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PREZADA PROFESSORA

PREZADO PROFESSOR

O presente Guia Didatico é fruto da pesquisa de mestrado intitulada
A efetividade dos jogos digitais no ensino de idiomas: o uso do jogo Free
Fire para a comunicacdo em lingua espanhola, embasada nas teorias de
interacdo e aprendizagem significativa de Vygotsky (1991), Ausubel
(2003) e Freire (2011), e na relacdo do ensino do idioma espanhol com
tecnologias de Almeida (2019), Rojo (2023). A investigacao foi aplicada
em uma turma do 1° ano do ensino médio de uma escola publica de
Natal/RN.

Neste Guia vocé encontrara uma sequéncia didatica de 7 aulas, que
trabalham conteddos gramaticais e lexicais, junto a praticas de
comunicacdo orais e escritas, usando o jogo Free Fire como objeto de
aprendizagem no ensino de lingua espanhola, com foco nos atos
comunicativos nos chats orais online.

A finalidade deste Guia Didatico é auxiliar o docente de lingua
espanhola na realizacdo de aulas mais ludicas e inovadoras para a
comunicacdo em situa¢des reais, onde o estudante atue como
protagonista de sua aprendizagem, de forma ativa, reflexiva e critica.

O material pode ser usado nas aulas de espanhol ou adaptados a
aulas de outros idiomas, podendo ser utilizado com discentes de
diferentes niveis de conhecimento, contribuindo para aprimorar a
capacidade de escuta e fala, a desenvoltura de pronudncia, a aquisi¢ao
de Iéxico, e servindo para revisao de conteudos e para promover o
trabalho colaborativo.
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No ensino de idiomas, como a lingua espanhola, ainda nos deparamos
com o uso frequente de métodos tradicionais que priorizam a abordagem
de topicos gramaticais em detrimento a comunicac¢do. Defendemos a
comunicacao como o principal objetivo da aprendizagem de qualquer
idioma.

Na perspectiva das abordagens ndo tradicionais, usando as
metodologias ativas no ensino de idiomas, encontramos a aprendizagem
baseada em jogos digitais, onde algumas experiéncias ja foram realizadas
por autores como Mejia Morocho e Ron Darquea (2021) e Gomez (2016).

Introduzir jogos no ambiente escolar pode estimular a criatividade dos
alunos, e seus cenarios podem proporcionar prazer e conhecimento. O
ato de jogar desperta interesse e motivacdo para aprender. A ludicidade
presente no jogo desenvolve habilidades cognitivas, sociais e culturais
(Silva, 2018), gerando uma aprendizagem significativa defendida por
Ausubel (2003).

O ensino por meio do uso de jogos digitais € uma mescla de
entretenimento e conhecimento, o que deixa seu processo mais
envolvente. Na aprendizagem por meio de jogos os estudantes podem
experimentar situacdes diversificadas, em contextos do cotidiano, de
forma pratica e ativa, fazendo uso oral da lingua para gerar comunicacao.

O consumo de jogos digitais, no género battle royale, como o Free Fire,
se destacam na preferéncia dos jovens, atualmente. Em sua interface,
possuem chats orais e escritos para a interacdo online, propiciando a
comunica¢ao com nativos de diversos idiomas.




"0 QUE E UMA SEQUENCIA"

9 DIDATICA-SD?

A sequéncia didatica é um agrupamento de atividades distintas,
planejadas e construidas com intuito educativo, e que visam a
aprendizagem de conteudos que compdem uma unidade didatica.
Segundo Zabala (1998, p. 18) as sequéncias didaticas sdo: conjunto de
atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacao de
certos objetivos educacionais, que tém um principio e um fim
conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos.

O site edocente.com.br (2019), aponta os elementos necessarios para
a estruturacdo de uma sequéncia didatica, sendo eles:

e Tema a trabalhar (definido de acordo com o curriculo escolar e o
projeto politico pedagodgico (PPP) da instituicdo);

» Objetivo da sequéncia didatica;

» Conteudos a trabalhar;

» Habilidades da BNCC para desenvolver;

e Tempo de execuc¢do da sequéncia didatica;

e Materiais necessarios para a execucao das atividades da sequéncia;

» Detalhamento de cada aula da sequéncia;

e Finalizacdao da sequéncia.

06



r D
CONTEXTO ESCOLAR
A 4

O processo de aprendizagem que envolve o uso de sequéncias
didaticas tem por finalidade ir ao encontro do aluno, reformulando o
ambiente de aprendizado de acordo com o0s interesses dos
participantes - discentes e docentes -, em consonancia com o0s
conteudos do curriculo escolar.

