processos de globalizacdo e ao crescimento das interacdes entre
diferentes povos e culturas. Dessa forma, o ensino do espanhol nas escolas
publicas paraibanas torna-se relevante ndo apenas para o desenvolvimento
educacional dos estudantes, mas também para sua inser¢cado em um mundo cada
vez mais globalizado e multicultural.

Paulino (2019) afirma também que é importante aprender espanhol, pois,
ele ndo se resume apenas a questao mercadoldgica e econbmicas, mas sim por
conta do nosso passado comum com a Ameérica Latina. Assim, a compreensao
do espanhol é de significativa relevancia ndo apenas pela ideia da ascenséo
laboral, social e econbmica, mas também sob o aspecto politico e cultural, dada
a integracao do Brasil com a América Latina.

Além do reconhecimento do espanhol no contexto global, outro fator que
evidencia a valorizacdo da lingua espanhola na Paraiba € o investimento em
programas de intercambio educacional, como o Programa Conexdao Mundo,
inicialmente chamado de Gira Mundo, desenvolvido pelo Governo do Estado, em
2016.

Segundo a Proposta Curricular do Ensino Médio da Paraiba, esse
programa proporciona aos estudantes do segundo ano do ensino médio da rede
estadual experiéncias internacionais em paises hispanos hablantes. Atualmente,
o programa oferta intercambios para a Espanha, Chile e Colémbia. Essas
iniciativas do Governo do Estado demonstram que o ensino da lingua espanhola
na Paraiba ndo se restringe apenas ao espaco da sala de aula, estando
relacionado também a ampliacédo das oportunidades académicas e culturais dos

estudantes.



18

2.2 GAMIFICACAO

Segundo Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), é inegavel que a cultura de
jogos vem crescendo e envolvendo muitos individuos no mundo. Antes exclusivo
apenas para diversao, essa tendéncia tem feito com que aspectos relacionados
a jogos sejam usados em outras areas que nao tenham o contexto de diversao.

Nesse contexto, gamificagcdo abrange a utilizacdo de mecanismos de
jogos para a resolucéo de problemas e a motivacdo e o engajamento de um
determinado publico em diferentes atividades (Vianna et al., 2013). Alves, Minho
e Diniz (2014) complementam que a gamificagdo vai muito além do simples ato
de jogar. Para os autores, a utilizacao de estratégias de jogos como o feedback
em tempo real e evolucdo em relacdo do seu objetivo podem aumentar o
engajamento das pessoas.

Importa destacar que, devido a utilizacdo de mecanismos de jogos a partir
da gamificacdo, € muito comum que se confundam seus significados,
especialmente porque o0s jogos e a gamificagdo compartiiham os mesmos
elementos basicos, como regras, desafios e recompensas. No entanto, €
importante destacar que ambos possuem finalidades e aplicacdes diferentes.

Os jogos, ou games em inglés, podem ser definidos como atividades
estruturadas com regras que normalmente envolve competicdes, desafios e
entretenimento, além disso, 0s games ja possuem uma narrativa pré-montada,
onde o individuo ira escolher se ira participar ou ndo desse jogos.

Ja a gamificacdo consiste na utilizacdo de elementos mecanicas e
estratégias dos jogos com o objetivo de promover aprendizagem, engajamento
e resolucao de problemas em ambientes educacionais (Kapp, 2022).

Esse termo foi criado por Nick Pelling em 2002 e foi utilizado inicialmente
como um esquema de marketing, onde, ao comprar um determinado produto de
consumo, vocé acumula pontos para trocar por recompensas (Alves; Minho;
Diniz, 2014). Ademais, apesar de ter sido criado em 2002 e ter ganhado uma
maior relevancia em 2010, no ano de 1970 ja existiam iniciativas que mostravam
a utilizacdo de jogos nos ambientes de trabalho, com o intuito de estimular

comportamentos e aumentar a produtividade.
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Zichermann e Cunningham (2011) afirmam que a incorporacdo de
elementos de jogos interage com as emocdes e o0s desejos dos usuarios, sendo
estratégias eficazes para o engajamento em atividades diversas. Os autores
destacam a existéncia de dois tipos principais de motivacdo: a intrinseca e
extrinseca.

A motivacao intrinseca, esta associada as motivacdes dentro do proprio
sujeito e ndo necessariamente estdo baseadas no mundo externo, ou seja,
guando ele realiza uma atividade por prazer, curiosidade, ou até mesmo por
satisfacdo pessoal. Ja a motivacdo extrinseca, segundo os autores, esta
associada no mundo que envolve o individuo e Ihe sdo externas, isto é, essa
movimentagdo refere-se aos fatores externos, como recompensas,
reconhecimento ou até mesmo algum tipo de recompensa material (Zichermann;
Cunningham, 2011).

Nesse aspecto, Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) entendem que a
gamificacdo busca, portanto, equilibrar estas duas motivacdes para que assim
seja possivel aumentar o nivel de motivacdo e engajamento dos individuos,
criando experiéncias que sejam estimulantes e compensadoras.

Considerando que a gamificacdo ndo se limita ao entretenimento, mas
atua como uma ferramenta que pode ser aplicada em diferentes contextos, para
Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), a gamificacdo no contexto educacional
abrange a utilizacdo de mecanismos e sistematicas de jogos para a resolucéo
de problemas e para a motivacdo dos estudantes, mas também do seu cognitivo,
ajudando na retencdo do conhecimento por parte deles. Isto porque, a
gamificacdo faz com que o aluno se torne o protagonista no seu processo de
aprendizagem.

Deste modo, a partir dos principais conceitos desses autores citados
anteriormente, € possivel afirmar que a gamificacdo é uma ferramenta que utiliza
elementos de jogos para motivar, engajar e desenvolver uma participacdo mais
ativa dos individuos, podendo ser utilizada e diferentes areas, como a educacao.
Além disso, ao utilizar essa estratégia, as atividades do dia a dia séo

transformadas em experiéncias mais dinamicas e significativas.
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2.2.1 Gamificagao na educagao

A utilizagéo da gamificagdo no ambito escolar tem ganhado cada vez mais
destaque nos ultimos anos, devido as transformacgdes tecnoldgicas, bem como
a presenca das inteligéncias artificiais (IA) e as mudancas no perfil dos alunos.

Com o avancgo das tecnologias e a crescente presenca dos jogos no
cotidiano dos estudantes, alguns pesquisadores, a exemplo de Alves, Minho e
Diniz (2014) e Fragelli (2017), passaram a discutir a necessidade de
metodologias mais dindmicas e envolventes no processo de
ensino/aprendizagem para estimular a participacéo dos jovens.

