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RESUMO 

 

Na contemporaneidade, muitos materiais didáticos de ensino de idiomas, como a língua 

espanhola, obedecem a padronizações conteudistas regidas pelo Quadro Comum Europeu de 

Referência para as Línguas (QCER) que, por vezes, não contemplam as reais necessidades 

dos aprendizes de Línguas Estrangeiras (LE) no Brasil. Uma das dificuldades preliminares e 

recorrentes no aprendizado do espanhol para brasileiros é o funcionamento dos tempos 

verbais, principalmente o uso e valores dos pretéritos do modo indicativo (MATTOS, 2002; 

PONTES; DUARTE, 2018). Nesse sentido, o entendimento sobre a pontualidade 

característica do aspecto verbal no Pretérito Perfeito Simples (PPS) do espanhol pode fazer 

parte desses empecilhos iniciais. Este trabalho tem como objetivo geral a proposição do uso 

adaptado da modalidade de jogo ―problemas de lógica‖ como ferramenta auxiliar na 

explicação do aspecto pontual enquanto parâmetro de transitividade do PPS no espanhol. Do 

ponto de vista metodológico, trata-se de uma pesquisa qualitativa que possui como tema a 

elaboração de material didático. De modo mais específico, trata-se de uma produção didático-

pedagógica de uso opcional, composta por um tutorial com jogos, destinada a docentes de 

Espanhol como Língua Estrangeira (ELE). A metodologia empregada considerou atentamente 

as recomendações sobre o uso do lúdico em contexto escolar abordadas por estudiosos como 

Almeida (2003), Antunes (2001a, 2001b, 2003, 2014), Macedo et al. (2000), Batllori (2018) e 

Meirieu (1997). Além disso, o planejamento de tal produção baseou-se no modelo de Design 

Instrucional ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation e Evaluation), do qual 

foram utilizadas as três primeiras fases correspondentes à concepção do material didático: 

análise, desenho e desenvolvimento. Ao término dessas fases, obteve-se um material em pdf 

graficamente simples, sem adornos visuais ostensivos, mas com potencialidade significativa 

para verificação funcional em contextos reais de aplicação de materiais eletivos no ensino-

aprendizagem de ELE. Por fim, são sugeridos alguns aperfeiçoamentos e modificações a 

serem delineados em trabalhos posteriores.   

 

Palavras-chave: Pretérito Perfeito Simples. Espanhol. Produção Didático-Pedagógica. 

 



 

 

ABSTRACT 

 

Nowadays, many language teaching materials, such as the Spanish language, obey content 

standards governed by the Common European Framework of Reference for Languages 

(CEFR), which sometimes do not contemplate the real needs of learners of Foreign 

Languages (FL) from Brazil. One of the preliminary and recurrent difficulties in learning 

Spanish for Brazilians is the functioning of verb tenses, especially the use and values of past 

tense in the indicative mode (MATTOS, 2002; PONTES; DUARTE, 2018). In this sense, the 

understanding of the characteristic punctuality of the verbal aspect in the Past Perfect Simple 

(PPS) can be part of these initial impediments in Spanish language. This work has as a general 

objective the proposition of the adapted use of the game mode "logic problems" as an 

auxiliary tool in the explanation of the punctual aspect as a parameter of transitivity of the 

PPS in Spanish. From the methodological point of view, it is a qualitative research that has as 

theme the elaboration of didactic material. More specifically, it is an optional didactic-

pedagogical production, composed of a tutorial with games, aimed at teachers of Spanish as a 

Foreign Language (SFL). The methodology used considered carefully the recommendations 

on the use of playfulness in a school context addressed by scholars such as Almeida (2003), 

Antunes (2001a, 2001b, 2003, 2014), Macedo et al. (2000), Batllori (2018) and Meirieu 

(1997). In addition, the planning of such production was based on the Instructional Design 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation), of which 

the first three phases correponding to the conception of the didactic materials were used: 

analysis, design and development. At the end of these phases, we obtained a pdf material 

graphically simple, without ostensible visual adornment, but with significant potential for 

functional verification in real contexts of application of elective materials in the teaching-

learning of SFL. In conclusion, some improvements and modifications are suggested to be 

outlined in later works.   

 

Keywords: Past Perfect Simple. Spanish. Didactic-Pedagogical Production. 

 

 

 

 

 



 

 

RESUMEN 

 

En la actualidad, muchos materiales de enseñanza de idiomas, como el español, obedecen a 

normas de contenido regidas por el Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas 

(MCER), que a veces no responden a las necesidades reales de los alumnos de Lenguas 

Extranjeras (LE) en Brasil. Una de las dificultades preliminares y recurrentes en el 

aprendizaje del español para los brasileños es el funcionamiento de los tiempos verbales, 

especialmente los usos y valores de los pretéritos en el modo indicativo (MATTOS, 2002; 

PONTES; DUARTE, 2018). En este sentido, la comprensión acerca de la puntualidad 

característica del aspecto verbal en el Pretérito Perfecto Simple puede ser parte de esos 

obstáculos iniciales. Este trabajo tiene como objetivo general proponer el uso adaptado de la 

modalidad de juego "problemas de lógica" como herramienta auxiliar en la explicación del 

aspecto puntual como parámetro de transitividad del PPS en español. Desde el punto de vista 

metodológico, se trata de una investigación cualitativa que tiene como tema la elaboración de 

material didáctico. En concreto, se trata de una producción didáctico-pedagógica optativa, 

compuesta por un tutorial con juegos, dirigida a profesores de Español como Lengua 

Extranjera (ELE). La metodología utilizada consideró atentamente las recomendaciones sobre 

el uso de juegos en el contexto escolar, abordadas por autores como Almeida (2003), Antunes 

(2001a, 2001b, 2003, 2014), Macedo et al. (2000), Batllori (2018) y Meirieu (1997). Además, 

la planificación de dicha producción se basó en el modelo de Diseño Instruccional ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation y Evaluation), del cual se utilizaron las tres 

primeras fases correspondientes a la concepción de materiales didácticos: análisis, diseño y 

desarrollo. Al final de estas fases, obtuvimos un material en pdf, gráficamente sencillo, sin 

adornos visuales ostensibles, pero con un gran potencial de verificación funcional en 

contextos reales de aplicación de materiales electivos en la enseñanza-aprendizaje de ELE. 

Por último, se sugieren algunas mejoras y modificaciones que se esbozarán en trabajos 

posteriores.   

 

Palabras clave: Pretérito Perfecto Simple. Español. Producción Didáctico-Pedagógica. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

No cenário atual do ensino de Línguas Estrangeiras (LE), devido aos padrões 

normativos vigentes na concepção de materiais a ser oficialmente adotados por instituições de 

ensino, como os estabelecidos pelo Quadro Comum Europeu de Referência para as Línguas 

(QCER), muitos livros didáticos (não somente em língua espanhola, mas também em outros 

idiomas como inglês e francês) trabalham a ludicidade enquanto recurso didático de forma 

ainda insuficiente e pouco integrada aos conteúdos linguísticos e, quando há algum tipo de 

atividade lúdica em tais livros, geralmente são atividades muito efêmeras e repetitivas. 