Na aprendizagem de lingua espanhola, usar o jogo digital como
artefato didatico na construcao de SD, propde um modelo ativo de
aquisicao do conhecimento, por meio de:

e Aulas ludicas e criativas;

e Estudantes com papel ativo;

e Professor como mediador da aprendizagem;

e Relacdo de dialogo entre docentes e discentes;

e Trabalho colaborativo (grupal e individual);

e Desenvolvimento das 4 destrezas comunicativas (falar, ouvir,

escrever, ler);

e Narrativas com contextos cotidianos;

e Interacdo e dialogo em lingua espanhola;

e Resolucdo de problemas por meio do uso da lingua;

e Atuacdo social critica;

e Carater interdisciplinar;

e Envolvimento da comunidade escolar.
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e Tema a trabalhar:
A comunicacdao em lingua espanhola por meio de um jogo digital.

» Objetivo da sequéncia didatica:
Desenvolver a comunicacdao em lingua espanhola pelo uso da oralidade
no chat online do jogo Free Fire.

e Conteudos a trabalhar:
Adjetivos; verbos no presente; Ropas, zapatos y acesorios; Colores;
Imperativo; Localizacién espacial; Tipos de tiendas; Mapas; Locales en un
pais; Transporte; Armas y municiones; Habilidades del juego. Léxico de
ataque y proteccion.

e« Competéncias da BNCC:
Competéncia 7- Mobilizar praticas de linguagem no universo digital,
considerando as dimensdes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas,
de aprender a aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho,
informacdo e vida pessoal e coletiva, e de aprender a aprender nos
campos da ciéncia, cultura, trabalho, informacao e vida pessoal e coletiva.

» Habilidades da BNCC:
HO1 - Explorar tecnologias digitais da informacao e comunicac¢ao (TDIC),
compreendendo seus principios e funcionalidades, e utiliza-las de modo
ético, criativo, responsavel e adequado a praticas de linguagem em
diferentes contextos;
HO3 - Utilizar diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais em
processos de producdo coletiva, colaborativa e projetos autorais em
ambientes digitais;
HO4 - Apropriar-se criticamente de processos de pesquisa e busca de
informacao, por meio de ferramentas e dos novos formatos de producao
e distribuicdo do conhecimento na cultura de rede.

e Tempo de execugdao da sequéncia didatica: 7 aulas (de 50
minutos).

 Materiais necessarios para a execu¢dao das atividades da
sequéncia:
FotocoOpias dos conteudos lexicais e gramaticais; Massinhas de modelar;
Slides; Aparelhos de audio e video; Folhas de papel; Diario de jogadores;
Aparelhos de celular ou computador; Conexdo de internet; Aplicativo do
jogo Free Fire.




L APLICACAODASD

Perfil personal - (adjetivos - verbos no

. ) presente);
SD1 Efggl gsgstg:al Ropas, zapatos y acesorios;
Colores;
Presentar sua avatar (oral).
SD2 Ordenes cort.as - Imperativo - estructuray uso
contexto de jogo
Localizar - derecha / izquierda;
Ubicarse - Tipos Qe tiendas;
Sb3 localizacién espacial Mapas;
P Tipos de locales que hay en un pais;
Transporte.
Inicio del juego Juego - empezar el juego -
SD4 | Conociendo los Ordenes;
movimentos Coleta de armas.
Juego - Vocabularioo de chat
SD5 Juego - Repaso de vocabulario y estructuras utilizadas
Vocabulario de chat Imperativo y localizacién;
Vocabulario del chat.
Juego - H,at?llldades del juego; L
SD6 Proteccién v atague Léxico de ataque y proteccion;
y ataq Imperativo afirmativo y negativo.
Juego - dominio del juego;
SD7 | Jugar sin ayuda Dicas de proteccion;

Dicas para conseguir recursos.
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Crear avatar

e Objetivo estrutural: Criar o perfil fisico e emocional de um personagem do jogo.
e Objetivo comunicativo: Dar ordens curtas para as acdes do personagem.

e Conteudos: Adjetivos; Roupas, sapatos y acessorios; Cores e Presente do Indicativo.

_‘1. Atividade Semi controlada:

Usar massinhas de modelar para montar
um avatar em 3D. Os alunos vao criar
bonecos com as caracteristicas de um

personagem poderoso.