Nesse contexto, a gamificacdo aplicada a educacdo surge como uma
ferramenta pedagogica capaz de tornar as atividades escolares mais atrativas,
participativas e motivadoras, favorecendo o envolvimento dos estudantes com
0s conteudos trabalhados em sala de aula, servindo como uma ferramenta
auxiliar para o método tradicional. Importa destacar que a gamificagdo néao surge
como uma metodologia que vai tomar o lugar do ensino tradicional, mas, como
uma ferramenta que vai auxiliar e tornar o aluno protagonista do seu proprio
processo de aprendizagem.

Segundo Kapp (2012), a gamificacdo educacional consiste na utilizacao
de elementos, mecéanicas e estratégias dos jogos com o objetivo de promover
aprendizagem, engajamento e resolucdo de problemas em ambientes
educacionais. Deste modo, a gamificacdo néo significa transformar toda aula em
um jogo, mas utilizar elementos presentes nos jogos, bem como os desafios,
recompensas, niveis, missdes, rankings e feedback imediato, para estimular a
participacéo ativa dos estudantes no processo de aprendizagem.

Ademais, a gamificacdo na educacdo também esta relacionada as
transformacBes comportamentais das novas geracdes, sendo capaz de conectar
melhor a escola ao “mundo vivido pelos jovens crescidos na cibercultura” (Alves;
Minho; Diniz, 2014, p. 82). Para os autores, a escola enfrenta dificuldades, em
razado de sua estrutura fragmentada e hierarquizada, ao passo que os alunos
possuem um contato cada vez maior com a tecnologia e com contextos
autdbnomos e colaborativos.

Nessa perspectiva, 0 uso de metodologias exclusivamente expositivas

tende a gerar desinteresse e dispersédo dos alunos, sendo a gamificacdo uma
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alternativa capaz de aproximar os alunos do conteudo escolar, utilizando
recursos que despertem curiosidade, desafio e motivacao.

Além disso, um aspecto que é de fundamental importancia € a presenca
do protagonismo estudantil proporcionado pela gamificacdo. Diferentemente das
metodologias que sao aplicadas no ensino tradicional de ensino, em que o aluno
muitas vezes ocupa apenas uma posi¢ao passiva, a gamificacdo incentiva a
participagdo ativa dos alunos no processo da construgdo do conhecimento,
tornando assim, o aluno como protagonista de seu proprio processo de
aprendizagem. Conforme destacam Schmitz, Klemke e Specht (2012), os
elementos presentes nos jogos favorecem tanto a motivacdo quanto o
desenvolvimento cognitivo, contribuindo para ambientes mais dinamicos e
interativos.

Segundo Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), a utilizacdo de elementos que
promovam desafios, objetivos, progressos e feedbacks constantes, ressaltando
0S acertos e os erros, favorece o desenvolvimento de competéncias como
autonomia nos estudos, criatividade, pensamento critico, resolucdo de
problemas e, principalmente, a cooperacao por parte dos alunos.

Além disso, 0 senso de progresso, conquista e de recompensa,
independentemente de ser material ou ndo, gerado pelos elementos da
gamificacdo, contribui para aumentar a persisténcia dos estudantes diante das
dificuldades, estimulando maior comprometimento com as atividades escolares.
Pelo exposto, compreende-se que a gamificacdo aproxima-se de metodologias
gue valorizam o protagonismo do aluno e a aprendizagem ativa.

Entretanto, apesar dos beneficios apresentados, é importante destacar
gue a gamificacdo ndo deve ser compreendida como solucdo imediata para os
problemas educacionais. Isto porque, para que sua aplicacdo consiga bons
resultados, sua eficacia vai depender do planejamento pedagdgico, objetivos
claros e adequacao as necessidades dos estudantes, sendo fundamental uma
preparacdo dos docentes para o conhecimento e uso deste tipo de estratégia
(Alves; Minho; Diniz, 2014, p. 82).

A simples utilizacdo de recompensas ou pontuacdes, sem uma proposta
pedagdgica consistente, pode tornar a pratica superficial e pouco significativa.
Por isso, € fundamental que o professor, em primeiro lugar, conhega o perfil da

turma para entender qual proposta de gamificagdo funciona com aqueles
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individuos, bem como, compreender os objetivos da gamificacdo e utilizando
assim seus elementos de maneira articulada aos conteddos e as finalidades

educacionais.

2.2.2 Gamificacao no ensino dalingua espanhola

A gamificacdo caracteriza-se pela utilizacdo de ferramentas e dindmicas
de jogos em contextos que originalmente ndo possuem caréter ladico, com o
objetivo de promover motivacdo e engajamento (Busarello; Ulbricht; Fadel,
2014).

No ensino do espanhol, essa abordagem possibilita transformar
atividades tradicionais em experiéncias mais atrativas, aproximando o0s
estudantes do idioma de maneira mais participativa, fazendo com que eles
estudem sem perceber que estdo estudando. Dessa forma, conteudos
relacionados ao vocabulario, gramatica, leitura, oralidade e compreensao
auditiva podem ser trabalhados através de desafios, jogos interativos e
atividades colaborativas, tornando o aprendizado mais significativo.

No ensino da lingua espanhola, as praticas gamificadas permitem
trabalhar as quatro habilidades fundamentais de aprendizagem de idiomas, isto
€, a leitura, escrita, compreensédo oral e producdo oral. Segundo a Proposta
Curricular do Ensino Médio da Paraiba, o ensino de linguas estrangeiras deve
priorizar praticas comunicativas e sociais que permitam ao estudante utilizar a
lingua em contextos reais de interacao.

Nesse sentido, a gamificacdo contribui para criar situacbes de
aprendizagem mais proximas da realidade dos alunos, favorecendo a utilizacao
préatica da lingua espanhola, além de contribuir para o desenvolvimento cognitivo
e aumento da atencéo dos alunos (Schmitz; Klemke; Specht, 2012).

No que diz respeito ao uso da gamificacdo no ensino do espanhol, as
pesquisas de Oliveira e Santos (2023), Machado e Fontana (2024) e
Lautenschlager e Nascimento (2026) apresentaram relatos de experiéncias
desenvolvidas em escolas, descrevendo as estratégias de gamificacao utilizadas
e 0s resultados dessas experiéncias quanto ao processo de ensino e

aprendizagem do idioma.
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Oliveira e Santos (2023) apresentam, em sua pesquisa, uma investigacao
das plataformas Duolingo e IMVU, com o objetivo de identificar como elas podem
contribuir para o ensino do espanhol no ensino médio, a partir da percepcédo de
estudantes e docentes de uma escola privada de Minas Gerais.

