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SILVA, Dayane Priscila de Souza. Elaboracdo de jogo de tabuleiro como
atividadeno ensino de Lingua e Literatura Hispanica. 2018. 69 f. Artigo (Mestrado
Profissional em Letras Estrangeiras Modernas) — Universidade Estadual de
Londrina, Londrina, 2018.

RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo a criacdo de um jogo pedagdgico em formato
de tabuleiro, como parte de uma sequéncia didatica de leitura. E uma ferramenta no
ensino de Lingua Espanhola e suas Literaturas destinada aos alunos do Ensino
Médio das escolas publicas estaduais de Londrina. Tal produto educacional foi
desenvolvido durante o Mestrado Profissional em Ensino de Linguas Estrangeiras da
Universidade Estadual de Londrina e foi criado sob os principios de Letramento
Critico Literario, Gamificagdo, bem como apresentado a partir do sistema da
Taxinomia de Bloom, que estabelece niveis de aprendizagem cognitiva. O objetivo é
apresentar um jogo de tabuleiro baseado em literatura para ser utilizado no ensino
da Lingua Espanhola, detalhando sua fundamentacao tedrica e seu processo de
elaboracdo. O propdsito do jogo de tabuleiro € o de estimular os alunos a anélise
critica literaria, de desenvolver as estratégias e reconhecer as dinamicas do jogo, a
resolucdo de desafios, além de impulsionar a oralidade, a interacdo e a socializagdo
frente a aprendizagem de uma LEM. Neste artigo, apresento o0 processo de
elaboracao e o produto final, tendo como base as teorias de Kleiman (2008), Soares
(1999), Souza e Cosson (2011) e Zappone (2008) que abordam letramento critico e
letramento literario. Kishimoto e Gallo (2007) salientam como 0S jogos Sao
importantes para o processo de desenvolvimento da educacdo e da experiéncia
humana. Com base no produto educacional, o jogo de tabuleiro pode ser utilizado
para o ensino de uma LEM, por meio da relacdo e do uso de textos literarios.

Palavras-chave: Letramento Critico. Letramento Literario. Literatura. Jogos.
Lingua Espanhola.



SILVA, Dayane Priscila de Souza.Elaboration of board game as an activity in the
teaching of Hispanic Language and Literature. 2018. 69 p. Article (Mestrado
Profissional em Letras Estrangeiras Modernas) — Universidade Estadual de
Londrina, Londrina, 2018.

ABSTRACT

The present work has as objective the creation of a pedagogical board game, as part
of a didactic sequence of reading. It is a tool in the teaching of Spanish Language
and its Literatures destined to the students of the High School of the state public
schools of Londrina. This educational product was developed during the Professional
Master's Degree in Foreign Language Teaching at the State University of Londrina
and was created under the principles of Critical Literary Literacy, Gamification, as
well as presented from the Bloom Taxonomy system, which establishes levels of
cognitive learning . The objective is to present a board game based on literature to
be used in the teaching of the Spanish Language, detailing its theoretical foundation
and its elaboration process. The purpose of the board game, is to stimulate students
to literary critical analysis, to develop strategies and recognize the dynamics of the
game, to solve challenges, as well as to promote orality, interaction and socialization
in the face of learning a LEM . In this article, | present the elaboration process and
the final product, based on theories of Kleiman (2008), Soares (1999), Souza and
Cosson (2011) and Zappone (2008) that deal with critical literacy and literary literacy.
Kishimoto and Gallo (2007) point out how games are important for the process of
developing education and human experience. Based on the educational product,
board game can be used to teach a LEM, through the relationship and use of literary
texts.

Key words: Critical Literature. Literary Literacy. Literature. Games. Spanish
Language.
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1 INTRODUGAO

Como professora de Lingua Espanhola na Educacdo Basica
brasileira e discente do Mestrado Profissional em Letras Estrangeiras Modernas da
UEL, tenho constatado que ha novas praticas de acesso a informagao, imagens,
textos curtos e videos resumidos, que podem ser utilizados como base para a
elaboragao e uso dentro de sala de aula. N6s, professores de Linguas Estrangeiras,
nos questionamos sobre em que momento a interpretacdo e o esmiugar de um texto
literario deve fazer parte da vida dos estudantes e quais estratégias/ metodologias
devemos nos embasar para a realizagcao deste trabalho.

Para tanto, a insercao de textos literarios em sala de aula produz um
novo olhar para o ensino aprendizagem de uma nova lingua, uma vez que este
oferece ao aluno acesso a informagdes literarias que poderao ser utilizadas dentro e
fora da sala de aula.

Assim, a partir dessa reflexdo, surgiu a necessidade de identificar
como os textos literarios podem ser utilizados em sala de aula e como estes podem
ser inseridos de forma que atraiam os estudantes e que propiciem a aprendizagem
da lingua alvo. Referente a isto, Mogo (2011) aponta que os “textos literarios e o uso
estético que apresentam da lingua sdo um importante estimulo ao dialogo
intercultural, uma vez que permitem a construcdo de pontes entre universos
distintos, plurais” (MOCO, 2011, p.2).

Para tanto, foi necessario compreender como a nova geragao |é
textos literarios e como estes textos tem influenciado na percepcgao dos estudantes
referentes as questdes acerca da sociedade. Alguns autores apresentam sobre a
nova geragdo e como esta tem utilizado este tipo de leitura para expandir seus
ideais de mundo, cultura, dentre outras questdes que circundam o leitor que busca
por textos variados. Atualmente, na nova geracao, “leem-se videos, sites, textos,
imagens, chat, em que as criangas e jovens sao modelos para a sociedade do que
atualmente é pratica de leitura, em varios media e simultaneamente” (FURTADO;
OLIVEIRA, 2011, p.73). Percebe-se que as leituras realizadas pela geragao atual,
estao voltadas ao que a internet disponibiliza pelo facil e rapido acesso.

As autoras Furtado e Oliveira (2011, p.73) também salientam

que
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As tecnologias sociais, por valorizarem o contributo coletivo,
oportunizam aos leitores a leitura interativa e capacidade de
expressdo, sendo assim instrumentos relevantes para
aquisicdo de informagbes sobre o texto literario, interagao
entre leitores, livros e autores e, consequentemente,
conduzem ao estimulo da pratica da leitura e escrita. A web
2.0 oferece ainda maior motivagao para a literatura devido a
convergéncia de multiplas linguagens e oportunidade de
espaco para criagado em torno do texto literario

Os textos presentes na internet favorecem a pratica de
leitura, em que se podem adquirir informacdes sobre textos literarios, e
compartilha-los com sua rede de amigos.

A vista disto, abordar estas questdes traz a reflexdo de que
os textos literarios devem ser utilizados no processo de ensino-
aprendizagem do individuo e que devem ser abordados também em aulas
de Linguas Estrangeiras (doravante LE).

As Diretrizes Curriculares da Educacdo Basica abordam
sobre a importancia de se utilizar textos no processo de ensino, e discorrem

que,

O trabalho pedagdgico com o texto trara uma
problematizacdo e a busca por sua solugdo devera
despertar o interesse dos alunos para que desenvolvam
uma pratica analitica e critica, ampliem seus conhecimentos
linguistico-culturais e percebam as implicagdes sociais,
histéricas e ideolégicas presentes num discurso — no qual se
revele o respeito as diferengas culturais, crengas e valores
(PARANA, 2008, p.64).

O uso de textos possibilita que os sujeitos dialoguem sobre a
cultura do outro em relagcdo a sua, e se estabelece um dialogo em que se
permite conhecer as diferencas do outro e respeita-las. Este texto pode ser
suporte para levantar discussdes acerca de determinados assuntos e que
possam a partir dele construir conhecimentos relacionados ao que se quer
alcancar. Cabe ao professor disponibilizar estes materiais, para que os
individuos possam ter acesso aos textos e as leituras discursivas, para
construir juntamente com os estudantes o processo de aprendizagem.

Com a geracédo atual em uma aula de LE, tratar sobre
literatura pode ser uma atividade diferente e que pode estimular discussdes
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sobre assuntos atuais levando-os a debater e a relacionar com o seu
cotidiano.

O professor deve abordar as obras literarias por meio de
atividades dindmicas e que sejam motivadoras para os alunos e que ao
aprender uma LE possa se apropriar do que esta sendo apresentado a ele.
Diante disto, as Diretrizes Curriculares da Educagao Basica (PARANA, 2008,
p.64) apontam que “a aula de LEM deve ser um espago em que se
desenvolvam atividades significativas, as quais explorem diferentes recursos
e fontes, a fim de que o aluno vincule o que é estudado com o que o cerca”.

Estas atividades significativas apresentadas nas Diretrizes
sao aquelas em que os sujeitos correlacionam aquilo que estado aprendendo
com o seu entorno, e, ao escolher as obras literarias, os educadores podem
se remeter ao cotidiano dos estudantes e relacionar com a obra na lingua
estrangeira.

A aula de literatura € um campo fértil para o letramento
critico, que consiste em

engajar o aluno em uma atividade critica através da
linguagem, utilizando como estratégia o questionamento das
relagdbes de poder, das representacbes presentes nos
discursos e das implicagdes que isto pode trazer para o
individuo em sua vida ou de sua comunidade (MOTTA,
2008, p.14).

O professor pode explorar toda a obra, por meio de
atividades em que os alunos possam expor suas opinides e associa-las com
as informacdes e as vivéncias que eles possuem.

Além do letramento critico, pode-se utilizar em sala, o

letramento literario que tem como foco,

contribuir na construgdo de uma sociedade mais critica,
como também, pode elevar o nivel de aprendizado dentro e
fora das escolas. Ao se pensar nessas inquietacoes,
percebe-se que, a formagao de um cidaddo comega dentro
de casa, e a escola pode aproveitar essa vivéncia social, e
contextualizar de forma individual ao aprendizado dos
alunos. (BORGES; PAES, 2017, p.245).

Assim, a leitura de obras literarias desenvolve e potencializa

o processo de ensino dentro do ambiente escolar, e, ao escolher textos
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literarios, o educador precisa estar atento ao contexto em que estes estao
inseridos em virtude da necessidade de se contextualizar aquela obra e de
fazer com que esta seja significativa. Ao abordar obras na lingua alvo, é
preciso que esta seja explorada pelos participantes, com o objetivo de
apresentar um texto que os estudantes tenham vontade de estudar e
aprender em outra lingua.

O uso do letramento critico na aula de LE denota que

[...] a abordagem do letramento critico € o melhor caminho
para se expandir o horizonte dos jovens, bem como suas
habilidades linguisticas para negociagao de significados
possiveis em diferentes situagdbes de comunicacdo e
também possibilitando uma ag¢do de intervencdo e
transformacéao da realidade (MOTTA, 2008, p.14).

Portanto, ao utilizar os textos literarios nas aulas de LE,
pode-se propor que o aluno pense e se desenvolva utilizando metodologias
que incentivem sua criticidade de acordo com sua faixa etaria.

Diante deste cenario, foi criado um produto educacional com
o intuito de ser uma ferramenta em conjunto com o texto literario em sala de
aula de Lingua Espanhola e promover o engajamento dos alunos em
processos de letramento critico literario. No formato de jogo de tabuleiro, o
produto foi elaborado baseando-se na mitologia grega, mais precisamente
no mito “O Minotauro” e no conto de Jorge Luis Borges (1974) “A casa de
Asteridon”, de forma a auxiliar os alunos no aprendizado da lingua espanhola.
O processo de criacao de tal produto educacional foi mediado pela busca de
situagdes-desafio que incitassem a criatividade, a estratégia, a resolugao de
problemas e a descoberta da riqueza das obras literarias.

Partindo da premissa de que “jogo € toda e qualquer
atividade humana”, conforme declara o historiador Irlandés Johan Huizinga
(2000), em sua obra “Homo Ludens”, estes podem ser abordados dentro da
sala de aula e fazer parte do processo de ensino e aprendizagem dos
estudantes.

Outro estimulo para a elaboragao deste jogo é o fato de que
estes tendem a promover interagcdo social na sala de aula, uma vez que sao

realizados em grupos de trabalho. Acredito que com o uso de jogos, é
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possivel interligar as praticas sociais (argumentar/ discutir pontos de vista),
pois, partindo do principio de que todo jogo tem regras que devem ser
seguidas e respeitadas, os conhecimentos podem ser assimilados através
da mecéanica dos jogos.