Eventualmente, há algum jogo ou atividade mais contextualizado para auxiliar na sanação de 

incompreensões linguísticas dos discentes e promover a reflexão do estudo da língua-alvo. 

No campo do ensino de ELE (Espanhol como Língua Estrangeira), uma das 

dificuldades preliminares identificadas no aprendizado da língua espanhola a estudantes 

brasileiros é o funcionamento dos tempos verbais, principalmente o uso e valores dos 

pretéritos do modo indicativo (MATTOS, 2002; PONTES; DUARTE, 2018).  

Especificamente, o entendimento sobre a pontualidade característica do aspecto 

verbal no Pretérito Perfeito Simples do espanhol pode fazer parte desses empecilhos iniciais 

pois, de modo geral, as gramáticas e livros didáticos informam listas ou tabelas com advérbios 

e expressões temporais (que caracterizam a pontualidade das ações nos pretéritos), as quais 

são repassadas aos discentes pelos professores. Por vezes, tais advérbios e expressões 

temporais são exemplificados em frases ―soltas‖ e exercícios gramaticais estruturados com 

preenchimento de lacunas (os convencionais relleno de huecos em espanhol). 

Nesse sentido, o respectivo trabalho é uma pesquisa qualitativa que possui como 

tema a elaboração de material didático-pedagógico. De forma peculiar, trata-se da produção 

de um material de uso opcional, composto por um tutorial com jogos, destinado às práticas 

escolares de professores de ELE, sobre como trabalhar o aspecto pontual
1
 do tempo verbal 

Pretérito Perfeito Simples (PPS)
2
 por meio da modalidade lúdica ―problemas de lógica‖

3
, a 

qual pode ser explorada tanto em cursos livres como no ensino regular, a depender das 

possibilidades e demandas de atuação dos docentes em contexto de aprendizagem.  
                                                 
1
 Aspecto presente em determinados tempos verbais, designado por alguns professores de espanhol em suas aulas 

como pontualidade ou também ―ações/situações pontuais‖. 
2
 Também denominado ―Pretérito Indefinido‖ em algumas gramáticas de língua espanhola. 

3
 Modalidade  de jogo que, em português, é também conhecida como ―desafios de lógica‖. Já em espanhol, pode 

receber pelo menos duas nomenclaturas:  Juegos de Lógica con Diagramas de Múltiple Entrada e Juegos de 

Pistas con Esquema De Coordenadas. Em inglês, é denominada Grid Based Logic Puzzles ou Logic Grids. 
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A justificativa desta pesquisa está na produção de um material didático-

pedagógico alternativo, que contemple determinados aspectos gramaticais da língua 

espanhola (no caso, a questão da pontualidade presente na transitividade do PPS), atendendo a 

necessidade de existência de instrumentos pedagógicos complementares, relativos à área de 

ensino de línguas estrangeiras para brasileiros.  

Vale destacar que a observação empírica sobre possíveis adversidades de alunos 

do Brasil na compreensão das diferenças de emprego (uso e valores) dos pretéritos em 

Espanhol (em específico, o PPS), tornou-se o ponto de partida deste estudo, sendo a investida 

em incentivar a interdisciplinaridade um fator-chave para a execução desta proposta, visto 

que, a didática de ensino de línguas deve ir além de seus atributos meramente linguísticos, 

integrando outras áreas de conhecimento, a exemplo da lógica dedutiva.  

Ao longo de vivências discentes em cursos livres de Espanhol (Núcleo de Línguas 

Estrangeiras da UECE - NLE e Instituto Municipal de Desenvolvimento de Recursos 

Humanos - IMPARH) e também em nossa atual Licenciatura do curso Letras – Espanhol na 

UFC, percebemos ser muito comum a incompreensão dos alunos sobre o contraste entre os 

pretéritos, pois embora algumas gramáticas e determinados livros didáticos 

convencionalmente tragam algum conteúdo de contraste entre os tempos verbais, nem sempre 

as diferenças situacionais de uso e valores verbais possuem limites e características 

explicitamente definidas. Um bom exemplo disso, é o contraste entre o Pretérito Perfecto 

Simple e o Pretérito Perfecto Compuesto. Geralmente, em sala de aula, um dos aspectos de 

diferenciação mais abordados entre ambos é que, o primeiro é destinado para mencionar ações 

e acontecimentos ―acabados‖ ou ―pontuais‖, enquanto que o segundo é empregado para 

situações em que o passado continua a ter consequências no tempo presente. De forma 

recorrente, uma das primeiras dúvidas que surgiam por parte dos alunos diz respeito ao que 

são exatamente as denominadas ―ações pontuais‖ que caracterizam bastante o PPS. 

Recordamos certa vez, em meados de 2015, numa aula de segundo semestre de 

espanhol, no NLE, o caso de um aluno licenciando do curso de Matemática da UECE. Já era a 

terceira vez que o respectivo discente repetia o  mesmo semestre, justamente porque não 

conseguia compreender os conteúdos linguísticos, principalmente em referência ao uso da 

gramática. Inclusive, o emprego dos pretéritos em espanhol era uma de suas grandes 

dificuldades, quiçá porque ele não enxergava nenhuma relação daquele conhecimento 

linguístico com sua área de estudo principal, a Matemática. Pelo o que foi possível observar, 

ele tentava ―decorar‖ as tabelas de tempos verbais existentes no livro didático, como também 
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alguns vocábulos mais difíceis e diferentes no espanhol em comparação ao português, porém 

sem efetivo êxito, principalmente em situações comunicativas, nas quais a habilidade oral
4
 era 

bastante exigida. 

Desse modo, esta pesquisa tem como objetivo geral: Propor o uso adaptado da 

modalidade de jogo ―problemas de lógica‖ como ferramenta auxiliar na explicação do aspecto 

pontual enquanto parâmetro de transitividade do tempo verbal Pretérito Perfeito Simples 

(PPS) no espanhol. Em relação aos objetivos específicos: 1 – Estabelecer a compreensão de 

conteúdos gramaticais por parte de alunos brasileiros, através da ludicidade; 2 – Promover a 

interdisciplinaridade entre conteúdos de ensino, através de aspectos da lógica dedutiva e da 

gramática. 