A plataforma digital Duolingo possui uma estrutura organizada em
unidades e licbes que abordam diferentes conteddos linguisticos, além de treinar
a oralidade do aluno. Cada atividade é apresentada como uma fase em que o
usuéario devera completar as lacunas de forma oral e escrita, além de repetir
frases e palavras e relacionar uma coluna com a outra.

Ao acertar 5 perguntas corretamente, o usuario ganha energias, que
servem para responder as questdes, além de XP (pontos de experiéncias) e uma
porcentagem referente a quantidade de acertos na atividade. Outra forma de
motivar os alunos de entrarem diariamente na plataforma é o “foguinho”,
chamado de ofensiva, onde ele s6 acende quando o usuario realiza ao menos 1
atividade. Uma atualizacéo recente € que, para motivar amigos a praticarem
juntos, o Duolingo criou uma ofensiva de amigos, onde o “foguinho” s6 acende
guando os dois realizarem a atividade.

Além disso, o Duolingo utiliza recompensas simbolicas, a exemplo de
medalhas e rankings, que incentivam a competicdo saudavel entre os usuarios.
A presenca de ligas, indo de bronze até o diamante, que representa a conquista
maxima, e de desafios semanais, em que o0s estudantes competem para avancar
de liga, promove a interacdo social e 0 engajamento, uma vez que o estudante
passa a comparar seu desempenho com o de outros colegas.

Ja o IMVU é uma rede social que representa um mundo virtual on-line,
onde os usuarios escolhem avatares e interagem. Por meio desta plataforma, é
possivel conversar com pessoas de qualquer parte do mundo e jogar. Sua
utilizacdo, para o ensino, tem foco na possibilidade de socializacdo entre os
participantes.

Desta feita, Oliveira e Santos (2023) relatam que, a partir do uso destas
plataformas, foi perceptivel o aumento do interesse dos estudantes pela
aprendizagem do espanhol, uma vez que as aulas se tornaram mais dinamicas
e divertidas. As plataformas utilizadas viabilizaram aprendizagem quanto a

gramatica, vocabulario, leitura e escrita, por meio do Duolingo, assim como da
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conversacao em espanhol e comunicacdo com pessoas de diferentes paises,

por meio do IMVU.

J& Machado e Fontana (2024) relatam a experiéncia de uma pesquisa

realizada por um periodo de aproximadamente trés anos com estudantes dos

anos finais do ensino fundamental de uma escola publica da cidade de S&o

Sepé, no Rio Grande do Sul. Como o espanhol ndo fazia parte do curriculo

regular, os estudantes participaram de uma oficina com jogos digitais.

Foram utilizados os seguintes jogos:

Disfruta la ciudad Séo Sepé: este jogo foi desenvolvido como um
mapa exploratério, para estudar sobre os pontos turisticos da
cidade, aspectos culturais locais e aprender sobre o vocabulario
inicial em espanhol. No jogo, cada jogador possui um avatar e deve
coletar objetos espalhados pelo cenario. Ao coletar cada item
determinado, o jogador deve responder a perguntas em espanhol,
no formato de quiz. Cada acerto corresponde a uma pontuacao,
acumulada na medida em que o jogador avanca;

El mundo de los juegos: criado por um grupo de alunos, o0 jogo
corresponde a um quis digital, com perguntas associadas a
imagens de personagens famosos do universo gamer. Os
jogadores respondem sobre vestuario, cores, descri¢cdes fisicas
dos personagens e vocabulario geral do espanhol;

Conociendo los deportes: também criado por um grupo de
estudantes, 0 jogo possui perguntas relacionadas a esportes, em
gue os jogadores devem fazer a associacao entre imagens e textos
em espanhol. Dentre os conteudos trabalhados, o jogo explora
esportes, equipamentos esportivos e vocabularios especificos em

espanhol.

Machado e Fontana (2024) apontam o aumento do interesse dos alunos

para aprender o espanhol, concluindo que a aprendizagem ocorreu de forma

significativa, uma vez que os estudantes deveriam utilizar o conhecimento do

idioma para atingir 0s objetivos propostos nos jogos. Os autores destacam ainda

a promocao do protagonismo estudantil, ampliacdo do vocabulario em espanhol,

desenvolvimento de competéncias digitais e aprendizagem colaborativa.
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Por sua vez, Lautenschlager e Nascimento (2026), na pesquisa intitulada
“‘Entre jogar e aprender: ressignificando o ensino do espanhol como lingua
estrangeira com a gamificagao”, relatam a experiéncia do uso de jogos com
estudantes do segundo ano do ensino médio de uma escola publica estadual da
cidade de Pelotas, Rio Grande do Sul.

Foram utilizados jogos de tabuleiro, com perguntas em espanhol. Os
estudantes poderiam jogar individualmente ou em duplas, devendo cumprir
desafios e, em caso de erro, cumprir penalidades. Dentre os resultados, 0s
autores destacam a perspectiva colaborativa, uma vez que os jogos foram
criados e utilizados pelos préprios estudantes.

Lautenschlager e Nascimento (2026) relatam ainda que, embora o
espanhol ocupe uma posicdo de fragilidade na educacédo basica brasileira,
devido a revogacéao da obrigatoriedade do ensino, as estratégias de gamificacéo
surgiram como possibilidades de motivar os alunos e despertar o interesse deles
para a valorizacdo e maior participacao na disciplina. A pesquisa destaca ainda
a melhoria na interacao entre alunos e professores.

Diante do exposto, conclui-se que a gamificacdo no ensino do espanhol
representa uma importante estratégia para tornar o processo de aprendizagem
mais dinamico, motivador e significativo, mostrando que a ludicidade é uma
ferramenta bastante eficiente.

Ao utilizar elementos dos jogos em atividades educacionais, essa
abordagem favorece 0 engajamento dos estudantes, estimula o
desenvolvimento das habilidades linguisticas e contribui para a construcdo de

experiéncias de aprendizagem mais interativas e participativas.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 14), a metodologia € a “aplicacao
de procedimentos e técnicas que devem ser observados para a constru¢ao do
conhecimento, com o propésito de comprovar sua validade e utilidade nos
diversos ambitos da sociedade”. Deste modo, entende-se que a metodologia
envolve a descricdo do conjunto de passos, estratégias e técnicas que
orientaram a elaboracéo de uma pesquisa, de modo que alcancem os resultados

esperados.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Esta pesquisa é classificada como exploratoria e descritiva, fazendo uso
de uma abordagem mista, de natureza quali-quantitativa. Quanto aos
procedimentos técnicos, € classificada como uma pesquisa de campo, realizada
em escolas publicas da cidade de Taperoa-PB, com o objetivo de identificar
como a gamificacdo vem sendo utilizada pelos docentes no processo de ensino
e aprendizagem da lingua espanhola.

