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Resumo: Este trabalho traz o relato e as conclusões de uma pesquisa de-
senvolvida ao longo de cerca de três anos com o objetivo de proporcionar um 
processo lúdico de aprendizagem de língua espanhola a alunos dos anos finais 
do Ensino Fundamental de uma escola pública. Partindo dos conceitos de Homo 
Ludens, de Huizinga (2000), de aprendizagem ergódica, de Leffa e Beviláqua 
(2019), e de inserção das tecnologias digitais no ensino de línguas, em especial 
os videojogos, conforme proposto por autores como Leffa e Pinto (2014), pro-
pusemo-nos a desenvolver uma oficina de games com os estudantes, a fim de 
que eles aprendessem a criar seus próprios jogos e pudessem utilizar a língua 
espanhola não como fim, mas como meio para construir seus produtos. Para 
tanto, desenvolvemos, primeiramente, um jogo na plataforma Escape Factory, 
que serviu de base e inspiração para os alunos. Essa pesquisa, de abordagem 
qualitativa, foi realizada sob os pressupostos metodológicos do Design-Based 
Research, que prevê uma série de fases no desenvolvimento de produtos com 
fins educacionais, fases essas que se desenvolvem em ciclos iterativos, o que 
implica contínuas avaliações e reformulações. A partir do jogo-modelo e da 
oficina de criação, os alunos desenvolveram seus próprios games digitais em 
espanhol. Com as anotações realizadas em diário de bordo ao longo do proces-
so, além dos questionários respondidos pelos alunos, podemos afirmar, ainda 
que novos estudos sejam necessários, que a aprendizagem de língua adicional 
por meio do desenvolvimento de jogos pode ser significativa, motivadora e, 
principalmente, efetiva. 

Palavras-chave: Língua espanhola; Línguas adicionais; Oficina de games; Jogos 
digitais; Aprendizagem ergódica.

Abstract: This article presents the report and conclusions of a research carried 
out over about three years with the aim of providing a playful process of learning 
Spanish to students in the final years of Elementary School in a public school. 
Based on the concepts of Homo Ludens (Huizinga, 2000), ergodic learning (Leffa; 
Beviláqua, 2019), and considering the insertion of digital technologies in langua-
ge teaching, especially videogames, as proposed by authors such as Leffa and 
Pinto (2014), we proposed to develop a game workshop with students so that 
they would learn to create their own games and could use Spanish not as an 
end, but as a means to build their products. To do so, we first developed a game 
on the Escape Factory platform, which served as a basis and inspiration for the 
students. This research, with a qualitative approach, was carried out under the 
methodological assumptions of Design-Based Research, which foresees a series 
of phases in the development of products with educational purposes, phases that 
develop in iterative cycles, which imply continuous evaluations and reformulations. 
From the model game and the game workshop, the students developed their 
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own digital games in Spanish. With the notes taken 
in the logbook throughout the process, in addition to 
the questionnaires answered by the students, we can 
state, even if further studies are needed, that learning 
an additional language through the development of 
games can be significant, motivating, and, especially, 
effective.

Keywords: Spanish; Second language; Games 
workshop; Digital games; Ergodic learning.

Resumen: Este texto trae el informe y las conclusiones 
de una investigación realizada a lo largo de cerca de 
tres años con el objetivo de proporcionar un proceso 
lúdico de aprendizaje del idioma español a estudiantes 
de los últimos años de la Enseñanza Primaria en una 
escuela pública. Partiendo de los conceptos de Homo 
Ludens (Huizinga, 2000), de aprendizaje ergódico (Le-
ffa; Beviláqua, 2019) y de la inserción de tecnologías 
digitales en la enseñanza de idiomas, en particular 
videojuegos, tal y como proponen autores como Leffa 
y Pinto (2014), nos propusimos desarrollar un taller de 
juegos con los estudiantes para que aprendieran a 
crear sus propios juegos y utilizaran el idioma español 
no como un fin, sino como un medio para construir sus 
productos. Para eso, desarrollamos, primero, un juego 
en la plataforma Escape Factory, que sirvió de base 
e inspiración a los alumnos. Esa investigación, con 
enfoque cualitativo, se realizó bajo los presupuestos 
metodológicos del Design-Based Research o Pensa-
miento Diseño, que propone una serie de fases en el 
desarrollo de productos con fines educativos, fases 
que se desarrollan en ciclos iterativos, lo que implica 
continuas evaluaciones y reformulaciones. A partir del 
juego modelo y del taller de creación, los alumnos 
desarrollaron sus propios juegos digitales en español. 
Con las notas realizadas en un diario de a bordo a lo 
largo del proceso, además de los cuestionarios res-
pondidos por los estudiantes, podemos entender, 
aunque nuevas investigaciones sean necesarias, que 
el aprendizaje de un idioma adicional a través del de-
sarrollo de juegos puede ser significativo, motivador 
y, sobre todo, efectivo.

Palabras clave: Idioma español; Idiomas adicionales; 
Taller de juegos; Juegos digitales; Aprendizaje ergódico. 

Introdução

Em 17 de dezembro de 2002, há pouco mais 

de 20 anos, o educador, psicanalista e escritor 

Rubem Alves publicava em sua coluna na Folha 

de S.Paulo o artigo É brincando que se aprende. 

