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Com o presente trabalho objetivamos discutir uma proposta didatica com o
uso da gamificacdo no projeto Monitoria da Lingua Espanhola - Semestres Iniciais
(Noturno), do curso de Letras Espanhol. No ensino, com direcionamento especifico
para o ensino e aprendizagem de espanhol como lingua estrangeira (ELE), é
iminente a utilizacao de recursos atrativos com fins de motivar e facilitar a
aprendizagem do alunado, por isso, e diante das varias competéncias e
habilidades demandadas por um aprendiz de lingua estrangeira reforcaremos as
contribuicbes do uso da gamificacao (do original em inglés gamification) como
recurso para uma aprendizagem significativa no processo de aquisicao e
estabelecimento de novos conhecimentos no tratamento gramatical, lexical e
sociocultural, além da possibilidade da pratica das destrezas expressivas
(expressao escrita e oral) e interpretativas (compreensao auditiva e leitora). Para
tratar sobre o conceito e uso da gamificacao no ensino e aprendizagem, contamos
com o aporte tedrico de Leffa (2006; 2014) e autores como Santaella, Nesteriuk,
Fava (2018), Signori, Guimaraes (2016), Fardo (2013). Além de referéncias como
Cobo (2016) para tratar sobre a necessidade de adesdo as novas tecnologias na
area, e outros autores em busca de trazer a discussao aspectos relevantes da
temdtica em questao. Propomos a aplicacdo de um projeto que visa a criacao
desses jogos com fins didaticos, de forma cooperativa entre os estudantes/futuros
professores de espanhol. Material que Ihes servird enquanto alunado como forma
de fixar e praticar conteldos e destrezas na lingua, assim como de utilidade futura
em suas praticas docentes. Acreditamos contribuir para reforcar a relevancia da
gamificacdo como um recurso que acompanha as necessidades dos estudantes
atuais, assim como com o esclarecimento de aspectos importantes no tratamento
da gamificacdo em busca de novas estratégias para uma aprendizagem
significativa.

Palavras-chave: Gamificacao. Recurso atrativo e eficiente. Aprendizagem
significativa.
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