Segundo Gil (2008), as pesquisas exploratorias tém como finalidade
proporcionar maior familiaridade com o problema estudado, favorecendo uma
visdo mais ampla sobre o objeto de estudo. A pesquisa também é classificada
como descritiva, uma vez que procurou identificar, registrar e apresentar
opinides e percepcdes dos participantes acerca do fenébmeno investigado. Para
Gil (2008), as pesquisas descritivas tém como principal objetivo a descricdo das
caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno, bem como o
estabelecimento de relacfes entre variaveis.

Quanto a abordagem metodoldgica, adotou-se o0 método misto (quanti-
gualitativo), que viabiliza a integracdo de dados quantitativos e qualitativos em
uma mesma investigacdo. Prodanov e Freitas (2013) afirmam que a pesquisa
guantitativa permite traduzir informacdes e opinides em nimeros para posterior
analise estatistica. Por sua vez, os autores argumentam que a pesquisa
gualitativa se preocupa com aspectos da realidade que ndo podem ser

guantificados, na intencéo de compreender fenémenos a partir das percepgoes,
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significados, valores e interpretacdes dos participantes. A abordagem mista
permitiu uma analise mais abrangente do objeto investigado, articulando dados
numéricos com interpretacdes e percepcdes dos publicos participantes da
pesquisa.

Quanto aos procedimentos técnicos, a pesquisa é classificada como uma
pesquisa de campo. Segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 59), a pesquisa de
campo consiste na “observacdo de fatos e fenébmenos tal como ocorrem
espontaneamente, na coleta de dados a eles referentes e no registro de variaveis
gue presumimos relevantes, para analisa-los”.

A escolha por uma pesquisa exploratéria e descritiva, com uma
abordagem mista, de natureza quali-quantitativa e desenvoldivada por meio de
uma pesquisa de campo, justifica-se pela necessidade de compreender como 0s
estudantes e os docentes percebem o uso da gamificac&o no processo de ensino
e aprendizagem da lingua espanhola. O carater exploratorio da pesquisa
possibilitou uma maior aproximag&o com o objeto do estudo, permitindo ampliar
0 conhecimento sobre a utilizacdo de estratégias gamificadas no contexto
educacional. Ja o carater descritivo mostrou-se fundamental por permitir
identificar e apresentar as percepc¢des, opinides e experiéncias das professoras
entrevistadas sobre a contribuicdo da gamificacdo para o ensino da lingua
espanhola.

A utilizacdo de uma abordagem mista de natureza quali-quantitativa
justifica-se pela necessidade de reunir dados quantitativos, capazes de indicar a
escolha dos alunos através das respostas do questionario, e dados qualitativos,
gue possibilitam compreender de forma mais aprofundada os significados
atribuidos as respostas obtidas pelas professoras nas entrevistas. Deste modo,
a partir da pesquisa de campo, conseguiu-se coletar as informacdes diretamente
no nosso local de pesquisa, favorecendo uma compreensdo mais préoxima da
realidade vivenciada pelos sujeitos da pesquisa.

Assim, a pesquisa foi realizada em escolas da publica da cidade de
Taperoa-PB, com dados coletados in loco, a partir da aplicacao dos instrumentos

de coleta com os publicos participantes, como descrito a seguir.

3.2 SUJEITOS DA PESQUISA, COLETA E ANALISE DE DADOS
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Os sujeitos participantes da pesquisa foram docentes e discentes do
ensino fundamental e médio de escolas publicas do municipio de Taperod, na
Paraiba, que ofertem o ensino da lingua espanhola.

No total, a pesquisa contou com um universo de 87 estudantes e dois
docentes de espanhol. Na visita as escolas, foi explicado sobre o propdsito da
pesquisa, bem como enviado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE). Entretanto, observou-se que nem todos os estudantes devolveram os
TCLEs assinados pelos seus responséaveis. Em decorréncia disso, a amostra da
pesquisa, obtida por acessibilidade, foi constituida por 45 alunos do ensino
meédio. No que diz respeito aos docentes, ndo foi necessario calcular amostra,
realizando-se a pesquisa com os dois docentes de espanhol em atuacéo nas
escolas pesquisadas.

A coleta de dados ocorreu com a aplicagdo de um questionario
estruturado, com perguntas objetivas, destinado aos alunos do ensino médio das
instituicdes publicas. As questdes permitiram identificar o nivel de ensino, série
gue estudam e ha quanto tempo estdo na escola, relacdo com a disciplina de
espanhol e com o professor. Além disso, ha questbes que tratam do contato com
atividades gamificadas nas aulas de espanhol, utilizacdo de recursos ludicos e a
percepcao dos discentes quanto a contribuicdo do uso da gamificacdo para o
aprendizado do idioma.

Ja os docentes de lingua espanhola foram entrevistados, fazendo-se uso
de um roteiro estruturado de entrevistas. As perguntas da entrevista visaram
analisar o perfil do professor participante da pesquisa, como 0 seu tempo de
docéncia e a rede de ensino na qual ele atua, uso da gamificagdo como
metodologia de ensino, percepcdo a respeito da aprendizagem dos alunos, o
gue impede essa ferramenta de ser utlizada, bem como os beneficios
observados nas aulas em que a gamificacao fora usada como metodologia.

O questionario aplicado aos estudantes e o roteiro das entrevistas com
os professores estdo no Apéndice A. Importante destacar que o uso destes
instrumentos de coleta de dados esta alinhado a abordagem mista adotada na
pesquisa, viabilizando a obtencdo de informacfes quantitativas e qualitativas
sobre o fendmeno investigado.

Gil (2008) argumenta que o questionario € uma técnica que possibilita a

coleta padronizada de dados, favorecendo a organizagdo e a comparagao das
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respostas obtidas. Quanto a entrevista, Prodanov e Freitas (2013) entendem que
esta técnica permite a obtencdo de informacdes diretamente junto aos
participantes, podendo aprofundar aspectos relacionados as suas experiéncias,
percepcdes e opinides. A adogcdo de um roteiro estruturado garantiu a
uniformidade das questdes apresentadas aos entrevistados, possibilitando maior
consisténcia na obtencao dos dados.

Em relacdo a analise, os dados coletados por meio dos questionarios
foram tratados a partir da estatistica descritiva simples, com resultados
apresentados em distribuicdo de frequéncias e graficos. Segundo Prodanov e
Freitas (2013), a estatistica descritiva tem a finalidade de organizar, resumir e
apresentar os dados coletados, facilitando sua compreensao e interpretagéo.
Esta forma de apresentacédo permite a visualizacdo de tendéncias observadas
entre os participantes e contribui para a analise dos dados quantitativos.