Assim, nosso trabalho está estruturado da seguinte forma:  

a) Na seção 2. Fundamenção Teórica, inserimos a abordagem das questões linguísticas da 

pesquisa (itens 2.1 e 2.2), a partir de autores que são entrelaçados em determinados trechos 

deste escrito, a exemplo de Caliri e Yokota (2017), Mattos (2002), Araújo (2003), Soler 

(2013, 2018), RAE (2009), Carreter (1968), Terra (2018) e Pontes (2009). Sobre o uso 

apropriado da ludicidade no aprendizado (item 2.3), mencionamos as ideias de Almeida 

(2003), Antunes (2001a, 2001b, 2003, 2014), Macedo et al. (2000), entre outros, e no lúdico 

em língua estrangeira e ELE, citamos Szundy (2005), Spinelli (2011) e Reis (2011). Em 

sequência, aproximações entre gramática e lógica dedutiva (item 2.4) são embasadas a partir 

de fontes como Mortari (2001), Joseph (2008), Moura e Cambrussi (2008), Borges Neto 

(2016), Skyrms (1971) e Meirieu (1997). 

b) No segmento 3. Metodologia, construímos quatro tópicos principais: 3.1 Tipologia da 

pesquisa – a partir da compreensão de Minayo et al. (2009), Lakatos e Marconi (2008), 

Richardson (1999), Denzin e Lincoln (2006) e Paraná (2015); 3.2 O gênero Tutorial – com 

acepções de Porto e Merino (2009), Santiago (2013) e Henrique et al. (2018); 3.3 Possíveis 

paralelos entre DI e LA sobre a produção de materiais didáticos – aqui construimos algumas 

relações entre Design Instrucional (DI) e Linguística Aplicada (LA), interligando informações 

de Filatro (2008), Tractenberg (2020a, 2020b) – no contexto de DI -  com Cerutti-Rizzatti et 

al. (2008) – no contexto de LA; 3.4 Processo de confecção do produto piloto – onde reside o 

detalhamento da concepção (subdivida em três fases de ação – subitens 3.4.1, 3.4.2 e 3.4.3 do 

                                                 
4
 Enfatizo, nessa situação, somente o desempenho do discente na habilidade oral porque era o que, enquanto 

discente do curso, foi possível ter acesso para observar livre e diretamente. Contudo, há a probabilidade de que o 

aluno mencionado também apresentasse lacunas de aprendizado nas demais habilidades linguísticas de ELE. 
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trabalho - provenientes do modelo ADDIE
5
 do DI: análise, desenho e desenvolvimento),  do 

protótipo obtido neste TCC.  

c) Considerações Finais – seção onde constam nossas ponderações sobre o que aprendemos 

com a efetivação desta pesquisa, incluindo algumas melhorias a serem esboçadas em 

trabalhos ulteriores. 

Por último, dispomos a produção didático-pedagógica (que também denominamos 

em diversas passagens textuais como ―produto piloto‖, ―protótipo‖, ―produto educacional‖) 

no apêndice deste escrito e, após, inserimos dois anexos (A e B) relacionados aos materiais 

impressos que viabilizaram nossa investigação e a consequente materialização de nosso 

produto. 

 

                                                 
5
 O referido modelo ADDIE é explanado na p. 27 deste escrito.  
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

Nesta parte, abordamos alguns fundamentos basilares à explicação do referencial 

teórico de nossa pesquisa. Dessa forma, os tópicos a seguir abrangem concisas especulações 

acerca do aprendizado de verbos do espanhol por discentes brasileiros, a pontualidade no 

aspecto verbal, o planejamento do lúdico na aprendizagem e breves considerações sobre 

gramática e lógica enquanto áreas interrelacionadas. 

 

2.1 Conjecturas sobre a compreensão dos tempos verbais no espanhol por alunos 

brasileiros - o domínio dos pretéritos no modo indicativo 

 

De modo geral, é perceptível que boa parte dos materiais didáticos presentes no 

mercado editorial de Línguas Estrangeiras (doravante, LE) obedece a padronizações 

conteudistas regidas pelo Quadro Comum Europeu de Referência para as Línguas (QCER) 

que, por vezes, não comtempla as reais necessidades dos aprendizes brasileiros. Em muitos 

manuais, inclusive, a descrição do uso dos tempos verbais comumente é focada em 

explicações normativas e morfológicas, conforme mencionam Caliri e Yokota (2017). 

Em referência ao Espanhol como Língua Estrangeira (doravante, ELE), Mattos 

(2002) aborda as ―dificuldades encontradas pelo estudante brasileiro, que fala uma língua e 

estuda outra que é bastante parecida à sua‖. Dentre os diversos problemas possíveis, é 

destacada a ―visão do livro didático como verdade absoluta por parte da sociedade, incluindo-

se escola e professor, e única fonte de informações‖. Além disso, para o autor, há uma 

concordância entre os docentes de espanhol no Brasil de que ―o mais difícil para a grande 

maioria dos aprendizes brasileiros de língua espanhola é aprender a usar os verbos‖. 

Segundo o ponto de vista de Araújo (2003), embora as semelhanças entre a língua 

portuguesa e a língua espanhola possam facilitar o aprendizado de modo inicial, muitos dos 

obstáculos enfrentados por discentes brasileiros em aprender o uso dos verbos dizem respeito 

ao emprego de regras do espanhol que são muito divergentes do português, as quais nem 

sempre são internalizadas com facilidade. Sendo assim, os professores devem estar atentos às 

dificuldades emergentes e elaborar atividades que auxiliem na internalização dos conteúdos, a 

fim de evitar que os alunos confundam as regras gramaticais do espanhol com as do 

português. 
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Na percepção de Soler (2018), os livros didáticos de ELE explicitam pouco sobre 

as diferentes possibilidades de uso dos verbos, mesmo considerando que os "valores e usos" 

verbais costumam ser apresentados no decorrer de seus conteúdos. É observável também que 

se valoriza muito a aplicação repetitiva dos tão conhecidos ―exercícios de fixação‖. 

Ainda sobre as ponderações de Mattos (2002), é mencionado que ―entre todos os 

chamados tempos verbais, há dois em especial que causam mais problemas: os pretéritos 

Perfecto Compuesto e Perfecto Simple‖. Logo, é entendido que os materiais didáticos são, por 

vezes, muito limitados a explicações meramente gramaticais. O autor conclui que ―precisamos 

estar empenhados em pesquisar e criar novos métodos, fazer de nossas salas de aula um lugar 

de descoberta‖. 

Em concordância com o exposto anteriormente, citamos as considerações sobre os 

pretéritos de Pontes e Duarte (2018, p. 202): 

Embora haja uma proximidade entre o espanhol e o português, por serem línguas 

originadas do latim, há uma série de dificuldades enfrentadas na aprendizagem dessa 

língua por parte de estudantes brasileiros. Entre elas, destacamos a aprendizagem do 

Pretérito Perfeito Simples e Composto, pois devido à semelhança entre essas 

línguas, os estudantes brasileiros de Espanhol como Língua Estrangeira tendem a 

associar os usos e valores desses tempos verbais do português para o espanhol. 