Nele, o articulista refletia sobre a importância do 

brincar na aprendizagem. Não qualquer brincar. 

Para o autor, uma boneca com recurso de áudio 

como as disponíveis em lojas de brinquedos 

infantis não se enquadra em brinquedo, pois 

brincar implica desafio. É nele que a criança – e 

o adulto – se vê mobilizada e, ao mobilizar-se, 

aprende. “A inteligência gosta de brincar”, afirma o 

literato, e, como para sustentar essa perspectiva, 

narra sua passagem por uma oficina de criação 

de brinquedos em um congresso de educação 

ocorrido na Itália, quando se dedicou por vá-

rios minutos a tentar descobrir a solução de um 

quebra-cabeça: dois pregos entrelaçados que 

deveriam ser separados. Conta ele: “Eu lutava 

com os pregos pelo desafio” (Alves, 2002).

É do desafio que se alimenta o brincar e do 

brincar que emerge a aprendizagem. É o que 

também defende o filósofo Johan Huizinga (2000, 

p. 3), criador do conceito de Homo Ludens, “o 

ser humano que brinca”. Para ele, os jogos têm 

a capacidade de promover estímulos que insti-

gam o jogador a envolver-se de forma intensa 

na atividade e, por conseguinte, a aprender; “é 

no jogo e pelo jogo que a civilização surge e se 

desenvolve” (Huizinga, 2000, p. 3). 

Esse envolvimento lúdico e ativo, contudo, 

parece não encontrar eco na escola brasileira, de 

modo geral. Prédios em escombros que abrigam, 

em bom número, professores mal remunerados 

e desmotivados, imersos em burocracias não 

raro irrelevantes, afogados sob as demandas de 

uma Base Nacional Comum Curricular (BNCC) 

tecnicista e bancária reiteram o projeto-crise 

da educação pública vislumbrado por Darcy 

Ribeiro e outros pesquisadores de renome (Ri-

beiro, 2010; Freire, 2019; Frigotto, 2021). Mesmo 

a escola particular dobra seus joelhos diante 

do discurso vazio da BNCC e de sua educação 

utilitarista, preocupada em formar bons técnicos 

que atendam às demandas do deus-mercado e 

rendam culto ao neoliberalismo (Bianchetti, 2005; 

Laval, 2019). Edgar Morin, o eminente sociólogo 

francês, sintetiza de forma contundente o quadro: 

ao contrário do que se deveria esperar, a escola 

mata a curiosidade (Morin, 2006).

A escola encontra dificuldades para atuali-

zar-se em sua pedagogia, inclusive abandonar 

as tradicionais metodologias que colocam o 

professor em evidência e enfileiram alunos de 

forma que não possam contemplar mais que a 

figura de seu colega da frente. Ela encontra ainda 

mais dificuldade para acompanhar as tecnologias 

digitais que inundam a sociedade e estabelecem 

um novo cotidiano, que afeta a todos em maior ou 
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menor grau, mesmo as comunidades mais vul-

neráveis. Pesquisadores como Paula Sibilia (2012) 

põem em evidência as dificuldades e os desafios 

que as escolas enfrentam nesses tempos. Para 

a estudiosa, é preciso superar as paredes físicas 

que cerceiam o avanço dessa nova geração e 

promover redes de aprendizagem mediadas 

pelas tecnologias digitais em um caminho que 

conduza à construção da inteligência coletiva 

de Pierre Lévy (1998). 

No que tange ao ensino de línguas, não é 

diferente. Pesquisadores da Linguística Apli-

cada, em especial em seu ramo denominado 

Computer-Assisted Language Learning (CALL), 

como Leffa (2009, 2012, 2016a, 2016b, 2016c) 

e Paiva (2020a, 2020b, 2021), apenas para citar 

dois exemplos de reconhecida envergadura, têm 

colocado em evidência a necessidade de trans-

cender as abordagens tradicionais e incorporar 

o uso de tecnologias digitais ao ensino. No que 

diz respeito ao lúdico no espaço digital, Leffa e 

Pinto (2014) afirmam que os games apresentam 

alto potencial para motivar o aluno e desenvolver 

a aprendizagem, o que é reiterado por outros 

estudos da área (Leffa et al., 2012; Lima, 2014; 

Garcia, 2016; Oliveira, 2019). 

Neste estudo, a partir das reflexões propostas 

em torno da ludicidade, da aprendizagem ativa e 

das tecnologias digitais, apresentamos os resul-

tados de um trabalho de pesquisa desenvolvido 

ao longo de cerca de três anos. Nele, idealiza-

mos uma oficina de criação de jogos digitais 

para impulsionar a aprendizagem autônoma de 

língua espanhola, tomando como exemplo um 

jogo elaborado no próprio processo de pesquisa 

com o objetivo de servir de base aos alunos. O 

público foi um grupo de estudantes do Ensino 

Fundamental II da rede pública municipal de São 

Sepé, no Rio Grande do Sul. Os alunos não contam 

com a disciplina de Língua Espanhola no currículo 

e aceitaram participar livremente da oficina no 

turno inverso ao de suas aulas regulares.

Na próxima seção, ampliamos a discussão so-

bre os jogos na educação e no ensino de línguas. 