Ja os dados obtidos por meio das entrevistas foram analisados
gualitativamente, tendo como base o contetudo das respostas fornecidas pelos
professores. A andlise qualitativa busca interpretar os significados presentes nos
discursos dos participantes, permitindo compreender percepcdes, opinides e
experiéncias relacionadas ao fenébmeno investigado (Gil, 2008).

Nesse sentido, ap0s as entrevistas, que foram gravadas mediante
anuéncia dos participantes, foi realizada, inicialmente, a transcricdo dos relatos.
Em seguida, procedeu-se a leitura, organizacdo e interpretacdo dos relatos,
identificando aspectos recorrentes e elementos relevantes para a pesquisa, a luz
dos objetivos pretendidos.

Para a analise dos dados coletados com o0s questionarios e as
entrevistas, foram considerados 0s seguintes aspectos: a) estratégias de
gamificacdo utilizadas nas aulas de espanhol; b) relacdes entre o uso da
gamificacdo e a aprendizagem dos estudantes; c) beneficios atrelados ao uso
da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem do espanhol. Estes
aspectos observados foram fundamentados a partir da discussdo tedrica

apresentada na pesquisa

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
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A pesquisa foi realizada em duas escolas da rede publica de Taperoa-PB,
ambas estaduais. A primeira foi a Escola Estadual de Ensino Fundamental e
Médio e Ensino de Jovens e Adultos Felix Daltro e a segunda foi a Escola Cidada
Integral Técnica Estadual Melquiades Vilar.

Inicialmente, buscou-se delinear o perfil dos estudantes, de acordo com o
seu nivel a série que estdo cursando e a quantidade de tempo em que estudam
na instituicdo. Dos 45 alunos que responderam aos questionarios, a maioria esta
cursando o 3° ano do ensino médio. Importante destacar que nédo foi possivel
coletar dados de estudantes do 2° ano do ensino médio, pois, no periodo da
coleta de dados a turma estava em uma atividade fora da escola. O Grafico 1

ilustra a distribuicdo dos estudantes por série.

Grafico 1 — Séries cursadas pelos estudantes
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Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Em relacdo ao tempo em que estudam na escola, observou-se que a
maioria (36) esta na escola ha mais de um ano. Compreende-se que a
participacdo na escola por um tempo superior a um ano permite ao aluno mais
possibilidades para descrever as aulas e metodologias para ensinar o espanhol.

Em relacdo as percepcbes dos estudantes sobre o aprendizado de
espanhol, foram utilizadas oito afirmagdes, com uma escala de Likert de cinco
niveis: discordo totalmente, discordo parcialmente, nem concordo e nem
discordo, concordo parcialmente e concordo totalmente. Além disso, foram
apresentadas duas questdes objetivas, com a possibilidade de assinalarem mais

de uma alternativa.
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A primeira afirmagdo buscou identificar o nivel de concordancia dos
alunos em relacdo a gostarem de aprender a lingua espanhola. A maioria das
respostas obtidas foi positiva, sendo cerca de 42% (19) que concordam
totalmente e 40% (18) que concordam parcialmente com a afirmacgéo, somando
aproximadamente 82% as duas porcentagens.

Dos 45 alunos respondentes, apenas um assinalou que néo gosta do
idioma e sete afirmaram que ndo concordam e nem discordam da afirmativa.
Estes dados indicam que a disciplina de espanhol é bem aceita pela maioria dos
alunos.

A segunda afirmacéo teve o intuito de identificar se ha ou nao facilidade
dos alunos para aprenderem os contetdos de espanhol com a metodologia
utilizada pelos(as) docentes. Observou-se que cerca de 42,2% concordam
parcialmente e cerca de 33,3% concordam totalmente, representando 75,5% dos
respondentes. Cerca de 24,5% dos alunos afirmaram discordar parcialmente, o
gue aponta que, embora a maioria dos alunos possuam facilidade para aprender
o idioma tendo como base a metodologia empregada pelos docentes
atualmente, existem alunos com algum grau de dificuldade neste aprendizado.
Importante destacar que a afirmacdo atrelava a facilidade de aprender os
conteudos a metodologia utilizada pelo docente, o que pode sugerir dificuldades
com a forma que o idioma esta sendo ensinado.

Buscou-se compreender ainda se o(s) docente(s) de espanhol possuem
uma relacdo proxima e participativa com a turma. Nesse sentido, dos 45
estudantes respondentes, 98% (44) avaliam de forma positiva, o0 que é
considerado um fator positivo no engajamento para fazer as atividades
propostas. Esse clima harmonico e descontraido pode contribuir para os alunos
participarem mais ativamente das aulas.

Com relacéo a contribuicdo que o uso de recursos tecnoldgicos traz para
o aprendizado da lingua espanhola, 71,1% (32) avaliaram que conseguem
aprender a partir do uso da gamificacdo. Este resultado converge com o
entendimento de Alves, Minho e Diniz (2014), uma vez que os alunos possuem
contato cada vez maior com a tecnologia, sendo o seu uso uma alternativa capaz
de tornar as aulas mais dinamicas e facilitar o aprendizado dos conteudos.

O questionario trouxe a afirmacdo de que o uso de jogos e atividades

gamificadas torna as aulas de espanhol mais interessante. Observou-se que
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80% dos alunos (36) concordaram totalmente com a afirmacdo, o que mostra
gue a gamificacdo chama a atencdo e desperta maior envolvimento com a
disciplina, como afirmam Schmitz, Klemke e Specht (2012) e Busarello, Ulbricht
e Fadel (2014). Observou-se ainda que 6,7% dos alunos (3) discordam que essa
metodologia seja capaz de deixar as aulas mais interessantes e 13,3% (6) n&o
concordam e nem discordam.

A pesquisa buscou compreender sobre a percepcao dos estudantes em
relacdo ao aprendizado de vocabuléarios e expressfes com mais facilidade
guando séo utilizados jogos ou atividades gamificadas nas aulas. Os resultados
demonstraram que 46,7% dos alunos concordam totalmente e 37,8% concordam
parcialmente, totalizando 84,5% do total de respondentes com algum nivel de
concordancia com esta afirmagdo. Seis estudantes assinalaram a opgdo nem
concordo e nem discordo e apenas um assinalou que discorda parcialmente.
Estes resultados reforcam o que Oliveira e Santos (2023) e Machado e Fontana
(2024) descreveram em suas pesquisas, onde as estratégias de gamificacao
contribuiram para o aprendizado de vocabularios em espanhol dos estudantes.