Kishimoto (1994) desenvolveu estudos sobre a importancia
dos jogos pedagogicos e aponta que as atividades ludicas tém valor social,
visto que estas contribuem para que os aprendizes aprimorem suas
vivéncias em sociedade, pois 0s jogos usam os pressupostos das relagbes
sociais. Sobre a mesma tematica, Dohme (2004) afirma que as atividades
com jogos pedagogicos podem ampliar as capacidades de criatividade,
imaginacao e descobertas de potencialidades do individuo. Relacionando as
duas preposicdes apontadas por Kishimoto e Dohme, pode-se evidenciar
que os jogos sao atividades ludicas utilizadas como base de ensino, a fim de
que estas possam levar ao desenvolvimento a partir das relagdes

vivenciadas durante um jogo.

1.2 O PROCESSO DE CONCEPCAO E ESCOLHA DA OBRA

O produto educacional, o jogo de tabuleiro se configura
como parte de uma unidade didatica de leitura de Lingua Espanhola.
Inicialmente, este produto foi idealizado durante minha experiéncia
profissional no Colégio Sesi em Londrina, no ano de 2013 no qual desenvolvi
atividades de literatura nas oficinas de aprendizagem da escola conforme
sua metodologia.

Em uma das oficinas desenvolvidas, os alunos de 8 € 9 anos
demonstraram interesse pela mitologia grega, mais especificamente o mito
do Minotauro. Desta forma, considerando o interesse dos alunos, desenvolvi
um trabalho com a obra de Jorge Luis Borges, escritor argentino renomado e
que criou um estilo proprio de literatura, intitulada “A casa de Asterion”
(1974),

Na mitologia grega, a lenda “O labirinto do Minotauro”
apresenta um “monstro”, parte homem e parte touro, que é aprisionado no
labirinto da cidade de Creta na Grécia, como forma de puni¢ao devido a sua

anormalidade e a conduta de seus pais, o Rei Minos e sua esposa Pasifae.
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Este personagem provoca medo nos cidadaos atenienses
que, de tempos em tempos, sao levados para o labirinto e sacrificados, pois
Atenas pertencia a Creta e sacrificar jovens atenienses era a forma de pagar
os tributos. Muitos morrem nessa empreitada, porém um jovem chamado
Teseu consegue matar o Minotauro com a ajuda de sua namorada Ariadne,
princesa de Creta e irm& do Minotauro, que numa estratégia lhe entrega um
novelo de 1a para guiar o herdi dentro do labirinto. De acordo com o
Dicionario Etimoldgico da Mitologia Grega, o Minotauro € um “monstro com o
corpo de homem e a cabecga de touro, cujo verdadeiro nome era Astério ou
Astérion; era filho de Pasifae e de um touro” (DICIONARIO MITOLOGICO,
2017. p. 223).

Por sua vez, o autor argentino Jorge Luis Borges faz uma
releitura desse mito através do conto “A casa de Asterion” e desconstroi a
imagem do Minotauro, transformando o labirinto em uma prisdo cujo
“monstro” prisioneiro sofre com a soliddo, anseia por amigos e por ser salvo
daquele tédio e quietude. Além disso, Borges apresenta tragcos de
sentimentos humanos no personagem como a ingenuidade e a angustia.

Com tais sentimentos o “ser” grotesco e impiedoso € visto
como alguém que tem sentimentos e que ndo sabe os motivos que levam as
pessoas a fugirem dele nas ruas e que, apesar de se sentir o dono de sua
casa (labirinto), anseia para que seu redentor o leve dali para um lugar
melhor. O conto traz um texto onde ndo € possivel saber quem € o
personagem que narra a historia, porém sua vida € baseada em aspectos
sociais e psicolégicos que podemos relacionar com os dias de hoje.

Esta experiéncia no Colégio Sesi proporcionou analisar as
potencialidades do material constatou-se que este abria amplas
possibilidades para explorar os personagens, o espago e o tempo que n&o
foram exploradas no momento que este material foi trabalhado.

A iniciativa também demonstrou que o trabalho poderia
considerar questdes sociais pertinentes tais como: pertencimento; padrao de
beleza e comportamento; nossa mente/vida como labirinto; a moral e o
pecado; a dualidade monstro X homem, entre outras tematicas.

Ao iniciar meus estudos no Mestrado Profissional, surgiu a

possibilidade de levar esta proposta ao um nivel mais reflexivo, um produto
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educacional estruturado para explorar as potencialidades de relagdo e
interpretacdo dos alunos. Assim, foi proposto um jogo a partir de um texto
literario, neste caso o conto, a fim de propiciar o desenvolvimento dos
estudantes por meio deste jogo, o letramento critico. Este produto
educacional teve como principio a gamificagdo, onde os estudantes por
intermédio do jogo poderiam ter acesso ao texto literario e assim, ao jogar
pudessem por meio dos seus pares, explorarem o letramento critico.

Desse modo, o objetivo deste trabalho é apresentar um jogo
de tabuleiro baseado em literatura para ser utilizado no ensino da Lingua
Espanhola, detalhando sua fundamentacdo tedrica e seu processo de
elaboracao.

Em busca de alcangar o objetivo do estudo, este artigo
primeiramente apresenta o referencial te6rico com foco nos conceitos de
letramento critico, letramento literario, uso do texto literario nas aulas de LE,
0 uso do ludico e os jogos como recursos pedagdgicos. A seguir sera
apresentado o processo de elaboracdo do produto educacional e seus
elementos. Na terceira parte, o produto educacional sera analisado a partir
dos preceitos explorados na revisdo de literatura. Por fim, serdo
apresentadas as consideracgdes finais e a contribuicido esperada do produto

educacional nas aulas de lingua espanhola.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Como mencionado anteriormente, o jogo de tabuleiro foi
produzido com o objetivo de incluir o texto literario na sala de aula de Lingua
Espanhola e promover o engajamento dos alunos em processos de
letramento critico literario. Para a concepgao e elaboragdao deste produto
educacional, as seguintes referéncias tedricas foram consideradas:
letramentos em LE (Soares,1999; Street,1984), letramento critico (Pinheiro,
2014/2015 e Motta, 2008), letramento critico literario (Zappone, 2008), os
textos literarios nas aulas de LE (Souza e Cosson, 2006), ludicidade, jogos e
gamificacdo em processos de aprendizagem (Dohme, 2004; Navarro, 2013 e
Menezes, 2016).

2.1 O ENSINO DE LINGUA ESPANHOLA E OS LETRAMENTOS

O ensino da Lingua Espanhola tem se efetivado nas escolas
por meio de recursos didaticos e metodologicos e se modificam dependendo
da instituicdo e da oferta de seus curriculos. Ao abordar a concepgao de
letramentos dentro do contexto de ensino de uma LE, cabe verificar como
estd sendo trabalhada dentro de sala de aula e como as atividades
propostas tem dado oportunidades, para os estudantes refletirem e
discursarem sobre assuntos diversos dentro das aulas de LE.

Para Kleimam (1995) pode-se definir letramento como
conjunto de praticas sociais, que utilizam a escrita enquanto sistema
simbolico e tecnolégico em contexto e objetivos especificos.

Rojo (2006, p. 56) aponta que falar da escrita “seria falar da
multiplicidade de escritos que circulam em esferas privadas e publicas e que
mantém relagdes complexas com as orais que também circulam nestas
esferas, em diferentes situacbes.” Assim, a escrita e a oralidade sao
habilidades complexas, que necessitam de uma base sodlida para que a
comunicagao seja efetiva nas praticas sociais.

Toda essa multiplicidade de escritos que circulam em
diversas esferas sao produtos da cultura e da sociedade, por isso as praticas

de letramento estdo em constante transformacdo acompanhando as
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mudangas da sociedade. Estas ideias nos levam a refletir sobre a forma que
o individuo desenvolveu o processo de alfabetizagcdo e leitura, para que
auxiliem na compreenséo critica.

Soares (1999, p.18) define letramento como “o resultado da
acao de ensinar ou de aprender a ler e escrever: o estado ou a condi¢gao que
adquire um grupo social ou um individuo como consequéncia de ter-se
apropriado da escrita’”. Assim sendo, todo e qualquer individuo que se
apropriou da escrita estd na condicdo de saber usa-la no mundo, desta
forma, o letramento proporciona ao individuo meios de se comunicar a partir
das suas perspectivas de mundo, em que deixa de ler e escrever e passa a
pensar criticamente no que esta escrevendo e lendo.

A vista disto,

S6 recentemente passamos a enfrentar essa nova realidade
gque nao basta apenas saber ler e escrever, &€ preciso
também saber fazer uso do ler e escrever, saber responder
as exigéncias de leitura e de escrita que a sociedade faz
continuamente. [...] pessoas que evidenciam nao viver em
estado ou condicdo de quem sabe ler e escrever, isto é,
pessoas que nao incorporam o0s usos da escrita, ndo se
apropriam plenamente das praticas sociais de leitura e
escrita. (SOARES, 1999, p. 20)

Para Street (1984, p. 20) “todas as praticas de letramento
sao consequéncias da cultura e das estruturas de poder de uma sociedade
onde o individuo se situa”. Por isso, as praticas de letramento mudam
segundo o contexto em que se desenvolvem. E possivel concluir que o
professor deve acompanhar tais mudancas e adapta-las ao seu contexto de
trabalho conforme mencionado por Street.

Como as praticas de letramento mudam conforme o contexto
em que se esta inserido, o professor pode trabalhar este conceito atrelando-
0 ao uso de estratégias que vao ao encontro com as necessidades dos
alunos. Acompanhar estas mudancas e modifica-las quando necessario,
oferece ao professor uma gama de oportunidades para o ensino, no qual
pode abordar questdes de varias esferas, utilizando como, por exemplo, um
jogo.

Ao conceituar a proposta do produto educacional,

consideramos também as propostas de Letramento Critico, uma vez que, ao
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propor um produto educacional, este pode ser utilizado com outros tipos de

textos, e que também poderao abordar questdes relacionadas a criticidade.

Pinheiro (2014) apresenta alguns autores que conceituam

letramento critico:

Segundo Duboc e Ferraz (2011), o letramento critico nasceu
das contribuicbes da teoria critica da educacgao, oriunda da
pedagogia de Paulo Freire, que vislumbrava o
empoderamento social dos individuos. Ja Cassany e
Castella (2010) explicitam que as origens do letramento
critico advém das seguintes teorias: Pedagogia Critica de
Freire, Macedo e Giroux; Teoria Critica da Escola de
Frankfurt de Horkheimer, Adorno e Habermas; Analise do
Discurso Critica de van Dijk, Fairclough e Wodak; novos
estudos de letramento de Gee, Barton, Zavala e Ames; Pds-
estruturalismo de Derrida e Foucault; estudos linguisticos e
literarios de Halliday e Bakhtin; e estudos culturais e
politicos contemporaneos.

E necessario salientar que os estudos sobre o letramento

critico iniciaram-se no século XX pelos tedricos citados e estes estudos

estdo em um processo continuo de transformacao. Pinheiro (2014) ressalta

que

o letramento critico discutido nos dias de hoje diferencia-se
dos preceitos iniciais de Freire, devido a estes se
fundamentarem na problematizagcdo de questdes sociais, em
detrimento de um projeto emancipatorio. Ou seja, adota uma
postura critica diante de um texto com o intuito de
compreender os privilégios e os apagamentos nas praticas
sociais (PINHEIRO, 2014, p. 7).

Sob o olhar de Newfield (2011), o letramento critico deve ser

desenvolvido nos alunos com a estratégia pedagdgica de ler ndo somente

“com” o texto, mas “contra” o texto, associando-o ao contexto sociocultural e

histérico, a fim de que os alunos assumam, criticamente, posicionamentos
acerca dos textos (NEWFIELD, 2011). Da mesma forma, Janks (2012, p.

152) aponta que:

[..] o letramento critico abrange as desigualdades de
género, raga, etnia, linguagem, habilidades, sexualidade,
nacionalidade e classe social, em decorréncia,
principalmente, das discrepantes relagbes de poder
existentes na sociedade contemporanea. Nesse sentido, a
autora defende que as relagdbes de poder devem ser
pensadas em sala de aula de modo critico-reflexivo, pois o
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poder esta expresso, implicita ou explicitamente nos textos
verbais e imagéticos. Dessa forma, o letramento critico se
configura como uma necessidade para a educagdo e
proporciona um didlogo direto com o contexto social,
histérico e econbmico na construcdo de significados
principalmente nas obras literarias.

Sendo assim, ao utilizar textos devem-se buscar instigar as
reflexdes dos alunos acerca das questdes sociais e integrar com o contexto
em que eles estdo inseridos, para que possam na pratica discutir e dialogar
sobre todos os assuntos.