Na sequência, apresentamos a metodologia e, por 

fim, fazemos um breve relato sobre os resultados 

obtidos com a implementação da oficina.

Língua adicional: aprender jogando

A partir dos pressupostos de Huizinga (2000), 

referência clássica e basilar na área, podemos 

afirmar que o lúdico, a brincadeira e o jogo são 

fundamentais para a formação social do ser hu-

mano. Da mesma forma, pesquisadores como 

Alves e Coutinho (2016) e Meira e Blikstein (2020) 

defendem que o jogo pode ser uma ferramenta 

importante no processo de aprendizagem, es-

pecialmente, nesse caso, o jogo digital. É funda-

mental, contudo, ter em conta que o jogo por si 

só não ensina. O papel docente continua sendo 

fundamental. Meira e Blikstein (2020, p. 13), por 

exemplo, defendem “uma visão ampla de apren-

dizagem e ensino que ultrapassa a dimensão de 

domínio da tecnologia ou de simples motivação 

para o trabalho pedagógico”.

Nesse contexto, ressalta-se a necessidade 

premente de ajustar o planejamento pedagógico 

para incorporar devidamente os recursos tecno-

lógicos. Isso se deve ao fato de que, à medida 

que o tempo avança, mesmo que não possamos 

perder de vista a exclusão digital que ainda aflige 

boa parte da população não só brasileira como 

mundial (Warschauer, 2006), a habilidade dos 

estudantes em lidar com essas ferramentas e criar 

produtos digitais aumenta. Conforme discutido 

por Gee (2003, 2013), a verdadeira aprendizagem 

se concretiza quando colaboramos de maneira 

integrada com os alunos e as ferramentas dispo-

níveis. Esse processo amplia consideravelmente 

os sucessos alcançados na construção do conhe-

cimento. É relevante observar que a ideia não é 

abandonar abordagens pedagógicas tradicionais, 

mas sim transformá-las para incorporar os novos 

métodos de ensino e aprendizagem disponíveis.

Torna-se essencial capitalizar o incremento 

diversificado de saberes que os estudantes ad-

quirem via tecnologias, canalizando esses conhe-

cimentos para atividades práticas que estimulem 

a autonomia e a motivação intrínseca na criação 

de recursos que possam ser concebidos por eles 

próprios. Como articulado por McGonigal (2012) 

e Prensky (2005), esses alunos expressam uma 
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demanda inequívoca pela integração dessas 

ferramentas midiáticas no contexto educacional, 

corroborando a premissa do “envolva-me ou me 

enfureça” (Prensky, 2005, p. 60). Em consonância 

com a evolução global, as instituições de ensino 

não podem se furtar a acompanhar tais mudanças 

incessantes.

Ao entrelaçar esse raciocínio com a proposta 

de inserção de games na educação, discernimos 

que os jogos digitais despontam como agentes 

catalisadores na construção do saber, conferindo 

uma dimensão inovadora às aulas e impreg-

nando as atividades de um dinamismo singular. 

Acentuam, pois, sua influência não apenas no 

âmbito cognitivo, conforme sustentado por Alves 

e Coutinho (2016), mas também no panorama do 

desenvolvimento social e motor, como salientado 

por Huizinga (2000). Nessa perspectiva, recai 

sobre o docente a responsabilidade de engen-

drar suas estratégias pedagógicas de maneira a 

amalgamar essa abordagem lúdica, englobando, 

por exemplo, a incorporação judiciosa dos jogos 

digitais.

No que se relaciona ao ensino de línguas, de 

maneira específica, há um número considerável 

de pesquisadores que têm atestado a eficiência 

dos jogos digitais como instrumento mediador no 

processo de aprendizagem. Além dos anterior-

mente mencionados (Leffa et al., 2012; Leffa; Pinto, 

2014; Lima, 2014; Garcia, 2016; Oliveira, 2019), 

Soares e Weissheimer (2013), Murta e Valadares 

(2014) e Centenaro (2016) assinalam o quanto 

esses recursos tecnológicos têm potencial para 

utilização no contexto do ensino de línguas.

Em nossa pesquisa, contudo, pensamos em ir 

além do jogo. Inspirados pelo conceito de apren-

dizagem ergódica de Leffa e Beviláqua (2019, p. 

109), segundo o qual o estudante deixa de ser 

mero espectador e passa a ser autor, estabele-

cendo “uma nova relação entre o aprendiz e os 

recursos usados”, imaginamos e procuramos ob-

servar o impacto na aprendizagem de uma língua 

adicional, no nosso caso, o espanhol, quando os 

alunos são orientados a criar seus próprios games 

digitais em língua espanhola. Ainda de acordo 

com os teóricos, na aprendizagem ergódica “a 

responsabilidade fica distribuída entre o profes-

sor, o aprendiz e determinados recursos de seu 

entorno” (Leffa; Beviláqua, 2019, p. 111). Assim, o 

professor não só se torna autor, como também 

compartilha essa experiência com os estudantes, 

estimulando-os a criar o seu próprio material de 

estudo, ao invés de lhes fornecer algo pronto. É 

importante que os docentes assumam a autoria 

dos seus próprios recursos de ensino, uma vez 

que, assim, irão estimular os alunos a também 

criarem suas próprias ferramentas de estudo. 