Buscou-se identificar ainda sobre a utilizacéo de jogos, desafios ou outras
estratégias de gamificacdo nas aulas de espanhol. Os resultados revelaram que
31,1% dos respondentes (14) assinalaram a op¢ao concordo totalmente, 33,3%
(15) concordam parcialmente, 26,7% (12) nem concordam e nem discordam e
8,9% (4) discordam parcialmente. Embora a maioria dos estudantes
respondentes apresente algum grau de concordancia, verificou-se neste item o
maior numero de respondentes (16) que ficaram fora dos niveis de concordancia.
Estes dados sugerem que nem todos os estudantes reconhecem o uso de
metodologias diferenciadas como estratégias de gamificacdo. Importante
destacar que nenhum estudante assinalou a opcéo discordo totalmente.

Em relacdo ao aumento da motivacdo para participar das aulas de
espanhol a partir do uso de atividades gamificadas, a maioria dos estudantes
(86,7%) concorda totalmente com esta afirmacao. Apenas um estudante afirmou
discordar totalmente, enquanto cinco estudantes assinalaram a op¢do nem
concordo e nem discordo.

Estes resultados refletem o que as pesquisas de Schmitz, Klemke e
Specht (2012), Oliveira e Santos (2023), Machado e Fontana (2024) e

Lautenschlager e Nascimento (2026) apontam, ao relacionar o uso de
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estratégias de gamificacdo ao aumento da motivacdo dos estudantes para o
aprendizado do espanhol.

No que se refere as atividades ou estratégias de gamificacdo utilizadas
nas aulas de espanhol, as metodologias que aparecem com maior destaque sao
as musicas, quizzes, jogos digitais, como o caso do aplicativo Duolingo e o site
Kahoot! e até mesmo jogos impressos, como 0 caso de caca-palavras,
mostrando que a gamificacdo ndo se resume apenas em atividades que se
parecam com jogos digitais. Esse dado é importante porque mostra que cada
uma das metodologias pode ser adaptada de acordo com o contexto e com 0
nivel linguistico do aluno. Nesta questdo, os respondentes poderiam assinalar

mais de uma alternativa. O Grafico 2 ilustra os resultados obtidos.

Grafico 2 — Atividades ou estratégias de gamificagcdo usadas
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Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Ja dentre os beneficios recebidos pelos alunos, destacam-se a maior
facilidade para entender o contetudo, assinalado por cerca de 69% dos alunos,
seguido pela diversdo e participacdo, assinalado por 67% dos alunos. As
recompensas foram assinaladas por doze estudantes, enquanto seis também

consideraram a competicdo entre colegas, como pode ser visto no Gréfico 3.
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Grafico 3 — Beneficios com a gamificacao
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Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Os resultados apresentados a partir da pesquisa com os estudantes das
escolas da rede publica de Taperoa demonstram que a gamificacdo atua nao
apenas como uma forma de motivar os alunos a participarem das aulas e das
atividades propostas pelos professores, mas também uma forma de
aprendizagem que apoia o método tradicional de ensino, corroborando com o0s
estudos de Oliveira e Santos (2023), Machado e Fontana (2024) e
Lautenschlager e Nascimento (2026).

Como ja afirmando anteriormente, a pesquisa foi realizada também com
docentes de Espanhol. Para que ndo haja identificacdo de nenhuma participante,
foram utilizados cédigos para cada docente (D1 e D2).

Assim, no que se refere ao perfil das entrevistadas, D1 tem 43 anos de
idade e D2 tem 31 anos. Ambas possuem formacgédo académica compativel com
a area de atuacdo. D1 possui graduacdo em Lingua Espanhola com
especializacdo em Metodologias do Ensino da Lingua espanhola e portuguesa,
enquanto D2 possui formacao em Licenciatura Letras Espanhol, Licenciatura em
Pedagogia e Licenciatura em Letras Portugués-Inglés.

O tempo de formacdo varia de 3 anos e meio (D1) a 10 anos (D2),
mostrando que as entrevistadas possuem experiéncia profissional suficiente
para avaliar as metodologias utilizadas no processo de ensino-aprendizagem da

lingua espanhola. Além disso, ambas comecaram a trabalhar antes mesmo de
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terminar sua licenciatura. Em relacédo ao tempo em que lecionam a disciplina de
Espanhol, D1 esta ensinando ha trés anos e meio, enquanto D2 leciona hé oito
anos, ambas atuando no ensino médio.

No que diz respeito a compreensao sobre a gamificacdo, as entrevistadas
apresentaram opinides similares, associando a metodologia de gamificacdo a
utilizacdo de jogos e atividades mais dindmicas como estratégia para promover
0 ensino-aprendizagem. Segundo D2, a gamificagdo é “uma forma de
transformar o aprendizado em uma experiéncia mais lidica e participativa,
contribui para protagonismo estudantil, estimula a cooperacédo entre os alunos e
torna o processo de aquisicdo da lingua mais prazeroso e eficiente”.

Ao analisar as respostas, percebe-se que as docentes compreendem o
gue é gamificacdo, ndo apenas como uma atividade recreativa, mas uma
ferramenta que favorece o desenvolvimento de habilidades linguisticas como
escuta, fala, leitura e escrita em espanhol, e amplia o envolvimento dos
estudantes nas atividades propostas, corroborando com o que é proposto por
Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), que compreendem a gamificacdo como uma
metodologia que estimula a participacao dos alunos.

As entrevistadas citaram algumas ferramentas de gamificacdo que ja
utilizam em sala de aula, bem como quizzes, muasicas, bingos, caca-palavras,
jogos de memoaria, dentre outras atividades mais dinamicas.

Quando questionado sobre o objetivo para a utilizacdo da gamificacdo em
sala de aulas, D1 afirmou: “Para que os alunos aprendam de uma forma mais
dindmica e chamar a atencao deles”. Ja D2 respondeu: “Além de aumentar o
engajamento, essa metodologia favorece o desenvolvimento das habilidades de
leitura, escrita, escuta e fala em espanhol de uma forma mais ludica”.

Foi questionado ainda como as entrevistadas avaliavam a motivacéo das
aulas de espanhol a partir do uso da gamificacdo. As docentes notaram que o0s
alunos demonstram um maior envolvimento e interesses nas aulas, participando
de forma mais ativa. D1 citou que um dos principais motivos dos alunos
participarem ativamente € que esses elementos ja fazem parte do dia a dia deles,
deste modo, quando aplicada na aprendizagem do espanhol, eles ja se sentem
motivados por ser algo que ja estédo familiarizados.

Quanto a percepcao sobre a aprendizagem dos alunos a partir das

estratégias de gamificagdo utilizadas, D1 e D2 afirmaram terem percebido
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melhoria nos resultados da aprendizagem. D2 tem percebido “impactos positivos
na aprendizagem dos alunos, especialmente por aumentar o engajamento, a
motivagao e a participacao nas aulas”.