Motta (2008) concentra-se no papel do docente em relagao
as atividades criticas por meio do uso da linguagem em sala de aula. O
trabalho de Motta (2008) sobre o letramento critico contribui diretamente
com o objetivo deste trabalho, através da proposta em abordar estratégias
que levam o aluno a pensar, a questionar o porqué das afirmacdes e quando
coloca o outro para contrapor a partir das afirmagdes propostas.

Motta (2008, p.14) apresenta que

[...] a abordagem do letramento critico € o0 melhor caminho
para se expandir o horizonte dos jovens, bem como suas
habilidades linguisticas para negociagao de significados
possiveis em diferentes situagdbes de comunicacdo e
também possibilitando uma ag¢do de intervengcdo e
transformacéao da realidade.

Partindo do conceito citado acima, engajar alunos para a
pratica da leitura critica em lingua espanhola € um trabalho minucioso e
processual, pois, além de conhecer a lingua estrangeira, as estruturas
linguisticas, o reconhecimento dos cédigos da LE, o aluno pode conhecer a
cultura do pais e o contexto em que os textos foram escritos. Para Pinheiro
(2014):

[...] a aprendizagem de lingua estrangeira deve abranger
uma dimenséo significativa que contribua para a integragao
dos alunos na construcdo do seu conhecimento sobre o
mundo, a sociedade, os discursos presentes nos mais
variados textos e contextos. Tal dimensdo educacional se
relaciona, diretamente, ao letramento critico, pois situa a
lingua espanhola e os alunos nos ambitos social, cultural,
histérico e politico. [...] Por meio de uma leitura critica e
reflexiva, (os alunos) poderao situar-se como sujeitos, frente
as ideologias existentes nas praticas discursivas [...].
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Ao aprender uma lingua estrangeira, a pessoa pode utilizar
seu entorno como base para relacionar o que aprende, a fim de que estes
elementos auxiliem neste processo de aprendizagem. Na leitura de um
material auténtico da LE, nos deparamos com muitas das questdes citadas
anteriormente: contexto histérico, politico, social, cultural etc. Ao ler uma
obra literaria, o aluno esta diante de todos estes aspectos, além da
linguagem apresentada e contextos diferentes de outros géneros das
esferas sociais. Para entender um pouco sobre o letramento literario serdo
apresentados autores, que explicitam sobre o letramento e como este pode
ser desenvolvido nas aulas de Lingua Estrangeira.

Ao revisarmos o conceito de letramento como um
aglomerado de praticas sociais, que se apropriam da tecnologia adquirida
através da escrita e o letramento critico, como uma leitura do texto “contra” o
texto levando em consideragao sua origem de produgéao, os autores Pinheiro
e Araujo (2016, p. 3) apontam que esta € “uma interagdo permanente que se
(re)constrdi ao longo das praticas de leitura. [...] cada evento literario do qual
participamos, proporciona que revisitemos o universo literario e criemos
novas interpretacoes e reflexdes.”

Ja para Souza e Cosson (2011, p. 17) o letramento literario é
diferente dos outros tipos de letramento, porque a literatura ocupa um lugar
unico em relagdo a linguagem, ou seja, cabe a literatura “[...] tornar o mundo
compreensivel transformando a sua materialidade em palavras de cores,
odores, sabores e formas intensamente humanas”. Zappone em sua
pesquisa sobre os Modelos de Letramento Literario e ensino da literatura
discorre sobre estes modelos e acrescenta que:

O letramento literario pode ser compreendido como um
conjunto de praticas sociais que usam a escrita literaria,
compreendida como aquela cuja especificidade maior seria
seu traco de ficcionalidade. [...] Assim, constituem praticas
de letramento literario a audiéncia de novelas, series, filmes
televisivos, o proprio cinema, em alguns casos a internet, a
contacdo de histérias populares, de anedotas etc.
(ZAPPONE, 2008).

Além disso, o aprendizado significativo que se tém com o
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conhecimento dos estilos literarios, suas caracteristicas, o recorte historico,
fornecem uma relagao interdisciplinar e uma rede de conexdes como 0s
alunos estdo acostumados a vivenciar. Souza e Cosson (2011, p.103) ainda

complementam:

€ importante compreender que o letramento literario € bem
mais do que uma habilidade pronta e acabada de ler textos
literarios, pois requer uma atualizacdo permanente do leitor
em relacdo ao universo literario. Também n&o € apenas um
saber que se adquire sobre a literatura ou os textos
literarios, mas sim uma experiéncia de dar sentido ao mundo
por meio de palavras que falam de palavras, transcendendo
os limites de tempo e espaco.

Além disso, ha muitas vantagens em desenvolver o
letramento literario em sala de aula, onde os entendimentos que se
adquirem através da leitura de obras literarias resultam na construgdo do
conhecimento. Para Jouve (2012, p. 136), “a vantagem é que a informagao
transmitida pela literatura tem uma forca de impacto que o discurso racional
nao pode ter: ela é ‘sentida’ antes de ser entendida, portanto, sem ser
compreendida.”

Sendo assim, além de proporcionar as vantagens citadas
acima, “o letramento feito com textos literarios proporciona um modo
privilegiado de inser¢do no mundo da escrita, posto que conduz ao dominio
da palavra a partir dela mesma (JOUVE, 2012, p. 150).”

Isto é, o repertério de saberes que o aluno amplia ao
desenvolver o letramento literario na escola, implicara em sua postura,
questionamento, analise de outros textos presentes nas esferas sociais
(SOUZA; COSSON, 2011, p.102)

O letramento literario enquanto construgao literaria dos
sentidos se faz indagando ao texto quem e quando diz, o
que diz, como diz, para que diz e para quem diz. Respostas
que sO podem ser obtidas quando se examinam os detalhes
do texto, configura-se um contexto e se insere a obra em um
didlogo com outros tantos textos. Tais procedimentos
informam que o objetivo desse modo de ler passa pelo
desvelamento das informagcdes do texto e pela
aprendizagem de estratégias de leitura para chegar a
formagao do repertorio do leitor (SOUZA; COSSON, 2011,
p.102)
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Souza e Cosson (2011, p. 102) ressaltam que “o letramento
literario precisa da escola para se concretizar, isto é, ele demanda um
processo educativo especifico que a mera pratica de leitura de textos

literarios ndo consegue sozinha efetivar” e completam:

0 objetivo maior do letramento literario escolar ou do ensino
da literatura na escola é nos formar como leitores, ndo como
qualquer leitor ou um leitor qualquer, mas um leitor capaz de
se inserir em uma comunidade, manipular seus instrumentos
culturais e construir com eles um sentido para si e para o
mundo em que vive, posto que “[...] a ficcao feita palavra na
narrativa e a palavra feita matéria na poesia sdo processos
formativos tanto da lingua quanto do leitor. Uma e outra
permitem que se diga o que n&o sabemos dizer e nos dizem
de maneira mais precisa o que queremos dizer ao mundo e
a noés mesmos” (SOUZA; COSSON, 2011, p.106).

Sendo assim, através do texto literario, € possivel
desenvolver saberes que poderao auxiliar no processo de letramento critico,
pois a literatura € rica e permite multiplas interpretacdes e reflexdes que,
muitas vezes, ajudam na compreensdo dos géneros e praticas sociais ja
citadas anteriormente. Portanto, a leitura na escola permite que se facam
relagdes, trocas e questionamentos, construindo juntamente com o
professor.

A tabela abaixo exemplifica as definigbes de letramento,
letramento critico, e letramento critico literario e como estes auxiliaram no

desenvolvimento e na elaboracdo do produto educacional.
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Tabela 1 — Definicdes de Letramento, Letramento critico e Letramento critico

e literario.
LETRAMENTO LETRAMENTO LETRAMENTO
CRITICO CRITICO
LITERARIO
DEFINICOES O letramento esta O letramento critico | O Letramento
relacionado com a visa a inclusdo do | literario pode ser
aquisicao, utilizagao e individuo no mundo. | compreendido
fungdes da leitura No entanto, como o conjunto de
escrita, e as habilidades | para efetivamente | praticas sociais que
e conhecimentos que fazer parte da | usam a escrita
precisam ser ensinados | sociedade literaria,
em uma sociedade contemporanea compreendida
letrada (MORTATTI, globalizada e atuar | como aquela cuja
2004). dentro e sobre ela, | especificidade
o aprendiz deve ter | maior seria seu
acesso as | traco de
diferentes ficcionalidade
modalidades e (ZAPPONE, 2008,
dimensbdes da | p.53).
linguagem [...] | oletramento critico-
(MATTQOS, 2010, p. | literario pode
146). promover nos
aprendizes uma
critica aos
discursos
eurocéntricos e das
classes
hegeménicas
(SANTOS;
MENESES,
2010, p.25).
COMO Este conceito contribui O conceito de E o letramento
CONTRIBUIRAM | para conhecer a fundo letramento critico critico literario, no
PARA A | como o letramento vem | contribui no momento de
CONCEPCAO E | sendo abordado diante momento da desenvolver o
DESENVOLVIME | da sociedade e como o | reflexdo de qual produto que seria
NTO DO | produto poderia ser produto criar, pois a | trabalhado, no caso
PRODUTO desenvolvido em partir das o conto, em que se
EDUCACIONAL consonancia com as modalidades pode abordar as
habilidades e diferentes que os praticas sociais por
conhecimentos dos alunos poderiam meio deste tipo de
alunos. desenvolver o texto.
letramento critico.

Fonte: proprio autor.

Na secdo seguinte, sera versado sobre a importancia de
utilizar os textos literarios nas aulas de LE e como este contribui para o

desenvolvimento da lingua em questao.
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2.2 Uso DO TEXTO LITERARIO NAS AULAS DE LE

A utilizacdo de textos literarios no ensino de LE proporciona
uma dinamica de leitura e interacado leitor-texto-leitor. Através deles é
possivel discutir sobre temas que sdo considerados tabus. Garcia (2004)
ressalta que “os temas universais como amor, morte, amizade, velhice que
sao comuns em todas as culturas e faz com que a obra literaria mesmo que
escrita em outro idioma se aproxime ao mundo do estudante [...]” (GARCIA,
2004, p.6).

Deste modo, € possivel através do texto literario abordar
diversos temas e relaciona-los com o cotidiano dos alunos, conforme seu
contexto e propor atividades nas quais os aprendizes facam uma releitura de

outras realidades, inclusive as suas. Flory (1997) apresenta que

A leitura, como um processo dinamico relacional, produz a
diversidade de acessos ao texto, possibilitando varios
enfoques ou perspectivas que desenham, ao final, para o
leitor, uma situacdo global do texto. Essa relacdo se
desdobra enquanto processo de constantes realizagdes de
significados, a cada vez produzidos e modificados pelo leitor
(FLORY, 1997).

Um dos pontos relevantes na utilizagao do texto literario nas
aulas de LE é o fato de que os textos sdo auténticos e “ndo sao feitos com o
propdsito especifico de ensinar a lingua, e, portanto, o aluno tem que
enfrentar amostras de lingua voltada aos nativos” (GARCIA, 2004).

O contato inicial com textos literarios pode parecer um
obstaculo, porém € uma maneira de apresentar aos alunos diferentes usos
da lingua. Além disso, o texto literario tem um imenso valor cultural “cujo uso
pode ser benéfico na transmissdao dos codigos sociais e conduta da
sociedade da lingua meta”. Pois, através dos textos, é possivel conhecer os
aspectos sociais, politicos, arquiteténicos, entre outros da cultura, cidade ou
regidao que a obra representa (GARCIA, 2004).

Outro aspecto importante na utilizagao do texto literario é o
aumento de vocabulario, “estruturas sintaticas, variacdes estilisticas e
formas de conectar ideias que normalmente ndo se encontram na linguagem
oral.” (GARCIA, 2004).
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Jouve (2012) afirma que cabe ao docente se perguntar: 1)
de que maneira o texto literario pode chamar a atencdo do aluno e, ao
mesmo tempo, ndo ser tratado como algo utilitario? 2) como manter a
esséncia do texto literario e ser transcendente ao utiliza-lo na aprendizagem
de lingua e cultura estrangeira e 3) qual o papel do professor e seus
desafios diante do texto literario em sala de aula?

Segundo o autor:

O professor néo pode se limitar ao trabalho de interpretagéo:
ele precisa comegar tornando acessiveis (fornecendo todas
as informagdes necessarias sobre elas) as obras cuja
linguagem se tornou opaca para nds. O desafio dos estudos
literarios €, portanto, identificar nos planos culturais e
antropolégicos - 0 que a obra exprime sobre o humano,
assinalando o que era esperado na época, inédito a época e
novo ainda hoje. [...] Nao existe nada inefavel em uma obra
literaria, apenas conteudos a espera de identificagdo.
(JOUVE, 2012).