 

A seguir, comentamos sobre uma das demandas iniciais e específicas que podem 

acometer aprendizes brasileiros acerca dos pretéritos no estudo da língua espanhola: a 

compreensão da pontualidade inerente ao aspecto verbal do Pretérito Perfeito Simples 

(doravante, PPS). 

 

2.2 O aspecto verbal e suas categorias de oposição – ênfase na pontualidade 

 

De forma inicial, deve-se depreender o que significa ―aspecto verbal‖ no contexto 

linguístico, como também alguns antecedentes históricos relevantes. Conforme explica 

habilmente Castro (1974, p. 35),  

Es innegable el hecho de que las lenguas provenientes del indoeuropeo cuentan con 

la expresión de aspecto verbal. Si bien es cierto que en algunas como las eslavas y 

las semánticas existen morfemas (afijos) que lo expresan, en otras, como las 

románicas, esta categoría se confunde con la de tiempo, debido a que se utilizan los 

mismos morfemas para expresarlas. 

Entre los filósofos griegos, los estoicos fueron quienes se dieron cuenta de la 

existencia, en las formas verbales griegas, de un sentido diferente al puramente 

temporal. En realidad el griego contaba con un sistema aspectual referido a tres 

términos: imperfecto, perfecto y aoristo; la oposición entre dichos términos se daba 

como resultante de dos distinciones binarias: perfecto/imperfecto, 

aoristo/imperfecto, es decir, una oposición  completiva y duractiva, respectivamente. 
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Correspondió a los gramáticos latinos el haber concebido esta categoría como la 

oposición entre témpora infecta y témpora perfecta. Esta clasificación equivaldría a 

lo que posteriormente se denominó imperfectivo y perfectivo. 

 

Em uma concepção gramatical descritiva sobre ―aspecto‖, de acordo com RAE 

(2009, p. 98, caixa alta inserida pelo autor), é inferido que 

Se llama ASPECTO la categoría que indica la estructura interna de las situaciones. 

El aspecto informa de la manera en que se manifiestan o se desarrollan los 

acontecimientos, y también del modo en que surgen, culminan, cesan o se repiten. 

Al igual que otras categorías, el aspecto puede expresarse SINTÁCTICAMENTE, 

entre otras opciones, a través de los VERBOS AUXILIARES que forman las 

PERÍFRASIS VERBALES (empezar a cantar, dejar de comer, seguir estudiando, 

estar a punto de llegar). Se realiza también LÉXICAMENTE, puesto que los verbos 

pueden designar situaciones puntuales (Llegó a esta ciudad) o permanentes (Residió 

en esta ciudad), entre otras posibilidades. El aspecto puede manifestarse asimismo 

MORFOLÓGICAMENTE (como en cantó frente a cantaba), aunque no todos los 

gramáticos del español –tradicionales y modernos– admiten esta tercera subcategoría 

del aspecto en nuestra lengua, que se aceptará, sin embargo, en esta obra.  

 

Na definição de Carreter (1968), o termo ―aspecto‖ costuma ser um dos mais 

complicados para conceituar unanimamente e, por isso, gera muitos debates no campo 

linguístico. É um vocábulo que designa nuances atemporais do desenvolvimento da ação 

verbal, o qual remete às várias formas verbais.  

Concisamente, Soler (2013, p. 68) constata que ―o aspecto verbal é uma categoria 

gramatical que expressa a duração de um processo por meio de um verbo que representa a 

ação. Dessa forma, a referida categoria, muitas vezes, pode ser confundida com tempo devido 

ao grau de proximidade existente entre eles, uma vez que o aspecto verbal está 

intrinsecamente relacionado à questão da temporalidade‖. Para a autora, ―O aspecto verbal diz 

respeito ao significado de acabamento ou completude de um determinado enunciado, o qual 

costuma ser apresentado por meio da seguinte oposição‖: Perfectivo (concluído) versus 

Imperfectivo (não-concluído / em processo). 

Sobre as denominadas ―categorias de oposição‖ presentes no aspecto verbal, 

duratividade e pontualidade respectivamente, na percepção de Terra
6
 (2018), ―a duratividade 

corresponde ao intervalo entre o início e o final de um processo‖, enquanto ―a pontualidade 

corresponde à ausência de duração, vale dizer, o início de um processo corresponde ao seu 

final‖. Dessa forma, na pontualidade, ―o processo pode ser observado como algo que começa 

ou algo que termina. No primeiro caso, temos o aspecto incoativo; no segundo, o aspecto 

                                                 
6
 Ernani Terra é um renomado linguista brasileiro da área de Português. Trouxemos o ponto de vista do 

respectivo autor para o presente trabalho porque tal acepção também pode ser aplicável aos estudos de Espanhol. 
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terminativo‖. Já a duratividade ―também pode exprimir processo contínuo ou descontínuo. No 

primeiro caso, temos o aspecto durativo; no segundo, o aspecto iterativo‖. A seguir, há um 

esquema imagético (fig. 01) fornecido pelo autor para ilustrar sinteticamente sua explanação: 

 

 

Fig. 01 – Oposição Duratividade vs. Pontualidade (TERRA, 2018). Fonte: 

https://www.ernaniterra.com.br/aspecto-verbal/ 

 

Pontes (2009, p. 72), em sua dissertação envolvendo o uso dos pretéritos perfeito 

(simples e composto) e imperfeito do indicativo no ensino de espanhol a discentes brasileiros 

em formação docente universitária, explica sobre a análise do parâmetro de pontualidade, 

evidenciando sua predominância no aspecto verbal do PPS. 

O quarto parâmetro analisado neste estudo é a pontualidade. As formas verbais que 

denotam ações pontuais, são as que apresentam um alto nível de transitividade, 

posto que a ação desencadeada ocorre imediatamente. Pois, o instante em que a ação 

acontece e o instante em que o objeto recebe esta ação são os mesmos. (...) Das 764 

formas analisadas, 529 formas apresentaram o parâmetro de pontualidade, 69, 2%. 

Desse total, 327 formas são do pretérito perfeito simples, 62%. Já as formas do 

perfeito composto somam-se 163, ou seja, 31 %. Com o imperfeito, obtivemos 

somente 39 formas, ou seja, 7% do total. Vejamos os exemplos a seguir:  

Ex 07: La mujer ha hablado que su hija necesitaba mucho hacer un viaje, pues ayer 

cayó de la bici. / A mulher falou que a sua filha necessitava muito fazer uma 

viagem, pois ontem caiu da bicicleta. Neste exemplo, as formas no pretérito perfeito 

denotam ações pontuais, ou seja, a mulher falou e a sua filha caiu, naquele dado 

momento, não houve nenhuma fase de transição ou duração para estas ações. Por 

outro lado, com o verbo no imperfeito ―necessitar‖, temos um espaço maior de 

tempo, já que não se trata de uma ação pontual e, por conta disso, possui baixo nível 

de transitividade.  