Segundo Leffa e Beviláqua (2019), por meio da 

aprendizagem criativa, o estudante motivado age 

ativamente no que realmente almeja aprender.

Nesse sentido, planejamos uma oficina de 

games, que foi implementada com os alunos 

envolvidos no projeto. Antes, contudo, vimo-nos 

diante da necessidade de desenvolver nosso pró-

prio jogo em língua espanhola, pois percebemos 

que seria importante que os estudantes tivessem 

uma referência; além disso, eles se sentiriam se-

guros e inspirados sob a condução da professora 

que desenvolveu a oficina, reconhecendo nela 

também uma desenvolvedora. 

Na sequência, trataremos da metodologia 

utilizada para o desenvolvimento da oficina e dos 

games autorais criados pela professora – Disfrutá 

la ciudad São Sepé – e pelos alunos – Conociendo 

los deportes e El mundo de los juegos.

Pesquisar e criar com Design-Based 
Research (DBR)

Antes de tratar da DBR, esclarecemos que esta 

é uma pesquisa de abordagem qualitativa, em 

que desenvolvemos um trabalho de intervenção 

em contraturno em uma escola com alunos dos 

anos finais do Ensino Fundamental. A interven-

ção foi realizada mediante uma oficina em que 

pudemos orientar, acompanhar, registrar nossas 

próprias impressões sobre o trabalho desenvol-

vido em um diário de bordo e, ainda, coletar as 

impressões dos alunos, por meio não apenas dos 

questionários que lhes foram apresentados, como 

também da prática de um diálogo constante. De 

acordo com Motta-Roth e Hendges (2010, p. 13), 

através desse tipo de pesquisa, buscamos os 
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resultados a partir de “observações continuadas, 

análise dos dados de diferentes fontes”. Segun-

do as autoras, a pesquisa qualitativa implica 

ainda “observar fatos humanos ou sociais tal 

qual ocorrem, atentando para as variáveis que 

afetam esses fatos e registrando-as, como forma 

de tentar confirmar ou rejeitar nossa hipótese” 

(Motta-Roth; Hendges, 2010, p. 13). 

Nesse viés, a DBR é uma proposta que visa 

à investigação para desenvolvimento e imple-

mentação de um produto com intuito de buscar 

soluções viáveis para o contexto social em que 

os participantes da pesquisa estão inseridos. No 

nosso caso, em especial, serviu como metodolo-

gia para o desenvolvimento de um game-modelo 

e de uma oficina de criação de jogos digitais para 

a aprendizagem de língua espanhola.

Entre as principais características da DBR, 

estão: 1) Flexibilidade (Wang; Hannafin, 2005); 2) 

Colaboração entre pesquisadores e participantes 

(Wang; Hannafin, 2005); 3) Fundamentação na 

teoria e na prática (Wang; Hannafin, 2005); 4) Mé-

todos qualitativos e quantitativos (Herrington et 

al., 2007; Matta; Silva; Boaventura, 2014); 5) Ciclos 

iterativos para refinar a teoria e a prática (Collins; 

Joseph; Bielaczyc, 2004). Essa metodologia, por-

tanto, não só busca orientar o planejamento de 

estratégias para a solução de problemas apre-

sentados por uma comunidade, como também, 

já que se desenvolve em ciclos iterativos, permite 

a reavaliação e o aprimoramento do produto 

elaborado, a fim de que a solução encontrada 

se torne realmente significativa.

No Quadro 1, mostramos o desenvolvimento da 

proposta da pesquisa com base na metodologia 

DBR e em suas fases. 

QUADRO 1 – Utilização da DBR para desenvolvimento da proposta de pesquisa

Fases da DBR Procedimentos

Fase 1 – Análise e identificação do 
problema.

Contextualização.

Desenvolvimento e aplicação dos questionários iniciais.

Análise dos resultados obtidos.

Síntese dos dados coletados.

Definição do problema da pesquisa.

Revisão e construção teórica.

Fase 2 – Desenvolvimento de uma 
proposta que almeja encontrar uma 

solução prática.

Idealização do(s) produto(s).

Organização e planejamento da proposta.

Elaboração do(s) produto(s)

Fase 3 – Implementação e refina-
mento da possível solução.

Implementação da intervenção.

Realização da oficina com apresentação do game-modelo e das 
orientações sobre desenvolvimento de jogos digitais.

Coleta dos dados a partir do questionário.

Fase 4 – Reflexão sobre a solução 
implementada. Refinamento.

Análise dos dados obtidos.

Reflexão.

Reavaliação do game-modelo.

Reavaliação da prática.

Fonte: Adaptado de Matta et al. (2019).
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No Quadro 1, observamos que tudo começa a 

partir da análise das necessidades, a qual, conse-

quentemente, irá possibilitar o desenvolvimento 

de estratégias de ensino para aprimorar a prá-

tica pedagógica. Nesta pesquisa em particular, 

identificamos que os alunos tinham interesse 

na aprendizagem de espanhol; entretanto, não 

tinham contato prévio com a língua. Também 

identificamos que a atividade preferida dos es-

tudantes girava em torno de jogos digitais. Isso 

nos conduziu a elaborar o game-modelo e a ofi-

cina de criação de jogos, a fim de que os alunos 

pudessem aprender o idioma em tela enquanto 

se envolviam com uma atividade lúdica de seu 

interesse, tornando-se eles mesmos desenvol-

vedores de seus materiais de aprendizagem.

