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RESUMO

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia desenvolvido no dmbito da Rede
Andifes — Programa Idiomas sem Fronteira (IsF), por meio da aplicagéo do jogo “El
Mentiroso” em aulas remotas de espanhol como L2. A proposta foi aplicada em trés
cursos distintos, destinados a estudantes e servidores de diferentes regides do
Brasil, com niveis de proficiéncia A1 e A2. O objetivo principal foi promover a pratica
do género oral em espanhol por meio de uma atividade ludica, interativa e
significativa. O jogo, estruturado como um tabuleiro com perguntas e uso de dado
digital, convidava os participantes a responderem com base em vivéncias reais ou
situagbes inventadas, estimulando a escuta ativa, a criatividade e o uso
contextualizado da lingua. Ao longo da aplicagédo, foi possivel observar que a
mediacao docente foi essencial para ampliar e aprofundar as falas dos alunos. Além
disso, a diversidade do publico envolvido favoreceu trocas culturais enriquecedoras,
contribuindo tanto para o aprendizado dos participantes quanto para a formacao da
professora, licencianda em Letras - Portugués e Espanhol na Universidade Federal
Rural de Pernambuco (UFRPE). A experiéncia foi analisada a luz de autores como
Freire (1996), Vygotsky (1998), Piaget (1998), Cabral Bruno (2010) e Fernandez
(2010), que sustentam a importancia de praticas dialdgicas, interativas e sensiveis
as realidades educacionais. Os resultados indicam que o uso de jogos no ensino de
linguas, quando planejado com intencionalidade pedagdgica, representa uma

ferramenta potente de aprendizagem e de formacgao docente.

Palavras-chave: Ensino de Espanhol; Oralidade; Ensino Remoto; Jogo Didatico;

Formacéao Docente.
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1. INTRODUGAO

Os avangos tecnoldgicos e o uso crescente de diferentes midias digitais tém
transformado significativamente nossas rotinas, influenciando n&o apenas os
contextos sociais e discursivos em que estamos inseridos, mas também os proprios
processos de ensino e aprendizagem. Como afirmam Rojo e Barbosa (2015),
vivemos em um tempo em que “(...) surgem novas formas de ser, de se comportar,
de discursar, de se relacionar, de se informar, de aprender. Novos tempos, novas
tecnologias, novos textos e novas linguagens” (2015, p. 116). Diante dessas
transformacgdes, torna-se essencial repensar as praticas pedagogicas tradicionais e
propor abordagens de ensino que dialoguem com essas novas dinamicas,
aproximando os processos educativos da realidade contemporanea e das multiplas
linguagens que nela circulam. Dessa forma, a busca por praticas pedagogicas mais
significativas no ensino de linguas tem motivado professores a experimentar
abordagens inovadoras, especialmente diante dos desafios impostos pelo ensino
remoto. O afastamento fisico entre docente e discentes, o cansago associado as
telas e a limitagdo das interagbes espontaneas criaram obstaculos a aprendizagem,
especialmente no que diz respeito a oralidade. Diante desse cenario, o uso de jogos
em sala de aula — mesmo no ambiente virtual — surge como uma alternativa criativa
e potente para favorecer o engajamento dos estudantes e a produgao linguistica

significativa.

Este relato de experiéncia apresenta a aplicagdo do jogo “El Mentiroso™ em
uma aula remota de espanhol, realizada no ambito do curso ofertado pelo programa
da Rede Andifes - Idiomas sem Fronteiras através da Universidade Federal Rural de
Pernambuco (UFRPE). O objetivo da atividade foi estimular a oralidade dos
participantes de forma ludica, criando um espaco em que os estudantes pudessem
produzir respostas em espanhol baseadas em experiéncias reais ou situagoes
hipotéticas, a partir da dinAmica do jogo. Este texto se propde a refletir criticamente
sobre a experiéncia vivida a partir das minhas observacdes enquanto docente em

formacao.