As percepcOes das entrevistadas sobre a melhoria da aprendizagem,
aumento da participacdo e maior envolvimento dos alunos nas aulas a partir do
uso de estratégias de gamificacdo refletem o que Schmitz, Klemke e Specht
(2012), Oliveira e Santos (2023), Machado e Fontana (2024) e Lautenschlager e
Nascimento (2026) pontuam em suas pesquisas.

Contudo, existem algumas atividades, recursos ou estratégias que
poderiam ser utilizados, mas ndo sédo, em razéo da falta de infraestrutura. Nesse
sentido, D1 aponta “o Kahoot! e o Duolingo, pois a internet ndo ajuda e o fato
dos alunos nao poderem utilizar o celular, dificultando a utilizacdo da gamificacéo
nas aulas”. Ja D2 elenca a falta de internet nas escolas e a auséncia de
infraestrutura adequada para aulas mais dinamicas.

Por fim, foi questionado sobre quais os beneficios e limitagOes
encontradas a partir do uso de estratégias de gamificacdo nas aulas. Como
beneficios, ambas apontaram aumento da participacéo dos alunos, melhoria no
aprendizado e maior dinamicidade nas aulas. De modo especifico, D2 afirma: “a
gamificacdo apresenta diversos beneficios para o processo de ensino-
aprendizagem, como desenvolvimento da autonomia, da cooperacdo e do
pensamento critico, além de tornar as aulas mais dinamicas e significativas”.

Estes beneficios foram elencados também nas pesquisas de Alves, Minho
e Diniz (2014), Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), Oliveira e Santos (2023),
Machado e Fontana (2024) e Lautenschlager e Nascimento (2026).

Como limitacdes, além dos problemas relacionados a infraestrutura
tecnoldgica e falta de recursos, foi apontada a necessidade de planejamento
dessas atividades e tempo para elaboracdo por parte dos docentes. Nesse

sentido, D2 ressalta:

Por outro lado, algumas limitacdes também podem ser observadas. A
implementacdo da gamificacdo exige planejamento cuidadoso por
parte do professor, demanda tempo para a elaboracdo das atividades
e, em alguns casos, depende de recursos tecnolégicos que nem
sempre estéo disponiveis.

Considerando o0s resultados obtidos através da pesquisa com

professores e alunos, € possivel perceber que os dois grupos consideram que
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a gamificacao exerce uma influéncia positiva, o que a torna uma ferramenta de
significativa importancia no processo de ensino-aprendizagem da lingua
espanhola nas escolas onde a pesquisa foi realizada.

De modo sintético, em relacao as estratégias de gamificacdo utilizadas
nas aulas de espanhol, observou-se que alunos e professores identificaram as
mesmas ferramentas ou recursos, como musicas, filmes, jogos, caca palavras,
dentre outras atividades que tragam maior dinamicidade as aulas.

Quanto a relacdo entre o uso da gamificacdo e a aprendizagem dos
estudantes, percebeu-se que alunos e professores estabeleceram uma relacao
positiva, reconhecendo a melhoria da aprendizagem e aumento da motivacéo
para a participacao nas aulas a partir do uso das estratégias de gamificagao.

Quanto aos beneficios atrelados ao uso da gamificacdo no processo de
ensino-aprendizagem do espanhol, o aumento da participagdo e maior
facilidade para entender o conteudo, apontado em maior medida pelos alunos,

converge com o que foi apontado pelas docentes entrevistadas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve por objetivo identificar como a gamificagdo vem sendo
utilizada pelos docentes no processo de ensino e aprendizagem da lingua
espanhola. Sua realizacdo se deu em escolas da rede publica da cidada de
Taperoa-PB, motivado pela observagdo do contexto atual, no qual muitos
estudantes apresentam uma maior facilidade de aprender a lingua espanhola
guando séo utilizadas metodologias mais divertidas e similares a jogos.

Para tanto, foi realizada uma pesquisa de campo com estudantes do
ensino médio e docentes de lingua espanhola, buscando-se coletar dados a
respeito das estratégias de gamificacdo utilizadas pelos docentes, das
possiveis relacdes entre a gamificacao e a aprendizagem do espanhol, além de
beneficios percebidos por estudantes e docentes a partir do uso da gamificagao
para o ensino do idioma.

A partir dos resultados obtidos, verificou-se que os alunos percebem, em
sua maioria, que conseguem aprender mais quando utilizadas estratégias de
gamificacdo para auxiliar o ensino tradicional. Ja os professores percebem que
os alunos se tornam mais participativos quando utilizada essa metodologia.

Os dois grupos participantes da pesquisa apontaram estratégias como
jogos (on-line ou nédo), quizzes, musicas, filmes, dentre outras atividades.
Identificou-se ainda, que os alunos e professores consideram que o uso destas
estratégias torna a aprendizagem do espanhol mais facil, e aulas mais
dindmicas. Tais aspectos foram apontados, inclusive, como beneficios
percebidos por alunos e professores sobre o uso da gamificacdo para o ensino
do espanhol.

Como foi possivel observar, a gamificacdo nao deve ser tratada apenas
como um jogo, mas como uma ferramenta que utiliza os principais elementos
dos jogos a fim de deixar as aulas mais participativas, corroborando com o que
0s autores gue fundamentaram a discussao teorica da pesquisa apontam.

E importante destacar que, para trabalhar com esse tipo de ferramenta,
faz-se necessario que o docente tenha uma formacdo adequada, pois, se
utilizada de forma equivocada, sem o devido planejamento pedagdgico, a

gamificacdo deixa de ser uma ferramenta e passa a ser apenas mais jogo
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dentre outros. Contudo, ao ser utilizada de forma correta, essa metodologia faz
com que os alunos interajam, participem e aprendam mais.

Como limitagBes, é importante destacar que a pesquisa foi planejada,
inicialmente, para contemplar estudantes da rede publica do ensino fundamental
(anos finais) e ensino médio. Contudo, em raz&o do baixo indice de autorizacao,
por parte dos pais ou responsaveis dos alunos do ensino fundamental, para que
os discentes participassem da pesquisa, foi necessario excluir este publico.