 

Logo, abordar o aspecto de pontualidade do PPS em materiais didáticos 

alternativos, que possam complementar o trabalho docente, pode ser uma forma de minimizar 

as dúvidas iniciais que alguns discentes possam ter em relação ao uso e valor desse respectivo 

tempo verbal. 



19 

 

2.3 O lúdico nas práticas docentes e a importância de seu planejamento no processo de 

ensino-aprendizagem 

 

De modo geral, para autores como Almeida (2003), Antunes (2001a, 2001b, 2003, 

2014), Macedo et al. (2000), Batllori (2018) e Meirieu (1997) os jogos (também chamados de 

atividades lúdicas), em contexto educacional, são elementos de fundamental relevância, que 

podem ser categorizados e bem aproveitados a depender do fim específico para o qual são 

propostos. 

Na compreensão de Soler (2018, p. 295), ― (...) o docente precisa ter autonomia e 

ser consciente de que o livro didático não deve ser o único material de apoio utilizado em suas 

aulas, o que possibilita a realização de pesquisas sobre os assuntos tratados em outras fontes 

antes de ensiná-los aos alunos‖. 

Nesse sentido, para Antunes (2001a, p. 32, grifo do autor), é importante que ―o 

professor conheça outras estratégias de ensino e saiba alterná-las com a aula expositiva, da 

mesma forma que um competente mecânico seleciona a ferramenta certa para consertos 

específicos‖. 

Além disso, é necessário ao professor saber equilibrar a contento o planejamento 

das atividades escolares. Nas palavras de Almeida (2003, p. 61), ―(...) é preciso compreender 

claramente que o trabalho escolar deve ser mais que um jogo e menos que um trabalho 

(restrito). É um equilíbrio entre o esforço e o prazer, instrução e diversão, educação e vida‖. 

Sobre a relação jogo e vida real, Antunes (2003, p. 10 - 11) infere que 

―(...) o jogo (...) mantém um controle entre os jogadores e, portanto, uma relação 

interpessoal dentro de determinadas regras. 

Entendendo o jogo dessa forma, percebemos que passamos grande parte do nosso 

tempo ―jogando‖ porque estamos muitas vezes interagindo dentro de regras – a 

política internacional é sempre insinuante jogo e a própria vida biológica na natureza 

nada mais é que um admirável jogo de regradas relações múltiplas.‖ 

 

Macedo et al. (2000) possuem um posicionamento semelhante ao de Antunes 

(2003) ao considerar que os jogos funcionam em uma estrutura de projeto com sequências, 

situações, desafios e regras que se intrincam e dão significado ao ato de jogar.  

Logo, as regras propostas em situações lúdicas são ―jogos de linguagem que 

convidam a uma vida comum, regulada por convenções que garantem e organizam a 

convivência‖ (MACEDO et al., 2000). 
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No entanto, embora os jogos possam representar um excelente recurso didático, os 

respectivos autores chamam a atenção para o fato de ser ―fundamental considerar que 

desenvolvimento e aprendizagem não estão nos jogos em si, mas no que é desencadeado a 

partir das intervenções e dos desafios propostos aos alunos‖ (MACEDO et al., 2000, p. 22). 

Meirieu (1997, p. 128) aponta para o fato de que, apesar dos jogos serem pouco 

utilizados no dia-dia escolar, eles representam operações dialéticas mentais que têm por 

finalidade a compreensão de sistemas complexos - linguísticos, econômicos, ecológicos, 

matemáticos, onde as interações entre os vários elementos constituintes devem ser levadas em 

consideração. 

A respeito dos quesitos linguísticos, no entendimento de Batllori (2018), a 

verbalização e a compreensão leitora são dois constituintes inerentes à formação de qualquer 

jogo. Logo, compreender uma afirmação e expressar verbalmente o que se quer fazer, o que já 

foi feito ou está sendo feito, auxilia o indivíduo a se conscientizar e refletir sobre suas 

diversas práticas.  

No contexto de LE, a tese de Szundy (2005) possui uma abordagem genérica 

sobre a construção do conhecimento através de jogos no ensino-aprendizagem de LE. São 

relevantes as considerações da autora ao explicar o pensamento do filósofo Ludwig 

Wittgenstein (1889 – 1951) acerca do que se pode denominar ―jogos de linguagem‖:  

O pressuposto básico do conceito de jogos de linguagem é que falar a língua é parte 

de uma atividade e, como são inúmeras as atividades em que a linguagem é usada, 

enorme é a multiplicidade dos jogos de linguagem. Alguns exemplos de jogos de 

linguagem, segundo Wittgenstein (1953), são: dar ordens e obedecer a elas; 

descrever a aparência de um objeto ou dar suas medidas; construir um objeto através 

de uma descrição (um desenho); reportar um evento; especular sobre um evento; 

formatar e testar uma hipótese; inventar uma história e lê-la; representar; entre 

outros. 

Considerando-se que, na sala de aula de LE, os jogos são usados como atividades 

que pretendem levar à construção de objetos lingüísticos específicos, transformando-

se, dessa forma, em instrumentos capazes de promover o engajamento lingüístico na 

LE em constituição, podemos propor que esses jogos constituem-se em jogos de 

linguagem. Por visarem a prática, a construção do conhecimento, esses jogos de 

linguagem entre professora e alunos caracterizam-se, numa perspectiva 

wittgensteiniana, em jogos de linguagem de instrução, cujo sentido está restrito ao 

contexto específico de ensino-aprendizagem. 

A concepção wittgensteiniana de jogos de linguagem como atividade de linguagem 

cuja negociação de significados é determinada pela situação de comunicação 

específica apresenta pontos convergentes com a concepção sócio-histórica de jogo, 

de ensino-aprendizagem e de linguagem por nós privilegiada na medida em que 

também sublinha a importância do outro no processo de constituição do ser e da 

linguagem (SZUNDY, 2005, p. 47-48). 
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Especificamente sobre o lúdico em ELE, Spinelli (2011) acredita que é possível 

trazer a ―cultura do jogo‖ nas aulas de espanhol, bem como nas demais LE, tanto em escolas 

de ensino regular como em instituições de idiomas, independentemente da faixa etária e dos 

fatores que motivam os alunos para estudar uma língua estrangeira, o que auxiliaria a 

promover uma integração entre os discentes. Por isso, na concepção da autora: 

O jogo não deve ser encarado unicamente como forma de entretenimento, mas como 

um importante instrumento de aprendizagem, que possibilita aos estudantes colocar 

em uso os conhecimentos adquiridos e assimilar novos conteúdos. Ao brincar, o 

aprendiz se liberta da rigidez e monotonia geradas pelo livro didático, adotado 

muitas vezes pelo professor como o único caminho para as aulas de idiomas. Diante 

de situações de aprendizagem mais distensas, agradáveis e significativas, o 

indivíduo se revela como um ser criativo e autônomo, capaz de argumentar, ousar, 

improvisar e manifestar seu pensamento  crítico  frente  às  exigências e condições 

impostas pelo jogo (SPINELLI, 2011, p. 16).   