' O mentiroso (tradugdo nossa)



A proposta aqui desenvolvida esta em consonancia com autores que
defendem o ensino de linguas por meio de abordagens comunicativas e ludicas.
Paulo Freire (1996), por exemplo, compreende o ato educativo como um dialogo
entre sujeitos que constroem saberes de forma coletiva, destacando que “(...)
ensinar nao é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua
producdo ou a sua construgao” (Freire, 1996, p. 47). Esse jogo € um exemplo disso.
Vygotsky (1998) também contribui afirmando que a aprendizagem é mediada pela
interacdo social e pela linguagem, sendo o professor um agente essencial nesse
processo, e veremos mais adiante que esse papel de mediador foi muito importante
na aplicacdo do “El mentiroso”. Ja Piaget (1998) entende o jogo como parte
importante do desenvolvimento cognitivo, por meio do qual o aluno constréi

conhecimento de maneira ativa e significativa.

Assim, contribuindo, no capitulo 4 da obra Espanhol — Cole¢do Explorando o
Ensino (2010), Gretel Eres Fernandez discute as relagdes (in)coerentes entre
enfoques e métodos no ensino de espanhol como lingua estrangeira (nomenclatura
utilizada pela autora, 2010), apontando para a necessidade de um ensino que va
além da repeticdo mecanica e que incorpore praticas contextualizadas, funcionais e
voltadas a comunicagdo. Segundo a autora, muitos professores ainda seguem
abordagens centradas na forma linguistica, deixando de lado o uso real da lingua
em situagdes de interacdo. Nesse contexto, o jogo “El Mentiroso” se alinha a
proposta de um ensino mais comunicativo, pois convida os alunos a produzirem
linguagem com propdsito, negociando sentidos em tempo real, mesmo em ambiente
virtual. J& Fatima Aparecida Teves Cabral Bruno (2010) apresenta uma proposta de
abordagem para os géneros orais em aulas de ELE (nomenclatura utilizada pela
autora). A autora defende que é fundamental oferecer aos alunos oportunidades
para o desenvolvimento da oralidade por meio de praticas discursivas
contextualizadas, que envolvam escuta ativa, improviso e planejamento. A atividade
com “El Mentiroso” permitiu justamente esse tipo de pratica, ja que os estudantes
precisavam responder a perguntas, formular narrativas e interagir oralmente com os
colegas de forma dindmica e espontanea. Mesmo quando as respostas eram
ficticias, o uso da lingua ocorria de forma significativa, ancorada em uma

necessidade comunicativa real dentro do jogo.



Acredita-se que o uso do jogo digital, além de promover engajamento,
favorece o desenvolvimento de competéncias linguisticas e socioemocionais. Os
alunos sao levados a tomar decisdes, trabalhar com a linguagem em tempo real e
ouvir atentamente os colegas. Esses aspectos estdo em consonancia com os
principios de uma abordagem interacionista e comunicativa da linguagem, que
entende a aprendizagem como resultado da interagdo social, da mediagcdo e da

construgao coletiva do conhecimento.

Este relato de experiéncia tem por finalidade valorizar a pratica docente e a
reflexdo critica sobre o fazer pedagdgico. Assim como sugerido na introducao geral
da obra Espanhol — Coleg¢do Explorando o Ensino (2010), este texto ndo pretende
oferecer uma “receita” ou metodologia pronta, mas sim compartilhar uma vivéncia
que possa inspirar outros educadores a adaptarem estratégias ludicas em seus

proprios contextos, seja no ensino presencial ou remoto.
2. OBJETIVOS
2.1 Objetivo geral:

Relatar e refletir sobre uma experiéncia de ensino remoto de espanhol como L2
utilizando o jogo de tabuleiro “El Mentiroso” como estratégia para estimular a

oralidade em sala de aula.
2.2 Objetivos especificos:

e Descrever como foi realizada a atividade com o jogo “El Mentiroso” em uma
aula remota;

e refletir sobre os desafios e as possibilidades observadas durante a aplicagao
da proposta;

e apontar aspectos positivos e limitagdes da pratica vivenciada;

e compartilhar impressées sobre o uso da ludicidade como ferramenta de

ensino em contextos remotos.
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3. RELATO DA EXPERIENCIA: aplicagio do jogo “El Mentiroso” em aulas