O professor explicara o passo a passo
e quais tipos de caracteristica o_aluno
deve colocar no perfil. Apos criar o
personagem, descrever em texto com
os adjetivos escolhidos.

*Caso néo tenha massinha de modelar,
pode ser usado aplicativos de fotoshop
leves ou offline ou criar desenhos em folhas.

2. Atividade Controlada:

Producdo textual com o passo a passo
do perfil dos avatares construidos suas
caracteristicas fisicas e emocionais,
contendo as informacgdes:

NOMBRE - HABILIDADES - COLORES Y
FORMAS DE LAS ROPAS - PODERES

*Tempo de revisdo de cada texto. (Auxiliar
no momento de constru¢do com dicas)

3. Atividade Livre:

Apresentaco oral dos perfis dos
avatares com as informacées escritas
nos textos da atividade.

*Caso os alunos néo queiram falar
espontaneamente, fazer perguntas mais
objetivas para que ele conteste.

Fonte: Dados do pesquisador (2023) Fonte: Dados do pesquisador (2023)

Fonte: Dados do pesquisador (2023)
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Ordenes cortas

acBes dentro de um jogo.
Objetivo comunicativo:
realizacdo de acdes de jogabilidade.

Objetivo estrutural: Usar o imperativo afirmativo e negativo para realizacdao de

Criar frases de instrucbes e ordens curtas para a

Conteudos: Imperativo afirmativo e negativo; Léxico de elementos do jogo.

l—""-'_'_ 'qﬂ Escola Estadual Raimunde Soares
|.:%0'§_° Y Awmnaan
\

< Profesor: Tiizon

Turna: vaspersng, Turms

Juego:

(£20?) Jopesinbsad op sope( :21u04

s () s

1. Aquecimento:

Os alunos reapresentarao os perfis dos seus
avatares criados no encontro anterior, para
revisao do conteudo estudado.

*Caso os alunos néo queiram falar, fazer perguntas
mais objetivas para que ele conteste.

2. Apresentacdo/explicacdo:

Preparar um jogo - imagina tudo o que
necessitamos para jogar.
‘ Exemplo:
Sives un arma... que tipo de actividades un arma
hace... DISPARAR.

Aprender a dar ordens: o professor apresentara o
conteddo de imperativo, sua conjugacgao e uso.
Exemplo:
Maria, dispara tu arma en contra...

CAMINAR - GIRAR - DISPARAR - MIRAR - RECOLECTAR -
CORRER - SEGUIR - SALTAR - VOLVER.

Apresentar a ficha com a estrutura do imperativo
afirmativo e negativa a ser preenchida com os

GIRAR GIRAR VOLVER VOLVER SEGUIR SEGUIR
Ta Gir-a Nao Gir-a Vuelhr-g Mo Vuelv-a Sig-ue Mo Sig-a
EVElla/ Gire | NoGires | Wuehea |MNoVuehwas | Siga | MoSig-as
Usted
Nosotros! | Gir-amos Mo Volv-amos Mo Sig-amos Mo
-as Gir-emos Volv-amos Sig-amos
Vosotros/ Gir-ad | Mo Gir-eis | Volv-ed Mo Volv-als | Seg-uid | Mo Sig-aks Q\
S
Ellosi-asi Gir-en Mo Gir-en Vueke-an | No Vuehe-an Sig-an | No Sig-an
Usted

Fonte: Dados do pesquisador (2023)
3. Atividade
controlada:
Trata-

verbos conjugados.

*Caso o projetor néo funcione, escreva na
lousa os textos auxiliares para a explicagao.

*Caso os alunos tenham dificuldade em
preencher a ficha, deverd auxilid-los

11
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Ubicarse

e Objetivo estrutural: Usar o imperativo afirmativo e negativo para realizacao de
acBes de localizagdo dentro de um jogo.

e Objetivo comunicativo:
realizacdo de acdes de jogabilidade elocalizacao.

Criar frases de instrucbes e ordens curtas para a

elementos do jogo.

e Conteudos: Localizacdo espacial; Imperativo afirmativo e negativo; Léxico de

—f 1. Aquecimento:

Na etapa inicial da aula é revisado o contetdo
de imperativo, a partir de exemp|gs de
instrucdes de localizagao espacial.