A partir desse pensamento € possivel aproximar o texto
literario para os alunos de maneira que contribua com o seu
desenvolvimento pessoal, ou seja, que o aluno perceba o texto literario como
parte de um todo, de um universo cultural gigantesco, que pode contribuir
para a reflexdo sobre temas relevantes como o conto de Jorge Luis Borges,
‘A Casa de Asterion” que apresenta uma nova visao do Minotauro,
humanizando-o.

Apesar de o texto literario estar presente em muitos livros
didaticos, no processo de busca por trabalho com esta tematica, percebeu-
se a falta de pesquisas sobre unir a literatura com jogos de tabuleiros’.
Foram encontradas teses, dissertagdes entre outras publicagdes sobre jogos
de tabuleiro no ensino de matematica, fisica e outras disciplinas, porém,
jogos baseados em textos literarios com o foco no ensino da lingua

espanhola ndo foram encontrados.

2.3 0O Uso Do LubIco E JOGOS COMO RECURSOS PEDAGOGICOS

'Estas pesquisas foram realizadas em bases de dados e periddicos nos ultimos dez anos,
no qual se utilizou as palavras chave “tabuleiro e ensino de Lingua Espanhola”, “textos

"«

literarios e jogos de tabuleiros para o ensino de Lingua espanhola”, “textos literarios e
jogos no ensino de Lingua Espanhola”. Sendo assim, a partir dessas buscas pode-se
constatar que faltam pesquisas voltadas para esta area, no caso da Lingua Espanhola.
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No ambito educacional, € sabido que o uso de elementos
ludicos favorece um desenvolvimento de praticas de ensino-aprendizagem.
Para Kishimoto (1994, p. 117):

[...] no contexto cultural e biolégico as atividades ludicas sé&o
livres, alegres e envolvem uma significagdo. Sao de grande
valor social oferecendo possibilidades educacionais, pois
favorecem o desenvolvimento corporal, estimulam a vida
psiquica e a inteligéncia, contribuem para a adaptacdo ao
grupo preparando para viver em sociedade, participando e
guestionando os pressupostos das relagdes sociais.

Luckesi (2000, p. 6) complementa a citagdo anterior dizendo
que “a ludicidade deve ser tratada como algo mais intenso e integral, algo
intrinseco de quem vivencia a experiéncia [...] no desenvolvimento humano,
nos processos de ensino-aprendizagem, nos processos terapéuticos, na
recreacgao, no divertimento, no lazer.”

Além disso, através da atividade ludica, reinventar o
percurso € uma das opg¢des que se pode utilizar quando se esta jogando. O
processo do inicio ao fim do jogo pode ser modificado, assim como seus
objetivos, pois “a pessoa, além de explorar, também inventa. Assim, quando
a crianca se vé diante destes caminhos, treina sua capacidade de observar,
investigar, analisar, escolher.” (BRUNER, 1976 apud ASSIS, 2014, p.6).

Este modo de analisar criticamente e escolher o melhor
caminho é uma simulacdo de como a vida adulta é. As decisdes tomadas
durante o jogo nao interferem no mundo real, mas servem de aprendizado

em situagdes futuras:

Dessa forma, enquanto fato social, o jogo assume a
imagem, o sentido que cada sociedade Ihe atribui. E este o
aspecto que nos mostra por que o0 jogo aparece de modos
tao diferentes, dependendo do lugar e da época. Em certas
culturas indigenas, o "brincar" com arcos e flechas nao é
uma brincadeira, mas preparo para a arte da caga e da
pesca. Se em tempos passados, o jogo era visto como inutil,
como coisa nao séria, depois do romantismo, a partir do
século XVII, o jogo aparece como algo sério e destinado a
educar a crianga. Outros aspectos relacionados ao trabalho,
a inutilidade ou a educacgéo da criangca emergem nas varias
sociedades em diferentes tempos histéricos. Enfim, cada
contexto social constréi uma imagem de jogo conforme seus
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valores e modo de vida, que se expressa por meio da
linguagem (KISHIMOTO, 1994, p.108).

Deste modo, a linguagem é utilizada para expressar as
escolhas e atitudes durante o jogo. Para Dohme (2004, p.2), “os jogos sao
importantes instrumentos de desenvolvimento de criangas e jovens. Longe
de servirem apenas como fonte de diversao, o que ja seria importante, eles
propiciam situacées que podem ser exploradas de diversas maneiras
educativas.”

Ja para o professor Gallo (2007, p.6), a comunicagéo e o
jogo estao intrinsecamente ligados, sendo que um faz parte do outro e que
“por vezes, se confundem: o jogo € parte da comunicagéo € a comunicagao
€ parte do jogo.”

Além disso, 0 jogo proporciona uma separagdo da vida
cotidiana. Os jogadores criam um espago hermético estabelecendo suas
préprias regras, porém mutaveis, “onde os participantes atuam de forma
descompromissada em uma espécie de bolha ludica, que, durante o jogo,
ndao tem consequéncias no mundo exterior” e essa experiéncia
enriquecedora é absorvida pelos participantes e podem refletir no mundo
exterior de maneira muito positiva. (PEREIRA; FUSINATO; NEVES, 2009,
p.14)

Todo esse conhecimento e interagdo desenvolvidos durante
0 jogo repercutem em varios momentos da vida dos participantes. Pensando
nisso, ao elaborar um jogo pedagdgico, deve-se atentar a diversdo que o

jogo proporcionara e quais habilidades serdao desenvolvidas:

Quando se entende que o conhecimento é resultante de
trocas, da interacdo entre sujeito e meio, o jogo passa a ser
uma ferramenta importante nos  processos de
desenvolvimento e aprendizagem. [...] O jogo educativo
deve proporcionar um ambiente critico, fazendo com que o
aluno se sensibilize para a construcdo de seu conhecimento
com oportunidades prazerosas para o desenvolvimento de
suas cognigdes (PEREIRA, FUSINATO; NEVES, 2009,
p.14).

Portanto, o aprendizado podera ser por meio de jogos, pois
‘0 jogo em si, possui componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o

interesse do aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo, e a confecgéo
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dos proprios jogos é ainda muito mais emocionante do que apenas jogar.”
(LOPES, 1995).

O jogo pedagdgico ou educativo pode ser denominado
atualmente como Serious Game (jogos sérios) e podem ser introduzidos
dentro do contexto escolar a partir do conceito de gamificagdo. Estes jogos
despertam para o conhecimento das estratégias e mecanismos e em se
tratando do serious game, este tem como objeto o desenvolvimento da
aprendizagem.

Em relagdo aos jogos sérios, Lopes e Oliveira (2013, p.12)

salientam que

A nova geracdo de serious games tem como base um
conjunto diversificado de teorias educativas, tais como, as
teorias cognitivas, construtivistas, construcionistas e as
teorias experimentais da aprendizagem. Os principios da
aprendizagem situada passam, também, a ser pilares dos
novos serious games, em que a informagao utilizada num
contexto que tenta simular a realidade, pode posteriormente
ser transferida para essa mesma realidade.

Jad com relagcdo as caracteristicas dos jogos e o0s
mecanismos, as estratégias etc, existe um conceito conhecido como
gamificac&o, que surgiu recentemente no Brasil e que também é chamado
de gamification, gamefication e gameficacdo, e apresenta aspectos das

mecanicas dos jogos utilizados nas empresas:

O gamification comegou a acontecer ha muito tempo quando
no ano de 1912, a marca americana Cracker Jack, de
biscoitos e snacks, comegou a introduzir brinquedos
surpresa em suas embalagens. E claro que naquela época,
tal pratica ndo teve o intuito, mas foi se disseminando ao
longo das décadas. [..] Com o passar do tempo,
comegaram a surgir pesquisas sobre o assunto que ja
investigavam quais os fatores que tornam as coisas mais
divertidas de serem aprendidas. [...] (ALVES, 2015).

Muito estudiosos tem proposto utilizar a gamificagdo do
ambiente corporativo e levar para a sala de aula, “assim como as empresas
tém usado os games para motivar e fidelizar os clientes, também as escolas
poderiam usar esses mesmos recursos para aumentar o interesse dos

alunos na aprendizagem.” (LEFFA, 2014).
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Navarro (2013, p.17) destaque que

Assim como o jogo, a gamificagdo ainda ndo tem um
conceito definitivo e exato, mas vem sendo compreendida
por tedricos e desenvolvedores de jogos como a aplicagéo
de elementos, mecanismos, dindmicas e técnicas de jogos
no contexto fora do jogo.

Sendo assim, gamificar ndo significa usar apenas jogos
prontos, mas utilizar os elementos dos jogos para promover a aprendizagem.
Através da dindmica dos jogos €& possivel adapta-lo aos diferentes
ambientes e utiliza-los para resolver problemas. Alves (2015) relata como
criar experiéncias de aprendizagem engajadoras, por meio do uso de jogos e
propde que o jogo pode ser usado para relacionar com atividades do
cotidiano, em que se deve pensar em estratégias rapidas para a resolugao

de problemas. Assim,

O pensamento de jogos consiste em pensar sobre um
problema ou atividade do dia a dia e converté-la em uma
atividade que contenha elementos do jogo (competigao,
cooperacgdo, exploragao, premiagao, storytelling) (ALVES,
2015).

Os modelos utilizados para estudos da gamificacdo se
baseiam no tripé: dindmicas, mecanicas e componentes. A dinamica é
constituida por elementos responsaveis por atribuir coeréncia e padroes
regulares a experiéncia. A mecanica é onde estao os elementos que podem
ser considerados “os verbos”, pois sao eles que promovem a agao que
movimentam as pecas adiante. Na base, os componentes sdo formas
especificas de fazer o que a dindmica e mecanica representam. Werbach
(2014 apud ALVES, 2015) apresenta um quadro com os elementos dos

games para, em seguida, conceituar cada um destes elementos.



Figura 1 — llustragbes dos elementos dos games
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— Componentes
Mecanicas
* Aungimentos
* Desafios = Avatar
* Sorte * Medalhas
Dinamicas * Competicdo * Lutas com chefe
* Cooperagdo * Colegdes
* Restri¢des * Retorno * Combate
* Emogdes * Aquisicdo de Recursos * Desbloqueio de
Mecdnicas * Narrativa * Recompensa contetdo
* Progressdo * Transagdes * Presentear
/ Componentes \ * Relacionamentos * Turnos * Quadro de Lideres
* Estado de Vitéria * Niveis
* Pontos
* Desafios
« Grafo Social
* Times

= Bens Virtuais

Fonte: Werbach (2014 apud ALVES, 2015)

Desta forma, é possivel unir a teoria da gamificagdo no jogo
de tabuleiro e o produto educacional deste trabalho, seguindo seus
principios conforme o tripé apresentado acima.

A seguir apresento o contexto de produgao e o processo de
elaboragao do jogo, explico como foram elencados os procedimentos desde
a escolha das obras, o local de aplicacdo da proposta, a elaboracdo do
tabuleiro e os componentes que fazem parte do jogo, o tabuleiro pronto, as
cartas para jogar no tabuleiro e, por fim, as regras para joga-lo.
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3 O PROCESSO DE CONCEPGAO / PRODUGAO DO PRODUTO
EDUCACIONAL PARA O ENSINO DA LINGUA E LITERATURA
ESPANHOLA

Nesta secao, serdo descritas a estrutura do jogo e a
elaboragdo do produto educacional, o jogo de tabuleiro. Também sera
apresentada a estrutura do jogo, seus componentes e os elementos que

fazem parte dele, o tabuleiro e as cartas do jogo.

3.1 A ESTRUTURA DOS JOGOS

Os principios da gamificacdo dao base a este produto
educacional. Retomando as ideias de Werbach (2014) sobre os elementos
para gamificacdo, este produto educacional foi elaborado considerando os
objetivos, dinamicas, mecanicas e componentes.

No que se refere aos objetivos, os jogadores precisam
desenvolver as quatro habilidades, sendo elas, compreensao, leitura,
producao escrita e oral. Outro ponto a ser observado dentro dos objetivos é
os conhecimentos de literatura hispanica, através do conto de Borges. E, por
fim, o letramento critico literario, com questbes voltadas para o
desenvolvimento da criticidade durante o jogo.

Dentro do ambito das dinamicas, os jogadores poderao
desenvolver as emogdes, narrativa, progressdo e os relacionamentos, que
estdo ligados as habilidades de conhecer as estratégias para se chegar ao
centro do labirinto, o andar pelo labirinto, o acumulo de cartas a partir das
respostas das perguntas que valem pontos, e a relagao entre os jogadores
competindo entre si, e decidindo se as respostas das perguntas estdo
corretas ou nao.