remotas da Rede Andifes - Idiomas sem Fronteiras

A experiéncia relatada foi vivenciada no contexto da Rede Andifes - Idiomas
sem Fronteiras (IsF), uma iniciativa que visa a ampliagdo do acesso ao ensino de
linguas estrangeiras nas Universidades Publicas brasileiras. Os cursos tém curta
duracéo (os que eu ofertei tiveram 32 horas, distribuidas em oito semanas) e sao
ofertados gratuitamente, tanto para a comunidade interna das instituigdes quanto
para o publico vinculado a outras universidades credenciadas. Essas ofertas
acontecem duas vezes ao ano, uma no primeiro semestre e outra no segundo, e
elas podem ser locais (s6 com o publico da Universidade do professor bolsista) ou
coletivas (com todas as universidades brasileiras que sdo credenciadas a Rede).
Desde 2022, a cada ano, fago uma nova selegao para participar do Programa, e ao
longo desses anos atuei como professora em trés cursos remotos distintos:
Conhecendo a Lingua Espanhola para um publico A1/A2; Espanhol para Mobilidade
Académica A2, e Competéncias Interculturais em Contexto Académico de Lingua
Espanhola A2. As turmas eram compostas por um quantitativo de 6 a 20 alunos, o
que exigia estratégias de adaptagcdo conforme o numero de participantes. Nas
turmas maiores, por exemplo, percebi que as rodadas do jogo se tornavam longas,
0 que diminuia o tempo de fala individual. Entdo, para contornar essa limitagao,
utilizei o recurso de salas paralelas do Google Meet, criando grupos menores e mais

dindmicos.

E importante destacar que a atividade foi aplicada nas Gltimas aulas de cada
curso, como culminédncia das praticas desenvolvidas. Sendo assim, os alunos
tinham a oportunidade de colocar em pratica o vocabulario aprendido, abrindo
espaco para um novo léxico. O jogo “El Mentiroso” consiste em um tabuleiro virtual
com perguntas variadas (Anexo 1), associado a um dado on-line (Anexo 2). Ao cair
em uma determinada casa, o dado é langado novamente indicando se eles dirdo a
verdade ou se inventardo uma histéria. Nos primeiros momentos, percebi que os
alunos tendiam a dar respostas curtas e objetivas. Por exemplo, a pergunta
“; Cuando fue la ultima vez que fuiste al cine?”?, alguns respondiam apenas “ayer™.

Foi necessario, portanto, assumir um papel mais ativo como mediadora da

2 Quando foi a ultima vez que fostes ao cinema? (tradug&o nossa)
3 Ontem (tradug&o nossa)
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oralidade. Passei a instigar os estudantes com perguntas complementares: “; Fuiste
solo?™, “s Cual pelicula viste?™, “; Compraste algo en la tienda del cine?™, “; Qué te
parece el precio de la entrada del cine en Brasil?”’, entre outras. Essas intervencdes
ampliaram a participagdo e encorajaram a formulagcdo de enunciados mais

complexos, promovendo, assim, 0 uso mais expressivo do vocabulario.

Na ultima oferta local do IsF em que participei, busquei inovar incorporando
uma roleta ao jogo (Anexo 3). Essa roleta continha duas opgbes: “verdad™ e
“‘mentira”. A ideia surgiu como alternativa para reduzir o uso repetitivo do dado: ele
passou a ser utilizado apenas para definir a casa em que o participante cairia,
enquanto a roleta determinava se a resposta deveria ser verdadeira ou inventada.
Essa adaptacdo mostrou-se bastante eficiente, pois eliminou a necessidade de
contar manualmente as jogadas para definir a agdo, tornando o processo mais

direto e economizando tempo durante a dinamica.

Essa pratica com género oral através do relato, descrito no agrupamento
exposto por Cabral Bruno (2010, p. 225), afirma que: “(...) esse estilo de trabalho
com géneros, por meio de atividades diversas, aponta claros avangos com relagao a
aproximacao que o aprendiz pode fazer do uso linguistico da lingua espanhola”
(idem, p. 231). Nesse sentido, o uso do jogo também representa um rompimento

com abordagens tradicionais centradas apenas na estrutura formal da lingua.