Na próxima seção, mostraremos como foi 

organizada a oficina de games.

Oficina de games

Conforme mencionamos, nosso objetivo neste 

trabalho foi proporcionar uma oficina de games 

a alunos dos anos finais do Ensino Fundamental, 

a fim de verificar se a atividade teria o potencial 

de estimular uma aprendizagem significativa da 

língua espanhola. Para isso, como etapa preli-

minar, foi desenvolvido um game-modelo, que, 

segundo nossa hipótese, serviria como disparador 

aos alunos. 

Para levar a bom termo a atividade, o primeiro 

passo foi optar por uma plataforma de desenvol-

vimento. Após várias análises, decidimos por uma 

plataforma brasileira, lançada em 2020, chamada 

Escape Factory (EF). Ela foi desenvolvida pelo 

professor Tiago Eugênio, especialista em games 

educativos e gamificação, que também é cofun-

dador da plataforma Aula em Jogo. Fizemos essa 

escolha em virtude dos seus recursos simples e 

relativamente fáceis de aprender e ensinar, além 

da aparente confiabilidade, por se tratar de plata-

forma vinculada a outros projetos já consagrados. 

Lamentavelmente, a EF foi descontinuada em 

setembro de 2022. Abordaremos essa questão 

em nossas considerações finais. Nos próximos 

parágrafos, descrevemos o trabalho nela desen-

volvido e, ao fim, tecemos algumas considerações 

sobre a possibilidade de essa experiência ser 

reproduzida em outras plataformas.

A EF tinha a proposta de facilitar a criação 

de jogos educativos em formato de mapa e 

dispunha de planos tanto gratuito quanto pago. 

Optamos por utilizar o plano pago para construir 

o game-modelo. Queríamos usufruir de todos os 

recursos disponíveis e oferecê-los também aos 

alunos, já que o sistema permitia esse tipo de 

compartilhamento.

O game-modelo foi intitulado Disfrutá la ciudad 

São Sepé. A escolha da temática se justifica por 

valorizar os aspectos culturais locais, mostrando 

aos alunos a possibilidade de criar algo significa-

tivo, que poderia ser usado não apenas como um 

simples jogo, mas como um recurso para apre-

sentar a cidade a falantes de língua espanhola. 

Ao jogar, os alunos familiarizaram-se com as 

mecânicas de jogo e tiveram acesso a elementos 

léxicos e linguísticos iniciais em espanhol.

Fundamentalmente, trata-se de um jogo em 

formato de mapa, em que o jogador conduz 

um avatar, coleta itens e, a cada item coletado, 

responde a questões no formato quiz. À medida 

que coleta e responde, o jogador vai somando 

pontos. Para criar o modelo, começamos pela 

página inicial do jogo (Figura 1). Foi utilizada uma 

imagem do Pixabay que dá ideia de um passeio, 

uma aventura. 
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Figura 1 – Imagem inicial do jogo publicado na plataforma Escape Factory

Fonte: Captura de tela do game na plataforma EF (2021).

A partir disso, fizemos a seleção de novas 

imagens de acesso livre no Pixabay e produzi-

mos outras com fotos próprias. A cada imagem, 

associamos uma pergunta do quiz e as respec-

tivas opções de resposta. Realizados esses pro-

cedimentos, passamos à construção do mapa, 

inserindo os ícones (chaves, estrelas, moedas 

etc.) que abrem as perguntas quando o avatar 

se aproxima. Assim, a produção acontece em 

sentido inverso ao do jogo – enquanto o joga-

dor começa transitando pelo mapa para coletar 

itens e conhecer as perguntas, na elaboração 

iniciamos pelo quiz. 

Na Figura 2, temos a criação do mapa, onde 

aparecem alguns elementos que podem ser 

inseridos. O formato do jogo educativo tem pro-

ximidade com o dos jogos de entretenimento, 

principalmente no que diz respeito aos elemen-

tos interativos, que são comuns a ambos, como 

avatares, barra de progresso, possibilidade de 

atirar com lasers, pontuações e inimigos, o que 

torna mais lúdica e atrativa a atividade proposta. 

 
Figura 2 – Imagem do jogo em formato de mapa e recursos disponíveis na plataforma

Fonte: Captura de tela do mapa do game na plataforma EF (2021).

No jogo, com a necessidade de criar uma conta 

e permanecer nela logado, também é possível 

ao professor-criador a conferência dos dados de 

cada questão respondida, seus acertos e erros, 

tempo da atividade e pontuação obtida. Assim, 

é possível traçar estratégias a fim de ajudar nas 

dificuldades de aprendizagem dos alunos. 

O primeiro momento da oficina proposta, então, 

implicou proporcionar aos alunos a oportunidade 

de desfrutar do game criado. Com isso, os edu-

candos puderam entender o funcionamento do 

jogo, aprender um pouco mais sobre sua própria 

cidade e iniciar seus estudos de língua espanho-

la. O próximo passo, que descrevemos a seguir, 



8/14 Letras de hoje Porto Alegre, v. 59, n. 1, p. 1-14, jan.-dez. 2024 | e-44185

envolveu os alunos na criação de seus próprios 

jogos digitais em espanhol. 