 

Ainda sobre o panorama de ELE, é válido salientar as ponderações de Reis (2011) 

sobre o fato de haver nos materiais impressos uma grande recorrência dos mesmos tipos de 

jogos para praticar a utilização de regras formais sobre verbos no modo indicativo, sendo os 

mais recorrentes: ―dominó, caça-palavras, palavras cruzadas e bingo‖ (REIS, 2011, p. 198). 

Tal constatação reforça o fato das atividades lúdicas, principalmente em materiais didáticos 

oficialmente adotados para uso docente, serem praticamente as mesmas há décadas, o que já 

havíamos percebido empiricamente. 

Percebe-se que em tais materiais dificilmente existe algum jogo ou atividade de 

natureza mais complexa em termos de pensar a utilização dos parâmetros de uma língua 

estrangeira (como o espanhol) em um contexto específico, a fim de que a aprendizagem de 

conteúdos gramaticais seja significativa aos alunos, além de haver pouca interdisciplinaridade 

com outras áreas do conhecimento humano. 

Como recomendações indispensáveis aos docentes, ressaltamos o que expõe 

Antunes (2014) acerca de quando os jogos devem ser empregados no cotidiano educacional: 

Os jogos devem ser utilizados somente quando a programação possibilitar e somente 

quando se constituírem em um auxílio eficiente ao alcance de um objetivo dentro 

dessa programação. De uma certa forma, a elaboração do programa deve ser 

precedida do conhecimento dos jogos específicos e, na medida em que estes 

aparecerem na proposta pedagógica, é que devem ser aplicados, sempre com o 

espírito crítico para mantê-los, alterá-los, substituí-los por outros ao se perceber que 

ficaram distantes desses objetivos. Assim, o jogo somente tem validade se usado na 

hora certa e essa hora é determinada pelo seu caráter desafiador, pelo interesse do 

aluno e pelo objetivo proposto. Jamais deve ser introduzido antes que o aluno revele 

maturidade para superar seu desafio e nunca quando o aluno revelar cansaço pela 

atividade ou tédio por seus resultados (ANTUNES, 2014, p. 40). 
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Por fim, apenas para expor brevemente, nos últimos anos o termo gamificação 

passou a ser bastante empregado nas abordagens educativas sobre o uso de jogos (analógicos 

e digitais) com foco na motivação, funcionalidade e cumprimento de metas, sendo o professor 

responsável por estimular os alunos a resolver problemas e desafios lúdicos que os auxiliarão 

a superar adversidades no contexto real. 

 

2.4 Relações históricas e linguísticas entre Lógica e Gramática - foco na lógica dedutiva 

 

Segundo Mortari (2001, p. 02), de modo inicial, pode-se definir Lógica como ―a 

ciência que estuda princípios e métodos de inferência, tendo o objetivo principal de 

determinar em que condições certas coisas se seguem (são conseqüência), ou não, de outras‖. 

O autor menciona ainda que ―basicamente,  raciocinar,  ou fazer  inferências,  consiste em 

"manipular" a  informação disponível - aquilo que sabemos, ou supomos, ser verdadeiro; 

aquilo  em que  acreditamos - e  extrair conseqüências  disso,  obtendo  informação  nova‖.   

Na Grécia antiga, desenvolveram-se as denominadas ―artes liberais
7
‖ (ou também 

―artes da linguagem") que compunham o denominado Trivium: Lógica, Gramática e Retórica. 

Sobre isso, na compreensão de Joseph (2008), a lógica é a arte da dedução e na qualidade de 

seres pensantes, sabemos alguma coisa e desse saber é possível deduzir um novo 

conhecimento. A gramática é a arte de inventar símbolos e combiná-los para expressar os 

pensamentos. Já a retórica, representa as escolhas daquele que fala ou escreve a partir das 

alternativas que a gramática e a lógica podem oferecer.  

Moura e Cambrussi (2008) informam que posteriormente, no século XVII, 

período marcado pelo racionalismo e considerado ―o século das gramáticas gerais‖, o monge 

Claude Lancelot (o qual participou de um grupo de estudiosos provenientes de Port-Royal) 

observou a existência de características linguísticas comuns entre o latim, o grego, o espanhol 

e o italiano, enquanto escrevia livros didáticos dessas línguas. Acerca de tal contexto, os 

autores comentam: 

                                                 
7
 Na Antiguidade Clássica, as artes liberais denotavam os sete ramos do conhecimento de iniciação dos jovens 

numa vida de aprendizagem. O conceito é do período clássico, mas a expressão e a divisão das artes em trivium 

(Lógica, Gramática e Retórica - artes liberais pertinentes à mente) e quadrivium (Aritmética, Música, Geometria 

e Astronomia - aspectos das artes liberais pertinentes à matéria) datam da Idade Média. Segundo tal 

categorização, as sete artes liberais diferem essencialmente das muitas artes ou ofícios utilitários (...) e das sete 

belas-artes (arquitetura, música instrumental, escultura, pintura, literatura, teatro e dança), pois tanto as artes 

utilitárias como as belas-artes são atividades transitivas, enquanto a característica essencial das artes liberais é 

que elas são atividades imanentes ou intransitivas (JOSEPH, 2008). 
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Assim, sob o ideário de que a linguagem reflete o pensamento
8
 e de que há 

propriedades que  funcionam como núcleo comum às línguas (propriedades ligadas 

à alma dos indivíduos), o grupo de pensadores de Port-Royal pretendeu construir 

uma gramática geral das línguas. Esse projeto teve continuidade em pesquisas 

importantes do século XX, como a desenvolvida por Noam Chomsky (em sua 

Gramática Gerativa), que sob o nome de lingüística cartesiana resumiu o estilo de 

descrição da gramática influenciado pela lógica, presente em Port-Royal. 

(...) Contudo, a universalidade proposta nesta gramática é restrita ao pensamento e, 

em termos de estrutura e funcionamento lingüístico, está condicionada aos limites de 

certas línguas, todas indo-européias ou afro-asiáticas: entre elas o francês, o latim, o 

grego e o hebraico. Nesses termos, a universalidade de Port-Royal restringe-se a 

línguas que eram as mais conhecidas na época (MOURA; CAMBRUSSI, 2008, p. 

42-43). 