Essa reflexado reforga a importancia de praticas flexiveis e adaptaveis, como o
uso de jogos, que respeitem o contexto e as necessidades da turma. Além disso, o
uso de objetos digitais de aprendizagem em ambientes remotos favorece a
integracdo entre ensino, interacdo e autonomia. Como defendem Silva e Toassi
(2020), “(...) as estratégias interativas no contexto de ensino/aprendizagem de
linguas, por meio das metodologias ativas, podem ser concebidas como ferramentas
didaticas potentes” (Silva; Toassi, 2020, p. 230). Essa concepgao reforga o papel do
professor como articulador de experiéncias de aprendizagem que valorizem a

escuta, o improviso e a intencionalidade didatica. Durante a aplicagdo do jogo,

4 Foste sozinho? (tradugdo nossa)

5 Qual filme vocé assistiu? (tradugdo nossa)

6 Compraste algo na barraca do cinema? (tradug&o nossa)

" O que vocé acha do prego do ingressos de cinema no Brasil? (tradugdo nossa)
8 Verdade (tradug&o nossa)
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percebi o quanto os alunos se sentiam a vontade para se expressar. As interacdes
se tornavam mais espontaneas, leves e, muitas vezes, bem-humoradas. Nao era
incomum ouvir risadas e comentarios descontraidos durante a atividade. Além disso,
0os colegas passaram a interagir com as falas uns dos outros, formulando novas
perguntas, reagindo com opinides e compartilhando experiéncias semelhantes —

ampliando, assim, o repertério linguistico e cultural do grupo.

O uso de jogos como esse cria oportunidades para que a oralidade seja
trabalhada de forma concreta, ativa e situada. Essa pratica se aproxima da
concepgao defendida por Moran (2020), que afirma que: “O professor deve partir de
onde o aluno esta. Ajuda-lo a ir do concreto ao abstrato, do imediato para o
contexto, do vivencial para o intelectual” (Moran, 2020, p. 219). Nesse sentido, a
atividade com o jogo “El Mentiroso” foi mais do que um exercicio de lingua: foi uma
experiéncia de construgcdo coletiva, protagonismo e escuta ativa em um ambiente

remoto, mas cheio de presenca.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Mais do que relatar uma proposta pedagdgica especifica, esta experiéncia
representou um marco no meu processo de formagao como professora de espanhol,
pois, ao aplicar o jogo “El Mentiroso” em turmas diversas da Rede Andifes - IsF, fui
desafiada a planejar, a adaptar e a mediar uma atividade que exigia nao apenas
dominio de conteudo, mas sensibilidade, escuta ativa e consciéncia do papel
pedagdgico. Trata-se, portanto, de uma experiéncia que fortaleceu minha identidade

docente e que me permitiu integrar teoria e pratica de maneira significativa.

Um dos aspectos mais marcantes foi a diversidade do publico atendido:
alunos de graduacédo, de pos-graduacgéao, professores e servidores técnicos, vindos
de diferentes regides do Brasil e com objetivos variados em relagéo ao aprendizado
de espanhol. Esse contexto proporcionou uma intensa troca cultural, tanto entre os
préprios participantes quanto comigo, como professora. A cada turma, as
experiéncias compartilhadas nas aulas — relatos sobre as culturas locais,
perspectivas sobre o aprendizado de linguas e desafios enfrentados no ensino

remoto — se somavam ao meu repertorio pessoal, ampliando minha compreensao
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sobre a riqueza cultural brasileira e sobre a importancia de um ensino de linguas

inclusivo, intercultural e sensivel as realidades dos estudantes.