*Caso o projetor ndo funcione, escreva na
lousa os textos auxiliares para a explicacao

IMPERATIVO

SUBE ....... SUBIR
BAJA ........ BAJAR
S5IGA ....... SEGUIR

VUELVA ... VOLVER

LEJO ... LONGE

CERCA ... PERTO

ALREDEDOR 0

ARRIBA T ABAJO l

FRENTE

DENTRO [ FUERA

2. Apresentacao/explicacao

Robots: Cada aluno escrevera uma ordem
\ para que seja cumprida.

O professor apresentara Iéxico de localizagao
espacial, além dos tipos de
lojas (tiendas), os mapas, nomes de locais
que ha em um pais e os tipos de transportes.

*Caso o aluno tenha dificuldade na fala,
auxiliar com dicas e com os slides.

DETRAS

3. Pratica Livre:

Na pratica livre os estudantes devem se
dividir em duplas ou trios e criar situacdes
onde todos deverdo cumprir as ordens
recebidas e explicar durante as praticas os
movimentos realizados.
Exemplo:

“Camina hasta la secretaria y dile "BUENAS TARDES" al
director”

*Caso o aluno tenha dificuldade na fala, auxiliar com
dicas e com os slides ou mudar a sequéncia da dupla.

12



Inicio del juego

e Objetivo estrutural: Conhecer o jogo Free Fire, as caracteristicas dos personagens e
a jogabilidade.

e Objetivo comunicativo: Conhecer as primeiras instru¢des de reconhecimento do
jogo.

e Conteudos: Vocabulario do jogo e o uso do imperativo afirmativo e negativo.

1. Aquecimento:

A aula tem inicio com a apre;eqtagéo
do jogo Free Fire e seu objetivo,
reconhecimento dos movimentos nec,e§sar|os
para a jogabilidade, além dos cenarios,
municdes e seus personagens.

SENTIMUS ASUEA

¥

- Possibilidade de refazer o perfi{ do avatar da primeira aula
de acordo com o personagem criado no Free Fire.
- Ordens; coleta de armas.

- Divisdo de armas e justificar sua escolha.

Fonte: Jogo Free Fire (2023)
j i j a para
*Caso o projetor nao furgc:one, use a lousa p
explicar.

2. Pratica livre:

Primeiro acesso ao jogo: A turma é dividida em
grupos entre 4 a 5 jogadores, formando cada
grupo uma esquadra. Tendo inicio as partidas, os
participantes deverdo se comunicar, nos chats
orais e com o0 seu grupo, em lingua espanhola.

A cada 5 minutos os alunos dardo o feedback do jogo com a
plaquinha entregue com os sinais de bom ou ruim.

00

Ao final das partidas o jogador relatard de forma escrita no
Didrio de jogador suas experiéncias de jogo e o uso da lingua
espanhola nos chats online.

Sugestao: Em caso de instabilidade da rede de internet, os

jogadores que nao consigam acessar o jogo devem atuar

como auxiliares dos colegas nas jogadas e utilizar a lingua
espanhola durante os dialogos.

*Anotar as perguntas que eles fazem antes, durante
e depois:
- Perguntas de estrutura do jogo;
- Perguntas de estrutura linguistica.

13



Vocabulario del chat

e Objetivo estrutural: Usar o imperativo e o |éxico de localiza¢cdo espacial, criando
frases de instrucdo e ordens.

e Objetivo comunicativo: Usar vocabulario do jogo para dar comandos de
jogabilidade e localiza¢ao espacial.

e Conteudos: Localizagdo espacial, e imperativo afirmativo e negativo.

1. Aquecimento:

0O inicio da aula ¢ momento da realiz~agéo da roda
de comunicagdo, os discentes relatarao or.almente,
suas experiéncias nas partidas e descritas no
diario de jogador.

*Caso os alunos ndo queiram falar, o professor
estimulard a participacao com perguntas.

2. Pratica Livre:

Os jogadores se dividirao nas respectivas esquadras

e iniciando novas partidas deverdo se comunicar em

lingua espanhola dentro dos chats orais e dos
grupos.

A cada 5 minutos os alunos dardo o feedback do jogo com a
plaquinha entregue com os sinais de bom ou ruim.

Fonte: Jogo Fr.ee Fire (2023)
Ao final das partidas o jogador relatara de forma

escrita no Diario de jogador suas experiéncias de
jogo e o uso da lingua espanhola nos chats online.

Sugestao: Em caso de instabilidade da rede de internet, os
jogadores que ndo consigam acessar o jogo devem atuar como
auxiliares dos colegas nas jogadas e no uso da lingua

espanhola durante os dialogos.