Games designers e aprendientes de 
español

Conforme mencionado, nossa estratégia na 

oficina aliou tanto a prática do jogar quanto a de 

construir um game autoral, com a intenção de 

proporcionar uma aprendizagem significativa da 

língua adicional, aproveitando, ainda, para desen-

volver a autonomia e a criatividade dos alunos, 

que se tornaram agentes de sua própria invenção. 

Para que isso acontecesse, foi preciso criar uma 

relação dinâmica entre participante/professor/

objeto, ou seja, um processo de aprendizagem 

ergódica (Leffa; Beviláqua, 2019). 

Nesse processo, percebemos que os alunos 

foram capazes de adquirir conhecimento novo, 

por precisarem pesquisar e tomar decisões em 

conjunto com os colegas na busca de um ob-

jetivo em comum. Já o professor orienta e faz a 

mediação de todo o processo educativo, cola-

borando para uma aproximação da língua meta. 

Como preconiza a aprendizagem ergódica, “a 

responsabilidade fica distribuída entre o profes-

sor, o aprendiz e determinados recursos de seu 

entorno” (Leffa; Beviláqua, 2019, p. 108). 

Na oficina, para produzir seus jogos, utilizando 

a conta compartilhada que a professora criou, os 

alunos inseriram novas atividades e ajustaram as 

configurações dos games conforme suas neces-

sidades. Na Figura 3, é possível observar as abas 

que precisam ser preenchidas e, dessa forma, o 

passo a passo do trabalho desenvolvido pelos 

alunos. A primeira é a aba de imagens, em que 

são inseridos o ícone que simboliza o jogo para 

acesso dos usuários da plataforma, uma imagem 

para marcar o início e outra para marcar o fim do 

jogo. Na sequência, são inseridas as mensagens 

de boas-vindas e de finalização do game, bem 

como todas as dicas necessárias para o jogador. 

Em seguida, são adicionadas as questões refe-

rentes ao tema escolhido. A plataforma permite, 

ainda, a definição de usuários autorizados e a 

impressão do jogo. 

Figura 3 – Página das configurações do quiz do jogo

 
Fonte: Captura de tela da plataforma EF (2021).

Após a construção da estrutura geral e do 

quiz, os alunos desenvolveram o mapa do game, 

como visto na Figura 2. Na mesma etapa, há 

configurações que precisam ser definidas, como 

os planos, os avatares, os inimigos, os objetos 

de colisão etc. Destacamos que um diferencial 

significativo da EF é o feedback imediato, após 

a conclusão de cada questão, o que não é fre-

quente em outras plataformas pesquisadas. Outro  

 

ponto que merece destaque é que a atividade 

criada na plataforma Escape Factory possibilita 

inserir um cronômetro para gerenciar o tempo 

para a realização da tarefa.

Os alunos se dividiram em duas equipes, e 

cada uma criou um jogo. O primeiro deles, batiza-

do El mundo de los juegos (Figura 4), dedicou-se 

a questões envolvendo games consagrados no 

mercado de videojogos, aproveitando-se dos 
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personagens conhecidos da cultura gamer para 

trabalhar principalmente vocabulário do espa-

nhol: cores, roupas, descrições etc.

Figura 4 – Quiz do jogo El mundo de los juegos

Fonte: Captura de tela da plataforma EF (2021).

O segundo grupo de alunos criou o game Co-

nociendo los deportes (Figura 5), em que tiveram a 

oportunidade de trabalhar esse campo léxico de 

maneira especial. Para Pedro (nome fictício), um 

de seus idealizadores, o processo de elaboração 

do game foi muito prazeroso e proporcionou 

uma aprendizagem lúdica e interessante. Afirma 

o estudante: “os jogos são bem chamativos e  

 

despertam mais interesse nos jovens”. Segundo 

Alves e Coutinho (2016) e McGonigal (2012), as 

crianças e os adolescentes dedicam um bom 

tempo do seu dia a dia para jogar, seja em seus 

computadores ou em seus celulares; por isso, 

atividades pedagógicas que envolvam jogos 

digitais tendem a trazer resultados significativos. 

Figura 5 – Quiz do jogo Conociendo los deportes

Fonte: Captura de tela da plataforma EF, pelos autores (2021).

Com o objetivo de avaliar os resultados obtidos, 

metodologicamente, valemo-nos de três estraté-

gias: primeiro, uma avaliação técnica dos games 

desenvolvidos; depois, uma avaliação linguística;  

 

e, por fim, a coleta de impressões dos próprios 

alunos. No primeiro movimento, guiamo-nos 

fundamentalmente pelo trabalho de Peres et al. 