Mesmo sem a coleta formal de dados, a observacédo atenta da pratica me
permitiu refletir sobre os limites e as possibilidades de aplicar metodologias ativas e
jogos didaticos em contextos reais de ensino. A necessidade de adaptar o jogo em
turmas maiores, por exemplo, usando as salas paralelas do Google Meet, exigiu
tomada de decisdes rapidas e conscientes. Foi nesse processo que compreendi, na
pratica, que o professor deve criar situagdes em que o aluno possa “(...) atuar como
sujeito do seu discurso, posicionando-se frente ao outro” (Cabral Bruno, 2010, p.
223). A mediac&o docente, nesse sentido, ndo é um detalhe operacional, mas uma

pratica fundamental para garantir que a interagdo seja realmente significativa.

Do ponto de vista metodologico, aplicar uma proposta como essa também
exigiu romper com modelos prontos e dialogar com a critica de Fernandez (2010, p.
69), que alerta para os riscos de métodos aplicados de forma mecanica e
descontextualizada. Ao adaptar a atividade para diferentes turmas, perfis e
momentos do curso, pude alinhar intencionalidade didatica, coeréncia metodolégica
e respeito ao contexto de aprendizagem — elementos centrais na formagao de

professores criticos e reflexivos.

Além disso, a experiéncia proporcionou um valioso intercambio cultural, no
qual eu ensinava espanhol enquanto aprendia sobre as diferentes realidades
sociolinguisticas do Brasil. Essa vivéncia me ensinou que o0 ensino de linguas vai
muito além da gramatica e do vocabulario: € também um espago de construgéo de
sentidos, de identidades e de vinculos humanos. Em termos de desenvolvimento
profissional, pude aplicar conhecimentos adquiridos ao longo da minha graduagéo,
experimentar novas ferramentas e estratégias, e, sobretudo, reconhecer a

complexidade e a beleza da pratica docente em sua dimensao mais humana.

Por fim, acredito que essa experiéncia contribuiu ndo apenas para meu
crescimento académico e profissional, mas também para o fortalecimento do ensino
de linguas em um contexto de Educacdo Publica. O Programa Idiomas sem
Fronteiras representa uma politica publica valiosa, que democratiza 0 acesso a

educacdo linguistica e promove a construgdo de pontes interculturais — tao
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necessarias em um mundo que exige dialogo, respeito as diferencas e colaboracao.
Essa jornada consolidou ndo apenas meus saberes pedagodgicos, mas também
reafrmou minha paixdo por uma pratica docente sensivel, intercultural e
comprometida com a transformagao social por meio da linguagem. Concluo este
relato compreendendo que a formagao docente ndo se da apenas na teoria, mas
também — e principalmente — na pratica reflexiva. Planejar, aplicar, observar e
reavaliar uma atividade concreta me permitiu construir saberes pedagdgicos
relevantes para minha trajetoria profissional. Ao relatar essa experiéncia, contribuo
nao com resultados, mas com caminhos possiveis e reais para o ensino de linguas

em contextos diversos, especialmente remotos.
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6. ANEXOS

EL MENTIROSO

una experiencia mi actor/actriz
v 1! preferido/a

13 14

la ditima vez  mi mejor regalo
que viajé de cumpleafios

MIENTE CUENTA LA MIENTE CUENTALA |
VERDAD VERDAD
MIENTE CUENTA LA MIENTE CUENTA LA
... VERDAD VERDAD |
MIENTE CUENTA LA MIENTE CUENTA LA
VERDAD | VERDAD
MIENTE CUENTA LA MIENTE CUENTA LA
VERDAD ) | VERDAD

(Anexo 1, fonte: captura de tela feita pela autora)
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Namero de dados © 1 dado v Namero de lados © 6lades

Aniincios Google

Enviar comentarios [JRUNTIEEERIIICER0)

Aniincios Google

Enviar comentarios [EUNTIERERIIRICERY

Langar
Resultado : 4

(Anexo 2, fonte: captura de tela feita pela autora)

SpiWheel NOVORNFIS VA ==IComparti A AP 0/c NN - K " 15iblioteca
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3% 12 @  Adicionar &
MENTIRA
VERDAD
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A

Minhas rodas

Gire a roleta online ou miltiplas roletas ao mesmo tempo. Crie uma roleta personalizada gratuita agora com esta ferramenta interativa.

Personalize sua roleta online

(Anexo 3, fonte: captura de tela feita pela autora)
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