Na categoria das mecanicas, pode-se observar a aquisigao
de recursos na habilidade de usar as cartas especiais € na recompensa
quanto aos acertos e pontos durante o jogo, e as transagdes, para observar
o melhor caminho, as estratégias e o auxilio dos outros jogadores como
competidores ou por meio da cooperacao.

No que se refere aos componentes do jogo, as ag¢des estao

voltadas para a conquista de pontos, a partir do momento em que seu avatar
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responde as perguntas corretamente. Além disto, estes componentes séo
necessarios para a dinamica e mecéanica do jogo, pois correspondem aos
desafios a serem respondidos, no caso as perguntas, para ganhar pontos e
atingir o objetivo especifico que é chegar ao centro do tabuleiro.

Estes elementos servem de base para que os jogadores
possam dominar ou avancar no conteudo estudado, que neste caso, é o

estudo da Lingua Espanhola.

Tabela 2 - Os elementos da gamificagao para o produto educacional.

Caracteristicas | Acoes Aprendizagens

Objetivos Desenvolver as 4 | Compreensao, leitura e
habilidades producao escrita e oral.
Aprofundar conhecimentos | Conto de Borges (material
de literatura hispanica auténtico)

Letramento critico literario | Questoes voltadas ao
letramento critico.

Dinadmicas Emocodes Estratégias para chegar ao

centro do labirinto.

Narrativa Andar pelo labirinto

Progressao Acumulo de cartas
perguntas que valem
pontos.

Relacionamentos Jogadores competem entre
Si

Juizes (decidem se esta
correto ou nédo)

Mecanicas Aquisicdo de recursos Uso das cartas especiais
Recompensa Pontos/ acertos
Transacobes Escolha do melhor caminho/
Auxilio aos colegas etc.
Componentes Pontos Responder corretamente as
(avatar, questdes
recompensa, Avatar Cada jogador pode criar seu
transacdes e avatar conforme suas
pontos). caracteristicas.

Fonte: proprio autor.

Estes quatros elementos objetivo, dinamicas, mecanicas e
componentes configuram os objetivos propostos pelo jogo de tabuleiro
produzido, que objetiva desenvolver as habilidades de leitura, oralidade e

interpretacdo na lingua alvo, no caso, Espanhola, com o foco em
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desenvolver o letramento critico a partir das escolhas das obras literarias.

A dinamica do jogo envolve as percepg¢des dos estudantes
acerca do andamento do jogo, em que estes podem demonstrar emogdes,
seguir as regras apresentadas e interagir entre si para alcangar o objetivo. O
jogo visa estimular para que os alunos possam ser recompensados quando
responderem as perguntas corretamente e que tenham elementos para dar
continuidade ao jogo. Diante desses elementos, sera exposto, a seguir,

como o jogo foi elaborado, e como os componentes foram definidos.

3.2 ELABORACAO DO TABULEIRO E SEUS COMPONENTES

O jogo de tabuleiro foi idealizado por mim e, posteriormente,
foi solicitado a um profissional de design para desenvolver as ilustragdes.
Como ja foi citado, a motivagéo partiu da minha experiéncia profissional com
0 objetivo de aprimorar o jogo e que, apos esses novos temas para
discussdo, o publico que melhor atenderia aos conceitos de letramento
critico literario seria aquele formado por alunos do Ensino Médio e/ou
Superior, uma vez que, € necessario ter um conhecimento intermediario e/ou
avancado da lingua espanhola, para compreender a obra e participar do
jogo. (O que nao impediria que o professor do ensino fundamental pudesse
adapta-lo para seu contexto).

Os materiais do jogo de tabuleiro sdo os seguintes: o
tabuleiro (no qual os jogadores deverdo acompanhar e percorrer todo o
caminho) e as cartas do jogo (sendo estas de perguntas, que estdo

representadas por tagas ou labirinto).

3.2.1 O Tabuleiro

Com o intuito de relacionar o design do jogo com o cenario
mitolégico, pensou-se em um tabuleiro em forma de labirinto como o
principal elemento do jogo, sendo este o caminho que os jogadores
percorrerao, com o objetivo de chegar ao centro do labirinto e salvar o

Minotauro, como pode ser visualizado a seguir:
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Figura 2 - Jogo de Tabuleiro “A casa de Asterion”
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Fonte: O préprio autor(2017)

Considerando o enredo da lenda e o do conto em questao, a
aparéncia do tabuleiro tem caracteristicas que remetem aos simbolos gregos
e uma coloragdo que remete aos pergaminhos e a documentos antigos. No
tabuleiro, também séo encontradas informagdes referentes ao objetivo do
jogo, requisitos principais, premiagdes e locais onde colocar as cartas de
perguntas e cartas especiais.

O jogador, ao langar os dados, deve andar pelo caminho que
desejar. E importante que escolha caminhos com os simbolos das cartas
marcadas no tabuleiro. Ao parar em uma casa com o simbolo de taca, deve
virar uma carta do monte e responder ao que se pede. Diante da resposta do
aluno, o professor ou os colegas jogadores decidirdo, por meio da analise da
resposta, se o jogador ganhara a carta com a taga correspondente e se este
ficara com a carta. Respondendo corretamente as perguntas, o jogador
acumula pontos e, ao chegar ao centro do tabuleiro, calcula a quantidade de
tacas em cada carta que ganhou ao responder corretamente.

3.2.2 As Cartas do jogo

As cartas estdo divididas em dois tipos. Primeiramente
temos as cartas perguntas, representadas por tagas, nas quais havera
indagacgdes referentes as obras, que deverdao ser respondidas pelos

participantes em lingua espanhola e de forma correta. Cada carta tem uma
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pontuagdo representada por tagas no verso, ou seja, cada pergunta, se

respondida corretamente, tera uma taga ou mais como premiagao.

Figura 3 - Cartas perguntas frente e verso
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Fonte: o préprio autor (2017)

As cartas perguntas foram elaboradas com base na
Taxonomia de Bloom, que é um sistema que estabelece niveis de
conhecimento no processo cognitivo.

Segundo Bloom (1972, p.30) as caracteristicas do sistema

criado podem ser resumidas em:

Processo cognitivo: relacionado ao aprender, dominar um
conhecimento. Envolve a aquisicdo de um novo
conhecimento, do desenvolvimento intelectual, de habilidade
e de atitudes. Inclui reconhecimento de fatos especificos,
procedimentos padrdes e conceitos que estimulam o
desenvolvimento intelectual constantemente.  Nesse
dominio, os objetivos foram agrupados em seis categorias
estdo apresentados numa hierarquia de complexidade e
dependéncia (categorias), do mais simples ao mais
complexo. Para ascender a uma nova categoria, é preciso
ter obtido um desempenho adequado na anterior, pois cada
uma utiliza capacidades adquiridas nos niveis anteriores. As
categorias desse dominio s&o: Conhecimento;
Compreensao; Aplicagao; Analise; Sintese; e Avaliacao.

Estas categorias podem ser aplicadas a partir da relagéo de
novos conhecimentos, em que os estudantes desenvolverdo habilidades que
envolvem o processo cognitivo. As caracteristicas representadas por Bloom
e seu estudiosos perpassam outros dominios, sendo eles: o cognitivo,

afetivo e psicomotor.
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Bloom apresenta caracteristicas relacionadas ao cognitivo,
afetivo e psicomotor, mais conhecidos como dominio. Ferraz e Belhot (2010,

p.423) avaliam que

Embora todos os trés dominios (cognitivo, afetivo e
psicomotor) tenham sido amplamente discutidos e
divulgados, em momentos diferentes e por pesquisadores
diferentes, o dominio cognitivo € o mais conhecido e
utilizado. Muitos educadores se apoiam nos pressupostos
teéricos desse dominio para definirem, em seus
planejamentos educacionais, objetivos, estratégias e
sistemas de avaliacao.

A categoria do dominio cognitivo € a mais utilizada em
pesquisas, pois avalia cada questdo com o mesmo objetivo de
aprendizagem, assim, necessariamente, uma categoria mais simples & pré-
requisito para uma mais complexa (FERRAZ; BELHOT, 2010).

Desta forma, na elaboragdo deste trabalho e no
desenvolvimento do produto educacional, foram elaboradas questdes
baseadas e apoiadas nesta categoria do dominio cognitivo, em virtude deste
dominio abordar as estratégias, objetivos e sistema de avaliagdo coerente
para o desenvolvimento do jogo.

As categorias estdo representadas e divididas em
conhecimento, compreensao, aplicagdo, analise, sintese e avaliagdo. No
primeiro nivel, o conhecimento, as cartas foram elaboradas a partir do que
os alunos estudaram sobre o conto, e dos conhecimentos adquiridos deles,
durante as aulas, em que foram extraidas informag¢des do conto. Estas
perguntas abordavam as questdes sobre os personagens, as caracteristicas
deles, qual o periodo e o tempo que aconteceu a historia e onde estes
viveram.

No segundo nivel, compreensdo, as cartas foram
desenvolvidas por meio da habilidade de demonstrar a compreensédo da
informacado do conto, e que fossem capazes de reproduzir as ideais com
suas proprias percepcoes e palavras.

A aplicagao, o terceiro nivel das categorias, as cartas foram
criadas com o objetivo de desenvolver as habilidades de recolher e aplicar

as informacbes, ou situagdes, através de resolugdes concretas. Estas
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perguntas exploravam como os estudantes poderiam contar o conto do
ponto de vista de algum personagem, refletindo todo o contexto evidenciado.

No nivel quarto de analise, as cartas foram produzidas de
acordo com a habilidade de estruturagdo de uma informacgao, partindo da
separagao das matérias aprendidas e estabelecendo relagdes com outras
em virtude de explica-las. As questdes permeavam a relagdo do conto com a
histéria grega, as diferengas entre uma obra e outra e as informagdes que os
textos continham.

A sintese é o quinto nivel, e as cartas elaboradas tinham
como proposta desenvolver as capacidades de recolher e relacionar as
informacdes, pesquisando em fontes variadas, e a partir delas produzindo
novos produtos.

E o sexto e ultimo nivel € a avaliacdo, onde as cartas
produzidas tinham o objetivo de expandir os julgamentos sobre o valor de
algo, em que consistia em considerar os critérios dos conhecimentos
adquiridos na leitura do conto. Estas categorias estdo representadas na

figura abaixo, relacionadas com a taxonomia de Bloom.
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Figura 4 — Categorias do dominio cognitivo

ORIGINAL REVISADA
PENSAMENTO DE ORDEM PENSAMENTO DE ORDEM
SUPERIOR SUPERIOR

e

PENSAMENTO DE ORDEM PENSAMENTO DE ORDEM
INFERIOR INFERIOR

Fonte: Bloom (1956).

Desta forma, a relacdo entre a Taxonomia de Bloom e o
letramento critico estd em criar, avaliar, desenvolver, aplicar e compreender
aquilo que estd lendo, relacionando com 0s meios sociais a que esta

inserido.



Tabela 3 — Representacao das categorias
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Conhecimento: Compreensao: Aplicacao: Analise: Sintese: Avaliagao:
Refere-se a | Refere-se a habilidade | Refere-se a | Refere-se a | Refere-se a | Refere-se  a
habilidade de | de demonstrar | habilidade de | habilidade de | habilidade de | habilidade de
recordar, definir, | compreenséao pela | recolher e aplicar | estruturar uma | recolher e | realizar
reconhecer, ou | informacéao, sendo | uma informagao em | informagéo, relacionar julgamentos
identificar uma | capaz de reproduzir a | situagdes ou | separando as partes | informacdes de | sobre o valor
informagéao mesma por ideias e | problemas das matérias de | fontes variadas, | de algo tendo
especifica, a partir | palavras proprias. concretos. aprendizagem e | formando um | em
de situagbes de estabelecer relagdes, | produto novo. consideracao
aprendizagem explicando-as, entre critérios
anteriores. as partes conhecidos.
constituintes.
¢, Donde vive | COomo las personas | ;Como contarias el | 4Hay relacion con el | jPor qué Teseo | 4Quién es
Asterion y como es | reaccionaban cuando | cuento desde el | cuento de Borges y el | llama de | Asterion  por
su hogar? Asterion salia a la | punto de vista de | mito griego? Minotauro y no | fin?
calle? Teseo? de “Asterion” al
¢ Quiénes son los ¢;Cudles son las | personaje? ¢, Por qué
personajes de la ¢Y de Aryadne? diferencias entre una Asterion se
historia? obra u otra? considera un
.Y del punto de prisionero en
¢ Qué caracteristicas vista de los | ¢ Cuales una casa que
el personaje ciudadanos de | informaciones en no tiene
Asterion presenta? Creta? comun hay en los dos puertas?
textos? ¢Cudl es la
¢En qué tiempo importancia
transcurre la del  redentor
historia? para Asterion?