(2012), que realiza um significativo movimento de 
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síntese a partir de pesquisas anteriores e propõe 

que a avaliação de games digitais leve em con-

sideração: 1) Usabilidade e interface (a facilidade 

com que se compreende a dinâmica do jogo e 

se joga, aliada à dose adequada de desafio); 2) 

Imersão, imagem, áudio e suas relações (o uso 

adequado dos sons e das imagens para promo-

ver uma experiência imersiva e motivadora); 3) 

História e narrativa; 4) Gameplay (elementos que 

proporcionam diversão a um jogo, como regras, 

liberdade de movimento, metas e desafios) e re-

jogabilidade (capacidade do jogo de apresentar 

desafios após a conclusão, incentivando o jogador 

a interagir novamente). Com relação aos aspec-

tos linguísticos, fizemos o acompanhamento do 

trabalho dos alunos, estimulando-os a consultar 

dicionários online e físicos e corrigindo sempre 

que necessário, utilizando momentos da oficina 

para discutir as questões linguísticas, a fim de 

que a versão final não contivesse erros.

Quanto à coleta das impressões dos alunos, 

ela foi feita por meio de um questionário online 

desenvolvido no Google Forms. Nele, procura-

mos obter respostas a algumas questões que 

consideramos fundamentais para entender as 

motivações e, logo, as aprendizagens constru-

ídas pelos alunos. Com as questões propostas, 

buscamos compor um quadro geral de suas 

impressões no que tange ao aproveitamento da 

oficina desenvolvida, ao uso do jogo Disfrutá de 

la ciudad São Sepé, ao ambiente das aulas, às 

vantagens e desvantagens da plataforma Escape 

Factory, às possíveis contribuições da prática do 

game-modelo para a criação das fases de seus 

próprios jogos, ao adequado uso de recursos 

audiovisuais nos games e, por fim, à sua própria 

avaliação quanto ao aprendizado da língua pro-

porcionado pela criação dos games.

No que diz respeito à avaliação técnica, pode-

mos afirmar que, ainda que desenvolvidos com 

simplicidade e sem conhecimentos profundos, 

para um primeiro contato, os alunos consegui-

ram dar conta de construir, minimamente, jogos 

adequados. No quesito linguístico, os estudantes 

utilizaram boas estratégias para criar as questões 

e as respostas de quiz, observaram o uso ade-

quado da linguagem, relacionaram bem temática, 

conteúdo e imagem. 

Ao responder ao questionário de avaliação do 

projeto, o aluno Pedro (nome fictício) descreve 

um pouco de seu processo como produtor de 

conteúdo:

Criamos o jogo relacionando o que eu poderia 
trazer de um jogo para outro. Escolhi imagens 
de acordo com o que elas se encaixavam na 
disciplina. Foram utilizados o dicionário impresso 
e online, computador e internet (Aluno Pedro).

Com base nas observações e nas análises das 

respostas dos alunos, pudemos verificar que eles 

escolheram temáticas relacionadas a assuntos 

mais próximos de seu cotidiano e de seus inte-

resses. Isso facilitou o processo de elaboração 

das questões. Quando adaptamos o conteúdo a 

esses modos de aprendizagem, possibilitamos 

um bom desempenho dos alunos, que se man-

têm motivados e interessados. Os participantes 

da oficina relataram o quanto foi proveitosa para 

a compreensão do vocabulário a combinação da 

escrita e do visual nas questões durante a prática 

e a elaboração do jogo. Mesmo sabendo que 

demandaria mais tempo para realizar pesquisas 

em sites confiáveis ou coletar as imagens livres, 

os alunos aceitaram o desafio e trabalharam com 

afinco em seus projetos. 

No Quadro 2, temos as fases desenvolvidas 

com os alunos para a criação dos seus próprios 

jogos. 

QUADRO 2 – Fases para construção do jogo

Fase 1 Escolha da temática do jogo e dos objetivos. 

Fase 2 Seleção das imagens.

Fase 3
Elaboração da introdução e da explicação das funcionalidades do jogo antes de iniciá-lo. 

Inserção de mensagem inicial e final.
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Fase 4
Elaboração de questões para o quiz, procurando relacionar imagem e texto em língua espa-

nhola.

Fase 5 Inserção das perguntas e dos links das imagens no quiz do jogo.

Fase 6 Construção do mapa do jogo e inserção dos ícones das questões no jogo.

Fase 7 Produção das configurações do jogo.

Fase 8
Testagem do jogo, troca das produções de cada grupo e elaboração de uma roda de conversa 

sobre sugestões de possíveis ajustes para melhorar o jogo dos colegas.
Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

A partir dos resultados obtidos na oficina de 

construção de games e dos comentários dos 

alunos no questionário de avaliação do projeto, 

podemos afirmar, ainda, que, para esse grupo, 

a criação de jogos mostrou-se uma estratégia 

educacional motivadora na busca por aprendiza-

gem. Também pudemos comprovar, na prática, o 

princípio da aprendizagem ergódica de que, ao 

promover a interação entre alunos/professores/

objeto, potencializa-se a construção do conhe-

cimento de maneira significativa e prazerosa. 

Na próxima seção, ampliamos nossas reflexões 

após analisarmos o processo, a fim de tecermos 

nossas considerações finais.

Considerações finais

A presente pesquisa buscou demonstrar um 

processo de aprendizagem da língua espanhola 

mediado pela elaboração de games na língua 

meta. O processo foi conduzido em uma ofici-

na de desenvolvimento de jogos digitais. Para 

criarem seus jogos, os alunos antes puderam 

experimentar um game autoral produzido na 

plataforma Escape Factory pela professora que 

conduziu a oficina. Para o desenvolvimento do 

game-modelo, foi utilizada a temática dos pontos 

turísticos da cidade de São Sepé.