 

Considerando as aproximações históricas e conceituais entre lógica e gramática, 

na perspectiva de Borges Neto (2016, p. 121), ―Relações estreitas entre gramática e lógica são 

inegáveis. As primeiras gramáticas basearam-se claramente na lógica aristotélica e as 

gramáticas escolares são, hoje, a principal manifestação do modo de entender as linguagens 

que dela decorre‖. Para o estudioso, embora as teorias linguísticas contemporâneas tentem de 

algum modo se afastar da lógica da época de Aristóteles, seus modelos de análise de línguas 

ainda são norteados por noções e processos oriundos de tal logicidade, incluindo certas 

associações com a lógica matemática (a exemplo das proposições, inferências e raciocínio 

sequencial). Tais relações, às vezes são pouco admitidas por determinados linguistas, mesmo 

quando há resultados de suas aplicabilidades à teoria linguística que se mostram 

surpreendentes, como no caso dos estudos realizados pelo Gerativismo. 

Por isso, o autor declara que ―o debate sobre as relações entre a lógica e a 

gramática não pode se basear em tentativas de afirmar/negar essa relação, mas sim em 

esclarecer – e eventualmente rever determinados aspectos – uma relação que tem mais de dois 

mil anos‖ (BORGES NETO, 2016, p. 122). 

Segundo Antunes (2001b), usualmente, para que exercícios, jogos e demais 

atividades lúdicas envolvendo o uso da lógica possam ser bem aproveitados durante as aulas e 

incorporados aos conteúdos ministrados, é relevante que os alunos compreendam como os 

argumentos lógicos são concebidos. 

 

                                                 
8
 No decorrer dos estudos gerativistas, a língua foi considerada uma estrutura profunda que através de regras 

transformacionais se torna superficial. Vale ressaltar que a ideia de que ―a linguagem reflete o pensamento‖ é 

ilusória, pois a linguagem simboliza e decodifica apenas parte do pensamento humano. Considerando a 

concepção wittgensteiniana, pode-se entender que o exercício da linguagem é uma forma de dar e transmitir 

significado a um contexto comunicacional peculiar. Existem processos mentais e cognitivos do pensamento 

ainda muito abstratos (como a formação de imagens mentais) e que continuam a ser estudados na atualidade, 

inclusive com expectativas para uso linguístico-computacional em inteligência artificial. 
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Esses argumentos, basicamente, se apóiam em dois tipos de declaração: 

 a(s) premissa(s) que determina(m) a (s) evidência(s); 

 a(s) conclusão(ões) que é (são) extraída(s) das premissas. 

A lógica procura informar-nos que toda conclusão é verdadeira se forem verdadeiras 

as premissas. Na lógica dedutiva, a conclusão segue as premissas estabelecidas; na 

lógica indutiva, a conclusão é desenvolvida passo a passo, sempre do particular para 

o geral. Os silogismos são argumentos estruturados, compostos de duas premissas e 

uma conclusão e representam exemplos da lógica dedutiva. Por exemplo: Premissa: 

Todos os homens morrem um dia. Sérgio é homem. Conclusão: Portanto, Sérgio 

morrerá um dia. 

Como as premissas podem ser válidas ou nulas (...) é possível alterná-las em uma 

lista, circunscrita aos temas que se ensinam, e com as mesmas promover jogos 

operatórios interessantíssimos, em grupo (...) ou jogos individuais (...) (ANTUNES, 

2001b, p. 36-37, grifos e marcadores do autor). 

 

No sentido de complementar o raciocínio exposto por Antunes (2001b), 

mencionamos a obra de Skyrms (1971), a qual embora foque seus estudos na explanação da 

lógica indutiva, são muito salutares suas considerações sobre o funcionamento dos 

argumentos da lógica dedutiva: 

Quando um argumento é de tal ordem que a verdade das premissas assegura a 

verdade da conclusão, diz-se que é dedutivamente válido (ou legítimo). (...) 

Um argumento é dedutivamente válido se e somente se é impossível que sua 

conclusão seja falsa quando suas premissas são verdadeiras (SKYRMS, 1971, p.18). 

 

Conforme Meirieu (1997, p. 124-125), a primeira classe de operações mentais do 

ser humano é a dedução, ato intelectual em que um indivíduo é levado a inferir uma 

consequência sobre um fato. Logo, deduzir é perguntar-se: "Se isso é verdade, o que isso 

implica?". Em um contexto de interação social, é pensar: "Se eu fizer isso, que reações 

provocarei nos outros?". De acordo com o respectivo autor, o treinamento em dedução é 

absolutamente essencial e seu aprendizado não ocorre de modo tão espontâneo, devendo o 

professor apresentar e, quando possível, reestruturar situações de aprendizagem que 

promovam a mudança sistemática de pontos de vista do sujeito a respeito do mesmo objeto, 

de acordo com os processos hipotético-dedutivos.  

Por isso, o dispositivo didático (jogo, exercício ou atividade) a ser elaborado deve 

ser caracterizado pelo fato de incorporar o "se... então" (si... entonces em espanhol), seja por 

meio de uma experiência fundamentada em que o indivíduo observa os efeitos concretos de 

suas ações, seja por meio de algo que promova a interação social, permitindo aos alunos 

examinarem suas ideias e inferências a partir do que seus colegas transmitem.  

Dessa forma, neste trabalho aproveitamos algumas interrelações entre gramática e 

lógica dedutiva que caracterizam o contexto linguístico da modalidade de jogo ―problemas de 

lógica‖, motivação basilar para nossa produção didático-pedagógica a ser mais detalhada 

adiante. 
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 3 METODOLOGIA 

 

Neste segmento, mencionamos a abordagem metodológica utilizada na presente 

pesquisa
9
. Embora saibamos que a metodologia deve corresponder à descrição do modelo de 

atuação científica escolhido pelo pesquisador perante o seu objeto de estudo, fez-se necessária 

a inserção de alguns conceitos-chave cruciais que se entrelaçam na constituição do protótipo.  

 

3.1 Tipologia da pesquisa 

 

Concordamos com o que expõe Minayo et al. (2009, p. 14),  quando mencionam 

que ―entendemos por metodologia o caminho do pensamento e a prática exercida na 

abordagem da realidade‖. Dessa forma, o percurso metodológico ―inclui simultaneamente a 

teoria da abordagem (o método), os instrumentos de operacionalização do conhecimento (as 

técnicas) e a criatividade do pesquisador (sua experiência, sua capacidade pessoal e sua 

sensibilidade)‖. 

Lakatos e Marconi (2008) abordam algumas informações basilares sobre a origem 

da metodologia qualitativa:  

Todos os autores concordam em que a metodologia qualitativa teve sua origem na 

prática desenvolvida pela Antropologia. Depois, empregada pela Sociologia e 

Psicologia. Posteriormente, a investigação qualitativa começa a ser aplicada em 

Educação, Saúde, Geografia Humana etc. 

O surgimento da pesquisa qualitativa deu-se quando os antropólogos, que estudavam 

indivíduos, tribos e pequenos grupos ágrafos, perceberam que os dados não podiam 

ser quantificados, mas sim interpretados (LAKATOS; MARCONI, 2008, p. 270). 