Para ti, ¢cual
es la relacion
del laberinto
con nuestra
vida?

¢ Cuales
nuestros
pasatiempos

son
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dentro de
nuestro
laberinto?

¢ Crees que el
minotauro

presenta los
patrones  de
comportamient
0, belleza para
aquella
sociedad?

¢ Por qué?

Fonte: O préprio autor (2017).
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Além das cartas representadas por tagas, ha também cartas
representadas pelo simbolo do labirinto. Essas sdo chamadas de cartas
especiais que habilitam os jogadores a: 1) pular de casa caso se encontrem
sem saida, 2) pedir ajuda ao amigo para responder as perguntas, 3) ajudar o
amigo a responder perguntas ou ainda 4) pesquisar em dicionarios ou outras
fontes como a prépria obra. A ideia € que exista uma troca e colaboragao

para chegar ao centro do labirinto e “salvar” o personagem.

Figura 5 -Cartas especiais frente e verso

) rluﬂuﬂmmmmmmmmﬂW@u@@n@ﬂwmmmmmmmmﬂ

Fonte: o préprio autor (2017)

3.2.3 Manual de Instrucdes

As regras estdo escritas atras do tabuleiro e também vao
impressas no manual do jogo. O item fundamental para a aplicagéo do jogo
€ apresentar a obra antes da execugdo da atividade, ou seja, realizar a
leitura e a discussdo do conto. O objetivo do jogo € chegar ao centro do
labirinto e salvar o Minotauro tendo a maior quantidade de pontos e (cada
ponto é representado por uma taga e o ganhador € o que chegar ao centro
com mais tagas).

Para a realizagdo da atividade, os participantes devem
seguir as regras

e lancar os dados (quem obtiver a maior quantidade,
comega 0 jogo);

e Escolher um avatar e colocar na entrada do labirinto.
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e Lancar o dado e avancar a quantidade de caixas
indicada pelo dado;

e Em caso de uma caixinha com um simbolo de taca,
escolher uma carta do pacote correspondente e seguir as instrugdes
indicadas;

e Nas cartas com o simbolo de taga, estdo as perguntas
relacionadas as obras. Se vocé responder de forma correta, ganhara a
quantidade de tacas correspondentes da carta;

e Seus colegas e professor serdo aqueles que indicarao
se a resposta esta correta. Se estiver equivocada, nao ganhara as tagas e
devera coloca-las no final do pacote correspondente;

e Se chegar a uma caixinha com um simbolo de labirinto
devera escolher uma carta do pacote correspondente e seguir novas
instrugdes que indicam a mesma.

e As cartas marcadas com o simbolo do labirinto sdo as
cartas especiais e vocé vai utiliza-las quando julgar necessario.

Estas instrugbes estdo representadas na figura abaixo na

Lingua Espanhola.
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Figura 6 - Manual de instrugdes.

REGlAS D€l RISGO:

Mombre del juego: Jugando al Laberinfo Lifterario

Reguisito fuondamental: I ser las dos obras literarias antes

de empezar el jonemo.

Obhjetivo del juego: Llegar al centro del labernnto » salvar

al mminotanmso.

LD mien ganaT: Gana guien o salva con la mayvor cantidad de puntos.
Cada punto es representado por mna COOPA

El ganador sera el goe llega al centro, pero con mas COPAS

= Todos los participantes deben lan=ar los dados v €1 gue obtiene
1a mavyor cantidad. empieza_
= Elige iz avatar v pon en la entrada del labenmoto.
= L anza el dado v avanza la cantidad de casillas gque indica <1 dado.
= 51 llegas a una casilla con en simbolo de Ia COPA | debes coger

una carta del paguoete correspondiente v segoir las instrucciones
g indiones la mismma En las cartas con el simibolo de 1a OOFPA
estan las pregpuntas relacionadas a las dos obras. Si contestas de
formaa cosrrecta. ganas la cantidad de copas cormrespondiente em
las cartas. Tos compafieros o to profesor seran el guoe indicara
=i la respuesta esta coberente v si la estroctura lingiista esta bien
hecha Site eguuavocas no ganas las COOPAS & debes pomnerias
al fin del paguoete correspondiente.

= 51 llegas a mwna casilla con en simbolo del T ABERINIO., debes
coger una carta del paguete correspomdiente w SEGLITE. O TNCy
las instrocciomnes gue indigue la muisaona. Las cartas marcadas
comn el simmbolo del laberinto., som las cartas especiales v
WAS A UTIT.IFART AS ClLIANIDO JUAGITES NMECESARTC

=

Fonte:o préprio autor (2017).

3.2.4 Guia do professor

Acompanhando o tabuleiro e cartas, também foi elaborado
um guia para o professor (anexo A), com 0 passo a passo de como utilizar o
tabuleiro, as leituras prévias, os links para textos e documentarios que
podem ser usados como complementos nas atividades de pré-leitura ou pos-
leitura, como o professor desejar. Este guia sera o norteador das atividades,
pois o tabuleiro € o instrumento mediador do letramento critico literario. Em
outras palavras, o guia se configura em um suporte para desenvolver as
habilidades de um leitor critico e oferece ao professor meios de avaliar seus

alunos conforme seu objetivo.
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4.0 JOGO DE TABULEIRO E SUAS PROPOSTAS DE LETRAMENTO
CRITICO E LITERARIO, DE USO DE JOGOS COMO RECURSO
PEDAGOGICOS E GAMIFICAGAO

Como mencionado anteriormente, o produto educacional,
jogo de tabuleiro, foi idealizado como uma ferramenta a ser utilizada dentro
de uma unidade didatica, que prevé desenvolver o ensino de literatura em
lingua espanhola para além da analise meramente estrutural. As sugestdes
de perguntas do jogo remetem a uma reflexao e estdo separadas por niveis
do processo cognitivo baseadas na Taxonomia de Bloom, conforme citado
anteriormente. O professor e os alunos poderdo criar suas préprias
perguntas além das sugeridas, apoiando-se em outras fontes, em outras

interpretacdes e tornando a atividade colaborativa.

4.1CoM RELACAO AO LETRAMENTO CRITICO:

O jogo atende ao conceito do letramento critico literario,
pois, € sabido que, através da leitura das obras apresentadas, os
alunos/jogadores poderéo se beneficiar de um mundo de escrita e leitura um
pouco mais complexo, que exige uma compreensado que vai além da mera
decodificagao e tradugado de palavras. Para Pinheiro (2015), quanto mais o
leitor vai lendo um texto, mais ele fara inferéncias e criara novas hipoteses,
reformulacdes e criagdes.

No jogo proposto, evidencia-se que os alunos poderao
relacionar o conto lido com as perguntas que foram apresentadas em forma
de cartas, em que deverado reformular as respostas, com o objetivo de
respondé-las de forma correta. A cada rodada mais cartas serao lidas e,
assim, os jogadores deverdo se atentar as perguntas e as respostas dos
demais jogadores, a fim de analisar se estdo de acordo com o conto base.

Como reforga Souza e Cosson (2014) o conhecimento
prévio serve de estratégia ou como um “guarda-chuva”, pois a todo o
momento o leitor ativa os conhecimentos acerca do assunto. Neste caso, o
jogo desenvolvera a lingua e o conhecimento que se tem do conto estudado,

no qual os estudantes poderdo a todo o momento retomar aquilo que ja
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leram e do que sabem sobre a lingua.

Além disso, é possivel atrair os estudantes através do jogo,
para que transcendam os limites do texto, ou seja, que reflitam, questionem,
figuem inquietos com a histéria do personagem, que analisem de forma
critica os padrdes da sociedade da época, os padrées de comportamento e
conduta dos cidadados gregos, que relacionem com os dias de hoje, que
comparem com suas posturas e com as da sociedade etc.

Ou seja, todos estes aspectos citados fazem parte da teoria
do letramento critico literario, e através das leituras prévias, da
contextualizac&o, da leitura das obras e as questées do jogo ddo o suporte

necessario para desenvolver os conceitos citados.

4.2 CoM RELAGCAO AO USO DO LUDICO E JOGOS COMO RECURSOS PEDAGOGICOS:

Como citado no referencial tedrico, o jogo faz parte da vida
do ser humano em varios aspectos da sociedade, seja com os amigos, a
familia, o trabalho, etc. Desde uma partida de futebol e até atingir as metas
no trabalho, o jogo esta intrinsecamente vinculado ao nosso dia a dia.

Como aponta Dohme (2004), os jogos s&o uma
manifestacdo de ludicidade e podem ser abordados como recursos
didaticos, atrelando o uso de histérias, dramatizagdes, musicas, dancgas e
artes. Em uma aula de literatura e estudando uma segunda lingua, estes
recursos servem de estimulo e torna o aprendizado prazeroso. Estes
elementos elencados por Dohme séo instrumentos de desenvolvimento, em
que este aprende relacionando as situagdes apresentadas na literatura com
0 seu cotidiano, permeando os principios do pensamento critico, quando
questiona, discute e cria.

Navarro (2013) aponta que os elementos, mecanismos,
dindmicas e técnicas dos jogos desenvolvem a no¢cdo do cumprimento de
regras, desafios, metas, efeito surpresa, dentre outros principios, que
ampara no desenvolvimento e no aprendizado. As situacdes diferentes que
envolvem fora do jogo podem ser apresentadas de forma ludica e retomadas
através do jogo, realizando as relagbes apresentadas na literatura.

Sendo assim, a proposta do tabuleiro, além de atender a
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teoria de jogos como recursos pedagogicos, tenta aproximar ainda mais os
estudantes para que interajam entre si. Por meio do jogo de tabuleiro, os
estudantes desenvolveram os fundamentos das regras do jogo e as relagdes

diante do conto.

4.3 CoM RELACAO As CARACTERISTICAS DAS MECANICAS DE JOGOS E
GAMIFICACAO

As caracteristicas das mecanicas do jogo e da gamificagao
estdo relacionadas com os objetivos, dindmicas, mecanicas e componentes.
Dentro dos objetivos, temos o desenvolvimento das quatro habilidades:
compreensao, leitura, producdo escrita e oral; o aprofundamento dos
conhecimentos de literatura hispanica por meio do conto de Borges e o
letramento critico literario com as questdes voltadas ao letramento.

Dentro da categoria dinamica, as emog¢des, a narrativa, a
progressao e os relacionamentos estdo sendo apresentados com relagéao as
estratégias a andar e se chegar ao centro do labirinto, o acumulo de cartas
perguntas que valem pontos e competicdo entre os jogadores e os juizes
que decidem se as respostas estdo corretas ou nao.

Dentro da mecanica, pode-se perceber a aquisicdo de
recursos, como as cartas especiais, a recompensa relacionada a acertos e
pontos e as transagdes, analisar o melhor caminho e/ou auxilio dos colegas.

E por fim, os componentes que fazem parte do jogo como
os pontos ao responder corretamente as perguntas e o avatar que cada
jogador pode criar conforme suas caracteristicas.

Portanto, relacionando aos niveis de aprendizado, as cartas
foram elaboradas para serem respondidas em lingua espanhola, e que os
alunos/jogadores tenham dominio nesta lingua alvo, como alunos do ensino
médio e/ou universitarios.

Com relagdo a pontuagao, evidenciada na caracteristica da
mecanica, ela é feita através da recompensa conforme os jogadores forem
acertando e ganhando as tagas. Respostas incompletas ou equivocadas nao
sdo aceitas pelos jogadores, portanto, ndo havera acumulo de pontos.

Os objetivos do jogo e o desafio sdo o de chegar ao centro
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do labirinto evitando ficar preso nele, competéncias estas que estdo
relacionados com as decisbes que precisam ser tomadas durante o jogo.
Neste caso, a escolha do caminho e as estratégias para se chegar ao
centro, auxiliaram na mecanica do jogo e no andamento deste.

Ja o item “sorte” também faz parte do jogo, pois o tabuleiro
contara com um dado que estabelecera quantas casas o jogador devera
andar por turno. A investigacdo ou exploragao sera feita através das cartas
especiais. Os turnos ocorrem quando os jogadores alternam as jogadas.