Conduzimos nossos estudos com o objetivo de 

entender se a oficina e os jogos digitais poderiam 

ser utilizados como ferramentas educacionais 

para auxiliar no processo de construção do co-

nhecimento e do ensino contextualizado de lín-

guas. Também queríamos observar se a inserção 

do lúdico pode proporcionar uma aprendizagem 

mais interativa e significativa no ambiente escolar. 

A respeito dos efeitos da implementação da 

oficina de games, podemos afirmar, a partir do 

processo de observação e das respostas coleta-

das em questionário, que houve um crescimento 

no aprendizado durante os encontros, visto que 

os alunos não só aprenderam campos lexicais 

como também ampliaram seu letramento digital. 

Destacamos que tal experiência ocorreu apenas 

uma vez; no entanto, notamos semelhanças com 

abordagens empregadas em estudos afins, a 

exemplo do que registra o Resumo do Relatório 

de Monitoramento Global da Educação publicado 

em 2023 pela Organização das Nações Unidas 

para a Educação, a Ciência e a Cultura (UNES-

CO), no qual se evidencia o benefício do uso 

de jogos digitais no aprimoramento do ensino 

de matemática. Os resultados indicam que tais 

melhorias englobam tanto a esfera cognitiva 

quanto a comportamental dos participantes. Essa 

avaliação advém de uma análise de 43 estudos 

previamente publicados no período entre 2008 

e 2019 (UNESCO, 2023). 

Reiteramos a carência de investigações mais 

abrangentes no campo do ensino de idiomas em 

relação aos jogos, a fim de validar os resultados 

encontrados. É igualmente imperativo reconhe-

cer que qualquer resultado em pesquisas dessa 

natureza é necessariamente limitado, parcial e 

sujeito ao tempo, dado o avanço contínuo da 

tecnologia e da Pedagogia. Segundo a UNES-

CO (2023), a rápida evolução das tecnologias 

gera uma multiplicidade constante de produtos 

educativos, dificultando a avaliação diante da 

crescente variedade. Nesse contexto, sublinha-

mos a importância da realização de estudos 

longitudinais, com o objetivo de aprofundar e 

alargar os resultados até então obtidos.

Durante a oficina, enquanto utilizávamos o 

game-modelo, testemunhamos o entusiasmo 
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que os alunos manifestaram ao descobrir, de 

forma lúdica, uma língua até então nova para eles. 

Em sua própria percepção, conforme os relatos 

coletados, os alunos se divertiram e ao mesmo 

tempo aprenderam espanhol. Na sequência, ao 

desenvolverem seus próprios jogos, sentiram-se 

mais autônomos, capazes e motivados. Relata-

ram, ainda, que sua maior dificuldade não foi a 

elaboração dos games em si, mas a utilização do 

Word ao preparar a parte textual de seus jogos no 

aplicativo de edição de texto. Também precisaram 

de tempo para adaptar-se ao manuseio correto 

dos dicionários impressos e online. 

Sobre a plataforma, precisamos registrar que 

tivemos alguns problemas com bugs ou falhas 

na Escape Factory. Essas questões, porém, foram 

resolvidas pela equipe técnica quando acionada. 

Lamentavelmente, contudo, as atividades da 

plataforma foram descontinuadas em setembro 

de 2022, devido aos custos elevados. Essa notícia 

surpreendeu a comunidade de usuários, que se 

manifestou amplamente nas redes, mas nada 

impediu que a plataforma ficasse indisponível.

O encerramento das atividades da Escape 

Factory é o motivo pelo qual os jogos elaborados 

pela professora e pelos alunos não estão mais 

disponíveis para acesso e, por conseguinte, ex-

plica não termos incluído os links neste texto. De 

todo modo, temos armazenado o código-fonte 

dos jogos, o que inclui os links, os QR Codes, a 

planilha do Excel contendo as perguntas de quiz 

e os prints de tela. Temos a pretensão de, futu-

ramente, recriar os jogos em outras plataformas 

para que sirvam de exemplo e base para outras 

experiências. No momento, podemos sugerir que 

professores interessados em realizar práticas 

semelhantes experimentem e tentem se fami-

liarizar com plataformas como Seppo, Classcraft, 

Faz Game, Scratch, App Inventor, Construct 3 e 

Twine. Essas plataformas têm suas virtudes e 

seus defeitos, e é importante que cada professor 

pesquise e perceba com qual delas terá melhores 

condições de trabalho.

Reiteramos, por fim, a importância contínua de 

repensarmos e renovarmos nossas práticas de 

ensino, desenvolvendo atividades diferenciadas. 

Isso pode, ou não, envolver tecnologias digitais, 

que certamente se mostram valiosas aliadas para 

os educadores, quando empregadas com discer-

nimento. Acima de tudo, independentemente de 

recursos avançados ou de abordagens simples, 

como os singelos “pregos entrelaçados”, devemos 

sempre recordar que a provocação da curiosi-

dade dos alunos é essencial para o processo de 

aprendizagem. Conforme nos lembra Rubem 

Alves (2002), “a inteligência gosta de brincar”.
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