*Anotar as perguntas que eles fazem antes, durante e depois:
- Perguntas de estrutura do jogo;
- Perguntas de estrutura linguistica.

3. Apresentacao/explicacao:

Ao final da pratica livre, o professor revisara os
conteudos de localizacao e imperativo, além dos
vocabularios usados e respondera as duvidas dos
alunos.

*Caso os alunos tenham dificuldade em falar, o professor
fard perguntas sobre o desenvolvimento deles no chat.

14



Proteccion y ataque

e Objetivo estrutural: Aprender sobre as habilidades do jogo, usando |éxico de
ataque e protecdo, além dos vocabularios usados no chat online.
e Objetivo comunicativo: Aprender Léxico de ataque e protecdo.

e Conteudos: Localizagdo espacial, e imperativo afirmativo e negativo.

1. Aquecimento:

Ao iniciar a roda de comunicagdo os jogadores
relatardo oralmente suas experiéncias descritas
no diario de jogador, destacando suas evolucdes e
dificuldades.

*Caso os alunos néo queiram falar, o professor estimulard
a participagéo com perguntas sobre o tema discutido

2. Pratica livre:

Os jogadores se dividirdo nas esquadras e iniciarao
novas partidas, onde devem se comunicar em
lingua espanhola nos chats orais e no grupo.

A cada 5 minutos os alunos dardo o feedback do jogo com a
plaquinha entregue com os sinais de bom ou ruim.

Ao final das partidas o jogador relatara de forma
escrita no “Diario de jogador” suas experiéncias no
jogo e o0 uso da lingua espanhola nos chats online.

Sugestdo: Ao final da pratica livre, o professor revisara os
conteudos de vocabularios usados nos chats e respondera as
duvidas dos alunos.

*Anotar as perguntas que eles fazem antes, durante e
depois:

- Perguntas de estrutura do jogo;

- Perguntas de estrutura linguistica.

3. Apresentagéolexplicagéo:

Ao final da pratica livre, o professor revisara os
contetdos de vocabularios usados nos chats e
responderd as duvidas dos alunos.

*Caso os alunos néo queiram falar, o professor ejstlm.ulara
a participagdo com perguntas sobre o tema discutido.
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Jugando sin ayuda

e Objetivo estrutural: Conhecer o desenvolvimento do jogo e usar os conteudos
estudados na SD para jogar sem ajuda.
e Objetivo comunicativo: Apresentar dicas de ataque e protecdo.

e Conteudos: Vocabulario de protecdo e dicas para conseguir recursos.

1. Aquecimento:

Ao iniciar o Ultimo encontro os alunos relataraq na
roda de comunicagé@io suas experiéncias nas partidas
dando conselhos de como facilitar as jogadas.

*Caso os alunos ndo queiram falar, fazer perguntas.

2. Pratica livre:

Dominio do jogo - listar dicas de prote¢do e
facilidade para conseguir recursos. Os jogadores se
dividirdo nas equipes iniciando novas partidas, onde
devem se comunicar em lingua espanhola nos chats
orais e no grupo.

A cada 5 minutos os alunos dardo o feedback do jogo com a
plaquinha entregue, com os sinais de bom ou ruim.

00

Ao fim das partidas, o jogador escrevera no Diario de
jogador suas experiéncias no jogo e o uso do idioma
nos chats online, além de avaliar a SD e o uso do
Free Fire para a comunica¢dao em lingua espanhola.

Apos a producgdo textual, os alunos participardo da
ultima roda de comunicag¢éo, expondo vivéncias e
avaliacao da SD e o uso do jogo no desenvolvimento
comunicacional em espanhol.

Sugestdo: Em caso de instabilidade da rede de internet, os
jogadores que nao consigam acessar o jogo devem atuar como
auxiliares dos colegas nas jogadas e no uso da lingua
espanhola durante os dialogos.

*Anotar as perguntas que eles fazem antes, durante e depois:
- Perguntas de estrutura do jogo;
- Perguntas de estrutura linguistica.

*Caso os alunos nédo queiram falar, estimuld-los com
perguntas sobre o conteudo discutido.

16



Espera-se que este guia didatico sirva como incentivo para novas
aplicacdes em projetos de ensino do idioma espanhol. E que sirva de
inspiracdo para professores de outros idiomas preocupados em
desenvolver aulas mais atraentes aos estudantes contemporaneos,
estimulando o protagonismo dos mesmos em seus processos de
comunica¢ao em lingua estrangeira.

GANLE
OYER
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