Sugere-se, para estudos futuros, a realizacao desta pesquisa em escolas
da rede publica de outras cidades da Paraiba, de modo a construir um panorama
sobre o0 uso da gamificacdo no ensino do espanhol em todo o Estado.
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Questionario — Alunos

GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DE ENSINO DA LINGUA ESPANHOLA: um estudo em
escolas da rede publica de Taperoa-PB

Este questionario faz parte da investiga¢do de TCC intitulado “Gamificagdo como estratégia de
ensino da lingua espanhola: um estudo em escolas da rede publica de Taperoa-PB”,
desenvolvido pela discente Iris da Costa Cardoso e orientada pela professora Dr2 Marcia Maria
de Medeiros Travassos Saeger. Por intermédio desse questiondrio buscamos conhecer como os
alunos do ensino fundamental e médio da rede publica de ensino do municipio de Taperoa, na
Paraiba, compreendem o que é a gamificacdo e como ela pode ser utilizada no processo de
ensino/aprendizagem do espanhol. Este questionario é totalmente an6nimo e o tempo
estimado para seu preenchimento é de 5 a 10 minutos. Sua resposta é de fundamental
importancia. Desde ja agradeco a sua participagao! jMuchas Gracias!

Parte 1 - Perfil dos participantes

1. Em qual série/ano vocé estuda atualmente?
() 12 ano do Ensino Médio
() 22 ano do Ensino Médio
() 32ano do Ensino Médio

2. Ha quanto tempo vocé estuda nessa escola?
() Menos de um ano

()Entre 1 e 3 anos

() Mais de 3 anos

Parte 2 - Percepgoes sobre o aprendizado de espanhol

As afirmagBes/questdes a seguir objetivam compreender as percepcdes sobre o aprendizado do espanhol
a partir da gamificagdo. E importante esclarecer que o termo gamificagiio compreende o uso de jogos,
desafios, pontuacGes, recompensas e atividades interativas para auxiliar no aprendizado. Assim, as
respostas deverdo considerar se estas ferramentas sao utilizadas para o ensino do espanhol.

3. Eu gosto de aprender a lingua espanhola.
() Discordo totalmente

() Discordo parcialmente

() Nem concordo e nem discordo

() Concordo parcialmente

() Concordo totalmente
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4. Tenho facilidade para aprender os conteldos de espanhol com a metodologia utilizada pelo(a)
professor(a).

() Discordo totalmente

() Discordo parcialmente

() Nem concordo e nem discordo

() Concordo parcialmente

() Concordo totalmente

5. O(A) professor(a) de espanhol mantém uma relagdo proxima e participativa com a turma.
() Discordo totalmente

() Discordo parcialmente

() Nem concordo e nem discordo

() Concordo parcialmente

() Concordo totalmente

6. O uso de recursos tecnoldgicos contribui para o meu aprendizado da lingua espanhola.
() Discordo totalmente

() Discordo parcialmente

() Nem concordo e nem discordo

() Concordo parcialmente

() Concordo totalmente

7. O uso de jogos e atividades gamificadas torna as aulas de espanhol mais interessantes.
() Discordo totalmente

() Discordo parcialmente

() Nem concordo e nem discordo

() Concordo parcialmente

() Concordo totalmente

8. Consigo aprender vocabuldrios e expressdes com mais facilidade quando sdo utilizados jogos ou
atividades gamificadas nas aulas.

() Discordo totalmente

() Discordo parcialmente

() Nem concordo e nem discordo

() Concordo parcialmente

() Concordo totalmente

9. O(A) professor(a) utiliza jogos, desafios ou outras estratégias de gamifica¢io nas aulas de espanhol.
() Discordo totalmente

() Discordo parcialmente

() Nem concordo e nem discordo

() Concordo parcialmente

() Concordo totalmente

10. As atividades gamificadas aumentam minha motivacdo para participar das aulas de espanhol.
() Discordo totalmente

() Discordo parcialmente

() Nem concordo e nem discordo

() Concordo parcialmente

() Concordo totalmente

11. Qual(is) a(as) atividade(s) ou estratégia(s) de gamificagdo sdo utilizada(s) nas aulas de espanhol? (E
possivel marcar mais de uma alternativa)
() Filmes

( ) Msicas
( ) Jogos digitais (quizzes, Kahoot!, etc.)
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( ) Jogos impressos ou de tabuleiro
( ) Poemas e poesias

( ) Obras literarias

( ) Nenhuma das alternativas acima
( ) Outra:

12. Qual(is) ofs) beneficio(s) que vocé identifica quando participa de uma atividade gamificada? (E
possivel marcar mais de uma alternativa)

( ) Competigcdo entre colegas

( ) Recompensas (pontos, prémios)

( ) Diversdo e participagdo

( ) Maior facilidade para entender o conteudo
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Roteiro de entrevista - Docentes

GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DE ENSINO DA LINGUA ESPANHOLA: um estudo em
escolas da rede publica de Taperoa-PB

Este roteiro de entrevista faz parte da investigacdo de TCC intitulado “Gamificagdo como
estratégia de ensino da lingua espanhola: um estudo em escolas da rede publica de Taperoa-
PB”, desenvolvido pela discente Iris da Costa Cardoso e orientada pela professora Dr2 Marcia
Maria de Medeiros Travassos Saeger, no curso de Letras Lingua Espanhola da Universidade
Federal da Paraiba. Por intermédio dessa entrevista, buscamos conhecer como os professores
do ensino fundamental e médio da rede publica de ensino do municipio de Taperod, na Paraiba,
compreendem o que é a gamificagdo e como trabalham com ela no processo de
ensino/aprendizagem do espanhol. A entrevista é totalmente an6nima, sem identificacdo de
nenhum dos participantes da pesquisa. A sua participa¢do é de fundamental importancia. Desde
ja agradeco! iMuchas Gracias!

Parte 1 - Perfil dos entrevistados

1. Idade:

2. Formacgao:

3. Tempo de formacao:

4. Em qual(is) rede(s) de ensino leciona?

5. Ha quanto tempo leciona a disciplina de Espanhol?
6. Em qual(is) nivel(is) de ensino vocé atua?

Parte 2 — Gamificacdo no ensino do espanhol

7. 0 que vocé compreende por gamificagdo?

8. Vocé utiliza a gamifica¢do nas aulas de espanhol? Se sim, quais as atividades ou estratégias
gue voce utiliza?
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9. Com que objetivo vocé utiliza a gamificagdo em suas aulas?

10. Como vocé avalia a motivacao dos alunos para participar das aulas de espanhol a partir do
uso da gamificagdo?

11. Qual a sua percepcao a respeito da aprendizagem dos alunos mediante a adocdo de
atividades ou estratégias de gamifica¢Go?

12. Existem atividades, recursos ou estratégias que poderiam ser utilizados, mas ndo sdo em
razdo da falta de infraestrutura? Se respondeu sim, cite qual(is).

13. Em sua opinido, quais os beneficios e as limitagdes encontradas no uso da gamificagdo em
sala de aula?