Dentro da categoria da dindmica do jogo, a cooperagao e a
competicdo ocorrem com o uso das cartas de ajuda e analise da resposta do
adversario. Com relagdo ao feedback, acontece quando o jogador
reconhece o erro, tenta novamente e o assimila com o aprendizado. O
relacionamento e interagdo ocorrem entre os jogadores/alunos/aprendizes
desde o inicio do jogo, pois estes deverdo a todo o momento, elaborar
estratégias para escolher o adversario e pensar e refletir nas respostas das

guestdes e quais os caminhos para se alcangar o objetivo final.
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5 RESULTADOS ESPERADOS

Este artigo tem como propdsito criar debates sobre os temas
que surgiram através da leitura destas duas obras. Quer instigar os
professores para que criem seus jogos pedagogicos e utilizem dessa pratica
com seus alunos. Pretende difundir o ensino do espanhol no Brasil, haja
vista que estamos num momento de cortes e marginalizagéo dessa lingua.

Este também pretende levar ao professor, que existem
varias formas de se ensinar uma lingua e esta pode ser dinamizada por meio
de jogos e brincadeiras. A proposta apresentada pode ser utilizada nas aulas
de uma lingua estrangeira, em que os conteudos de outras disciplinas
possam perpassar por estes caminhos. Ao se propor um jogo, varios
elementos estdo sendo abordados e cada ponto pode ser tratado de acordo
com as especificidades da aula e o seu objetivo.

Como apresentado nesta proposta, ao atrelar o ensino da
lingua espanhola, o conto e o interesse dos estudantes e ao apresentar o
produto educacional, os estudantes podem participar e produzir
fundamentados no texto trabalhado em sala de aula.

Na elaboragdo das regras, nas duvidas apresentadas
durantes o jogo e a participagao entre os jogadores, evidenciam-se as trocas
e as relagdes que sao construidas com base no jogo e no texto. Cada qual
com sua bagagem e sua interpretacdo do que esta sendo apresentado,
constroi elementos para que a aprendizagem seja prazerosa e que estes
internalizem as discussdes acarretadas pelas duvidas e proposi¢cdes dos
participantes.

Neste caso, fomentar a elaboracdo de um jogo com os
alunos permite que estes possam adentrar no campo das regras, do fazer,
pensar qual o proximo passo, dentre outros elementos, que sao

concernentes a pessoa, e que faz seres pensantes.
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<STIMADO(A) PROFESOR(4),

Es un placer presentarle el juego de mesa llamado

“Jugando al Laberinto Literario” basado en el cuento del mismo
nombre del escritor argentino Jorge Luis Borges. Es un cuento que tiene
una relacion intertextual con el mito del Minotauro. El objetivo del juego
es unir la literatura y las estrategias de juego para crear una actividad de
lectura mas dinamica. Para ello, sugiero una cantidad de lectura previa

o complementar para que la interpretacion y analisis sean mas profundos.
Ademas, es posible que usted adapte la actividad a su propio contexto de
trabajo y pueda crear sus propias preguntas. Es un juego abierto cuyos
alumnos podran elaborar sus preguntas y reflexiones.

A continuacion presento una sugerencia de lecturas previas o
complementares para dinamizar el juego y el analisis critico. Después

le presento un apartado con el cuento original en espafiol y traducido,

el mito en lengua espafiola, las reglas del juego y las preguntas como
sugerencias de interpretacion que ya estan en las cartas y usted podra
recortarselas y utilizarlas con el tablero.

P.S Lea todo el manual del profesor antes de aplicar la actividad

con el grupo.




LECTURAS Y VIDSOS PREVIOS © (OMPLEMSNTARSS:

. Documental Batalla de Los Dioses [MinoTauro] - Creado por History Channel.
,Como puede ayudar? Esta lleno de relatos de cientificos e historiadores que pueden
ayudar a comprender el contexto de la creacion del mito. Ademas presenta un minotauro
como lo conocemos, o sea, un monstruo terrible y sin piedad.

Habilidades desarrolladas: Comprension oral con muchos acentos distintos.
Disponible en: <https://www.youtube.com/watch?v=kXCWcacU7k8>.

. Creta, el descubrimiento de Cnosos - (la restauracion del palacio de Cnosos)

. Como puede ayudar? El alumno podra conocer la isla de Creta y las ruinas del Palacio
de Cnosos. Historiadores creen que en ese Palacio fue construido el laberinto del minotauro.
Habilidades desarrolladas: Comprension lectora.

Disponible en: <http://www.nationalgeographic.com.es/historia/grandes-reportajes/
creta-el-descubrimiento-de-cnosos_6466/1>

. Biografia de Borges

.Como puede ayudar? Breve biografia para comprender la importancia de
Jorge Luis Borges en la Literatura.

Habilidades desarrolladas: Comprension lectora.

Disponible en: <https://www.escritores.org/biografias/439-jorge-luis-borges>.

. Analisis del cuento La casa de Asterion de Borges por Margarita Carrera.
. Como puede ayudar? La autora hace un recorrido histérico sobre el mito

y complementa con su opinion acerca del cuento La Casa de Asterion.

Habilidades desarrolladas: Comprension lectora.

Disponible en: <http://www.prensalibre.com/opinion/la-casa-de-asterion-de-borges>.




. El enigma borgeano en ""La casa de Asterion'- Articulo de Santo Gabriel
Vaccaro de la UFSC

. Como puede ayudar? Un andlisis critico sobre el aspecto borgeano en el cuento.
Es ideal para el profesor complementar con mas preguntas para el juego.

Material para el profesor
Disponible en: <https://periodicos.ufsc.br/index.php/fragmentos/article/

viewFile/22751/20770>.

. Mitologia y literatura - La Leyenda del Minotauro.
. Como puede ayudar? Otro andlisis sobre el cuento. Es ideal para el profesor
complementar con mas preguntas para el juego.

Material para el profesor
Disponible en: <http://www.almargen.com.ar/sitio/seccion/cultura/minotauro/index.html>.

. Borges y sus laberintos - La gaceta literaria

.Como puede ayudar? Analisis sobre los laberintos en las obras de Borges.
Es bueno para el profesor comprender un poco mas del mundo borgeano.
Material para el profesor

Disponible en: <https://www.lagaceta.com.ar/nota/340492/la-gaceta-literaria/
borges-sus-laberintos.html>.

. Secuencia didactica de una actividad de analisis de una narracion del cuento

. Como puede ayudar? Material con otras ideas de actividades para complementar la clase.
Material para el profesor

Disponible en: <https://www.educ.ar/recursos/14808/
la-casa-de-asterion-de-jorge-luis-borges>

. Prueba de literatura sobre el cuento y el mito

.Como puede ayudar? Material con otras ideas de actividades para complementar la clase.
Material para el profesor

Disponible en: <http://csfm.cl/wp-content/uploads/2014/06/

GPS-II-Medio-Lenguaje.pdf>.




REGLAS DEL U<

Nombre del juego: Jugando al Laberinto Literario

Requisito fundamental: Leer las dos obras literarias antes

de empezar el juego.

Objetivo del juego: Llegar al centro del laberinto y salvar

al minotauro.

.Quién gana?: Gana quien lo salva con la mayor cantidad de puntos.
Cada punto es representado por una COPA.

El ganador sera el que llega al centro, pero con mas COPAS.

 Todos los participantes deben lanzar los dados y el que obtiene
la mayor cantidad, empieza.

Elige tu avatar y pon en la entrada del laberinto.

 Lanza el dado y avanza la cantidad de casillas que indica el dado.

«  Sillegas a una casilla con en simbolo de la COPA, debes coger
una carta del paquete correspondiente y seguir las instrucciones
que indique la misma. En las cartas con el simbolo de la COPA,
estan las preguntas relacionadas a las dos obras. Si contestas de
forma correcta, ganas la cantidad de copas correspondiente en
las cartas. Tus compaifieros o tu profesor seran el que indicara
si la respuesta esta coherente y si la estructura lingiiista esta bien
hecha. Si te equivocas, no ganas las COPAS y debes ponerlas
al fin del paquete correspondiente.

»  Sillegas a una casilla con en simbolo del LABERINTO, debes
coger una carta del paquete correspondiente y SEGUIR O NO
las instrucciones que indique la misma. Las cartas marcadas

con el simbolo del laberinto, son las cartas especiales y
VAS A UTILIZARLAS CUANDO JUZGUES NECESARIO.

&




<L MINOTAURC: LA LLYSNDA, - POR  KARINA DONANGSLS

En Creta reinaba el poderoso Rey Minos. Su capital era célebre en el mundo por
el laberinto, lleno de intrincados corredores, de los cuales era casi imposible
encontrar la salida. En el interior vivia el terrible Minotauro, un monstruo con
cabeza de toro y cuerpo de hombre, fruto de los amores de Pasifae, la esposa de
Minos, con un toro que Poseidon, dios de los mares, hizo surgir de las aguas.

En cada novilunio habia que sacrificar un hombre al Minotauro, pues cuando el
monstruo no satisfacia su apetito, se precipitaba fuera para sembrar la muerte y
desolacion de los habitantes de la comarca.

Un dia, el Rey Minos recibi6 una tragica noticia: su hijo acababa de morir
asesinado en Atenas. Minos clam6 venganza, reuni6 a su ejército y lo envio a
Atenas para iniciar el ataque. Atenas, al no estar preparada, no pudo ofrecer
resistencia y solicité la paz. Minos, con severidad dijo: "Os ofrezco la paz, pero
con una condicidn: cada nueve afos, Atenas enviara siete muchachos y siete
doncellas a Creta para que paguen con su vida la muerte de mi hijo".

Aquellos jovenes serian arrojados al Minotauro para que los devorara.

Los atenienses no tuvieron mas remedio que aceptar aunque con una unica reserva:
que si uno de los jovenes conseguia matar al Minotauro y salir del laberinto
(cosa poco menos que imposible) no solo salvaria su vida, sino también la de sus
compafieros, y Atenas seria eximida de dicha condena.

Dos veces pagaron los atenienses el tragico tributo. Se acercaban ya el dia en que
por tercera vez la nave de velas negras, signo de luto, iba a surcar la mar. Entones,
Teseo, hijo tnico del rey de Atenas, Egeo, ofrecid su vida por la salvacion de la
ciudad. El Rey y su hijo convinieron en que si a Teseo le favorecia la suerte,

el navio que los volviera al pais enarbolaria velas blancas.

La prision en Creta, donde Teseo y los otros jovenes fueron alojados como
prisioneros lindaba con el parque por donde las hijas del Rey Minos, Ariadna y
Fedra, solian pasear. Un dia el carcelero avisé a Teseo que alguien queria hablarle.
Al salir, el joven se encontr6 con Ariadna, quien subyugada por la belleza y la
valentia del joven decidi6 ayudarle a matar al Minotauro a escondidas de su padre.
"Toma este ovillo de hilo y cuando entres en el Laberinto ata el extremo del hilo

a la entrada y ve deshaciendo el ovillo poco a poco. Asi tendras una guia que te
permitira encontrar la salida". Le dio también una espada magica.

A la mafiana siguiente, el principe fue conducido al Laberinto, tomo el ovillo,

ato el extremo del hilo al muro y fue desenrollandolo, a medida que avanzaba

por los corredores. Tras mucho caminar, penetr6 en una gran sala y se encontrd
frente al temible Minotauro, que bramaba de furor se lanzé contra el joven.

El Minotauro era tan espantoso, que Teseo estuvo a punto de desfallecer,

pero consiguid vencerle con la espada magica.




A la mafiana siguiente, el principe fue conducido al Laberinto, tom¢ el ovillo,

ato el extremo del hilo al muro y fue desenrollandolo, a medida que avanzaba

por los corredores. Tras mucho caminar, penetr6 en una gran sala y se encontré
frente al temible Minotauro, que bramaba de furor se lanzé contra el joven.

El Minotauro era tan espantoso, que Teseo estuvo a punto de desfallecer, pero
consiguid vencerle con la espada magica. Le basto luego seguir el hilo de Ariadna
en sentido inverso y pronto pudo atravesar la puerta de salida.

Teseo salvo su vida, la de sus compaineros y liberd a su ciudad de tan horrible
condena. Dispuestos ya a reembarcar, Teseo llevo a bordo en secreto a Ariadna y
también a Fedra, quien no quiso abandonar a su hermana mayor. Durante el viaje
y tras una feroz tormenta tuvieron que refugiarse en la isla de Naxos. Vuelta la
calma, emprendieron el retorno. Pero Ariadna no aparecia, la buscaron,

la llamaron, pero fue en vano. Finalmente abandonaron la su busqueda y se
hicieron a la mar. Habian zarpado cuando Ariadna desperto en el bosque,
después de caer extenuada por el cansancio. De pronto, y rodeada por monumental
ceremonia se le aparecio el joven mas bello que nunca antes haya visto.

Era Dionisios, dios del vino, quien le ofreci6é casamiento y hacerla inmortal.

La joven aceptd y después de un viaje triunfal por la Tierra, el dios la llevo a

su morada eterna.

En tanto, en Atenas cundia la tristeza. El anciano Rey iba todos los dias a la orilla del mar,
esperando ver a su hijo retornar. Al fin, el barco aparecid en el horizonte. Pero traia las
velas negras y el anciano desesperd. Es que Teseo, abatido por la desaparicion de Ariadna
habia olvidado izar las velas blancas, signo de su victoria. Loco de dolor, el rey Egeo se
arrojo al mar que desde entonces lleva su nombre. Paso el tiempo y los atenienses reunidos
en asamblea ofrecieron la corona a Teseo, quien se caso luego con Fedra y reind por

largos afos.

Disponible en: http://www.almargen.com.ar/sitio/seccion/cultura/minotauro/index.html
Acceso: 25 jan.2018




LA <ASA D ASTSRICON

A Marta Mosquera Eastman

Y la reina dio a luz un hijo que se llamo Asterion.
Apolodoro: Biblioteca, iii, I.

S¢é que me acusan de soberbia, y tal vez de misantropia, y tal vez de locura.
Tales acusaciones (que yo castigaré a su debido tiempo) son irrisorias. Es verdad que no salgo
de mi casa, pero también es verdad que sus puertas (cuyo numero es infinito) [1] estan abiertas
dia y noche a los hombres y también a los animales. Que entre el que quiera. No hallara
pompas mujeriles aqui ni el bizarro aparato de los palacios pero si la quietud y la soledad.
Asimismo hallara una casa como no hay otra en la faz de la tierra. (Mienten los que declaran
que en Egipto hay una parecida). Hasta mis detractores admiten que no hay un solo mueble
en la casa. Otra especie ridicula es que yo, Asterion, soy un prisionero. ;Repetiré que no hay
una puerta cerrada, aiadiré que no hay una cerradura? Por lo demas, algin atardecer he pisado
la calle; si antes de la noche volvi, lo hice por el temor que me infundieron las caras de la
plebe, caras descoloridas y aplanadas, como la mano abierta. Ya se habia puesto el sol, pero
el desvalido llanto de un nifio y las toscas plegarias de la grey dijeron que me habian reconocido.
La gente oraba, huia, se prosternaba; unos se encaramaban al estilobato del templo de las
Hachas, otros juntaban piedras. Alguno, creo, se oculto en el mar. No en vano fue una reina
mi madre; no puedo confundirme con el vulgo, aunque mi modestia lo quiera.

El hecho es que soy unico. No me interesa lo que un hombre pueda trasmitir a otros
hombres; como el filésofo, pienso que nada es comunicable por el arte de la escritura.
Las enojosas y triviales minucias no tienen cabida en mi espiritu, que esta capacitado para
lo grande; jamas he retenido la diferencia entre una letra y otra. Cierta impaciencia generosa
no ha consentido que yo aprendiera a leer. A veces lo deploro, porque las noches y los
dias son largos.

Claro que no me faltan distracciones. Semejante al carnero que va a embestir, corro por las
galerias de piedra hasta rodar al suelo, mareado. Me agazapo a la sombra de un aljibe o a la
vuelta de un corredor y juego a que me buscan. Hay azoteas desde las que me dejo caer,
hasta ensangrentarme. A cualquier hora puedo jugar a estar dormido, con los ojos cerrados y
la respiracidon poderosa. (A veces me duermo realmente, a veces ha cambiado el color del dia
cuando he abierto los 0jos). Pero de tantos juegos el que prefiero es el de otro Asterion.

Finjo que viene a visitarme y que yo le muestro la casa. Con grandes reverencias le digo:
“Ahora volvemos a la encrucijada anterior” o “Ahora desembocaremos en otro patio o bien
decia yo que te gustaria la canaleta” o ““Ahora veras una cisterna que se llend de arena” o

“Ya veras como el sotano se bifurca”. A veces me equivoco y nos reimos buenamente los dos.




No solo he imaginado esos juegos; también he meditado sobre la casa. Todas las partes de
la casa estan muchas veces, cualquier lugar es otro lugar. No hay un aljibe, un patio, un
abrevadero, un pesebre; son catorce [son infinitos] los pesebres, abrevaderos, patios, aljibes.
La casa es del tamafio del mundo; mejor dicho, es el mundo. Sin embargo, a fuerza de fatigar
patios con un aljibe y polvorientas galerias de piedra gris he alcanzado la calle y he visto el
templo de las Hachas y el mar. Eso no lo entendi hasta que una vision de la noche me revelo
que también son catorce [son infinitos] los mares y los templos. Todo esta muchas veces,
catorce veces, pero dos cosas hay en el mundo que parecen estar una sola vez: arriba, el
intrincado sol; abajo, Asterion. Quizé yo he creado las estrellas y el sol la enorme casa,
pero ya no me acuerdo.

Cada nueve afios entran en la casa nueve hombres para que yo los libere de todo mal.
Oigo sus pasos o su voz en el fondo de las galerias de piedra y corro alegremente a buscarlos.
La ceremonia dura pocos minutos. Uno tras otro caen sin que yo me ensangriente las manos.
Donde cayeron, quedan, y los cadaveres ayudan a distinguir una galeria de las otras. Ignoro
quiénes son, pero s¢ que uno de ellos profetizd, en la hora de su muerte, que alguna vez
llegaria mi redentor. Desde entonces no me duele la soledad, porque sé que vive mi redentor
y al fin se levantara sobre el polvo. Si mi oido alcanza todos los rumores del mundo, yo
percibiria sus pasos. Ojala me lleve a un lugar con menos galerias y menos puertas.

(Como sera mi redentor?, me pregunto. ;Serd un toro o un hombre? ;Sera tal vez un toro
con cara de hombre? ;O sera como yo?

El sol de la mafiana reverbero en la espada de bronce. Ya no quedaba ni un vestigio de
sangre.

— (Lo creerés, Ariadna? —Dijo Teseo—. El minotauro apenas se defendio.

[1] El original dice catorce, pero sobran motivos para creer inferir que, en boca de Asterion,
el nimero catorce vale por infinitos.




A <ASA D¢ ASTSRION

E a rainha deu a luz um filho
Que se chamou Astérion.
APOLODORO: Biblioteca, III, I

Sei que me acusam de soberba, e talvez de misantropia, e talvez de loucura. Tais acusagoes
(que castigarei a seu devido tempo) séo irrisorias. E verdade que ndo saio de minha casa, mas
também ¢ verdade que suas portas (cujo numero ¢ infinito*) estdo abertas dia e noite aos
homens e também aos animais. Que entre quem quiser. Nao encontrara aqui pompas feminis
nem o bizarro aparato dos palacios, mas sim a quietude ¢ a soliddo. Assim, encontrard uma
casa como nao ha outra na face da Terra. (Mentem os que declaram que no Egito existe

uma parecida). Até meus detratores admitem que nao ha um s6 mével na casa. Outra historia
ridicula € que eu, Astérion, sou um prisioneiro. Repetirei que ndo hd uma porta fechada,
acrescentarei que nao ha uma fechadura? Além disso, num entardecer pisei a rua; se antes

da noite voltei, fiz isso pelo temor que me infundiram os rostos da plebe, rostos descoloridos

e achatados, como a mao aberta. Ja havia se posto o sol, mas o desvalido choro de uma crianga
e as toscas preces da grei disseram que me haviam reconhecido. O povo orava, fugia,
prosternava-se; alguns trepavam no estilobata do templo dos Machados, outros juntavam pedras.
Algum, creio, ocultou-se sob o mar. Nao em vao foi uma rainha minha mae; nao posso
confundir-me com o vulgo, ainda que minha modéstia o queira.

O fato € que sou tnico. Nao me interessa o que um homem possa transmitir a outros homens;
como o filosofo, penso que nada ¢ comunicavel pela arte da escritura. As magantes e triviais
minucias ndo tém espago em meu espirito, que estd capacitado para o grande; jamais guardei

a diferenga entre uma letra e outra. Certa impaciéncia generosa nao consentiu que eu aprendesse
a ler. As vezes o deploro, porque as noites e os dias sdo longos.

Claro que nao me faltam distragdes. Igual ao carneiro que vai investir, corro pelas galerias de
pedra até rolar ao chao, nauseado. Escondo-me a sombra de uma cisterna ou a volta de um
corredor e finjo que me procuram. Existem terracos de onde me deixo cair até me ensanguentar.
A qualquer hora posso fingir que estou adormecido, com os olhos fechados e a respiracao
poderosa. (As vezes durmo realmente, as vezes estd mudada a cor do dia quando abro os olhos.)
Mas, de tantas brincadeiras, a que prefiro € a do outro Astérion. Finjo que vem visitar-me e

que lhe mostro a casa. Com grandes reveréncias digo-lhe: “Agora voltamos a encruzilhada
anterior” ou “Agora desembocamos em outro patio” ou ‘“Bem dizia eu que te agradaria a
canaleta” ou “Agora verds uma cisterna que se encheu de areia” ou “Ja verds como o porao

se bifurca”. As vezes me confundo e nos rimos agradavelmente os dois.




Nao so tenho imaginado esses jogos; também tenho meditado sobre a casa. Todas as partes da
casa existem muitas vezes, qualquer lugar € outro lugar. Nao hd uma cisterna, um patio,

um bebedouro, uma manjedoura; sdo quatorze [sao infinitos] as manjedouras, bebedouros,
patios, cisternas. A casa ¢ do tamanho do mundo; ou melhor, ¢ o mundo. Contudo, por forca
de esgotar patios com uma cisterna e poeirentas galerias de pedra cinza, alcancei a rua e vi o
templo dos Machados e o mar. Nao entendi isso até que uma visao da noite me revelou que
também sao quatorze [sdo infinitos] os mares e os templos. Tudo existe muitas vezes,
quatorze vezes, mas duas coisas ha no mundo que parecem existir uma s vez: acima,

o intrincado Sol; abaixo, Astérion. Talvez eu tenha criado as estrelas € o Sol e a enorme casa,
mas ja nao me recordo.

A cada nove anos entram na casa nove homens para que eu os liberte de todo mal. Ougo seus
passos e sua voz no fundo das galerias de pedra e corro alegremente a procura-los. A cerimdnia
dura poucos minutos. Um ap0s outro caem sem que eu ensanguente as maos. Onde cairam
ficam, e os cadaveres ajudam a distinguir uma galeria das outras. Ignoro quem sdo, mas sei
que um deles profetizou, na hora de sua morte, que algum dia chegaria o meu redentor.

Desde entdo ndo me doi a solidao, porque sei que vive meu redentor e no fim se levantara
sobre o p6. Se meu ouvido alcangasse todos os rumores do mundo, eu perceberia seus passos.
Tomara que me leve a um lugar com menos galerias e menos portas. Como serd meu redentor?
pergunto-me. Sera um touro ou um homem? Seré talvez um touro com rosto de homem?

Ou sera como eu?

O sol da manha reverberou na espada de bronze. J4 ndo havia nenhum vestigio de sangue.
— Acreditaras, Ariadne? — disse Teseu —. O minotauro mal se defendeu.

A Marta Mosquera Eastman

*Q original diz catorze, mas sobram motivos para inferir que, na boca de Astérion,
esse adjetivo numeral vale por infinitos. (N. do A.)

Fonte: http://www.arquivors.com/borges2.htm

(Tradugao de Marcelo Bueno de Paula)
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Si estamos en
un laberinto,
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conforme Asterion
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¢Por qué Asterion
dice que su casa
es su mundo?
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¢Crees que Asterion
Se reconoce como
alguien diferente
de los demas?
¢Por qué?
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LABSRINTC

MGANDS AL LABSRINTS LITSRARNIS

mmmmmmmmmmrﬁU'-Irﬁmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm@
REQUISITO REDAMSNTAL OBISTIVE DAL NS¢

LEER LAS DOS OBRAS LLEGAR AL CENTRO DEL
LITERARIAS ANTES DE LABERINTO Y SALVAR AL
EMPEZAR EL JUEGO MINOTAURO.

UES <ANA:

GANA QUIEN LO SALVA CON
LA MAYOR CANTIDAD DE
PUNTOS. CADA PUNTO
ES REPRESENTADO POR
UNA <OPA EL GANADOR
SERA EL QUE LLEGA
AL CENTRO, PERO
CON MAS <OPAS,
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