 

Considerando as características qualitativas, empíricas e sociais deste trabalho, 

segundo Richardson (1999), há vários tipos de estudos que apresentam abordagem de controle 

qualitativo, e entre eles está incluída a pesquisa para a elaboração de material didático, tema 

de nosso estudo, que é uma sistemática que consiste em desenvolver e estruturar produtos 

educacionais para o aperfeiçoamento do ensino-aprendizagem. Além disso, sobre essa 

metodologia de trabalho, o autor enfatiza que 

                                                 
9
 O formato de TCC deste trabalho está enquadrado no item ―IV - projeto de inovação de processo, produto, 

artefato ou protótipo‖, linha de pesquisa ―02 – Ensino e Aprendizagem de Segunda, Terceira e demais Línguas‖, 

conforme o edital nº 01/2019  – Seleção CELEST – Turma 2019.2. 

 



26 

 

A funcionalidade desse tipo de metodologia caracteriza-se pelo direcionamento do 

produto a determinado tipo de escolas e sobretudo às necessidades psicossociais do 

educando. A utilidade do emprego dessa metodologia verifica-se em sua capacidade 

de superar e corrigir graves problemas educacionais no que concerne ao emprego 

indistinto de livro-texto, de material didático e de equipamentos que, embora válidos 

para determinado padrão social e escolar, podem não atender, efetivamente, às 

carências de uma população estudantil específica nem se ajustar às necessidades 

mais peculiares de certa comunidade (RICHARDSON, 1999, p. 83). 

 

Para Denzin e Lincoln (2006), a pesquisa qualitativa é uma área de estudo 

autônoma e que ―atravessa disciplinas, campos e temas‖, existindo em sua composição ―uma 

família interligada e complexa de termos, conceitos e suposições‖. Em um posicionamento 

semelhante ao de Richardson (1999), os autores declaram que 

(...) Existem literaturas independentes e detalhadas sobre o grande número de 

métodos e de abordagens classificados como pesquisa qualitativa, tais como o 

estudo de caso, a política e a ética, (...), a entrevista, a observação participante, os 

métodos visuais e a análise interpretativa (DENZIN; LINCOLN, 2006, p. 16). 

 

Além da definição de pesquisa qualitativa, outra ideia muito relevante ao nosso 

trabalho é o entendimento acerca da nomenclatura ―produção didático-pedagógica‖. Segundo 

Paraná (2015), tal conceito pode ser apreendido como  

(...) a elaboração intencional do professor ao organizar um material didático, 

enquanto estratégia metodológica para o avanço da sua prática diária no processo de 

ensino-aprendizagem. Esta elaboração seguindo a definição proveniente do latim 

elaborare, significa preparar com detalhes o material, organizá-lo de modo a 

contribuir como aprimoramento da prática pedagógica. Assim, essa produção retrata 

a práxis, ou seja, a ação permeada pela reflexão teórica. 

Além dessa característica, a Produção Didático-pedagógica assume sua 

particularidade ao diferenciar-se, por exemplo, do livro didático, uma vez que o 

autor é também o sujeito que planeja e faz uso dessa produção na escola (...) 

(PARANÁ, 2015, p. 02, grifo do autor). 

 

Por conseguinte, de acordo com os referenciais mencionados neste tópico, 

classificamos nosso trabalho como uma pesquisa qualitativa voltada à elaboração de material 

didático, para a qual adotamos o termo ―produção didático-pedagógica‖, a fim de melhor 

representar o protótipo proveniente de nossa investigação. De modo sequencial, apresentamos 

o gênero textual basilar de tal produção, as correlações presentes no caminho metodológico 

traçado e o respectivo processo de composição do produto educacional. 

 

 

 

 



27 

 

3.2 O gênero Tutorial 

O ―tutorial‖ é o gênero textual preponderante na constituição do produto desta 

pesquisa. Inicialmente, é válido explanar sobre a provável gênese do respectivo vocábulo. 

Conforme Porto e Merino (2009), de fato a origem etimológica do termo ―tutorial‖ é 

encontrada no latim, a partir do verbo tueri, o qual pode ser entendido como ―proteger ou 

vigiar‖. A partir disso, segundo os autores, o tutorial é definido por se constituir em uma 

espécie de estudo breve, pouco aprofundado e direto, com o objetivo de transmitir as 

informações principais para a devida utilização de algum tipo de produto, sistema ou mesmo 

para a realização de tarefas específicas. Assim, os tutoriais seguem uma ordem lógica, 

apresentada em uma série de passos, cuja complexidade é gradual, devendo ser lidos por 

completo, a fim de que a aprendizagem do usuário seja simples e eficaz. 

A respeito do gênero tutorial enquanto modalidade de texto instrucional, no ponto 

de vista de Santiago (2013): 

Com base nessa percepção geral do que se entende fundamentalmente por gênero 

textual, podemos afirmar que o tutorial é um gênero, uma vez que está ambientado 

em um certo domínio social de comunicação, possui um dado público-alvo e um 

propósito bastante claro que o determina. Nesse sentido, observamos que os tutoriais 

são caracterizados como textos instrucionais que são elaborados propendendo à 

utilização de um sistema baseado nas indicações nele mostradas. Para tanto, é 

utilizada uma linguagem permeada de termos, unidades fraseológicas especializadas 

e conceitos próprios das áreas envolvidas (SANTIAGO, 2013, p. 37). 

 

Henrique et al. (2018) esclarecem que os tutoriais ―apresentam sequências 

injuntivas do tipo sequencial (em que a ordem de execução é importante para o alcance do 

resultado)‖. Logo, ―os tutoriais são mais específicos com relação aos manuais, já que 

respostas mais rápidas e pontuais são uma necessidade cada vez mais urgente‖. 

Em nossa perspectiva, outro atributo dos tutoriais, principalmente com o avanço 

dos meios digitais na atualidade, é a presença da linguagem informal, em tom de conversa 

(seja em formato de textos, vídeos em plataformas como o Youtube ou multimodal). Muitas 

vezes, o cidadão comum aprende empiricamente sobre algo em seu cotidiano e transforma 

essa experiência pessoal em um aprendizado alternativo (isto é, não oficial) a ser difundido 

para facilitar a resolução de determinados problemas a outros usuários. Por isso, o tutorial se 

concentra em um ponto ou utilidade específica de um determinado item, ao contrário de um 

manual de instruções, que por vezes é bem mais técnico e extenso, com o intuito de conter 

todas as características e descrições de todos os possíveis usos e contratempos que o objeto, 

programa computacional ou produto pode apresentar ao indivíduo. 
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3.3 Possíveis paralelos entre DI e LA sobre a produção de materiais didáticos 

A nosso ver, há uma admissível característica preliminar em comum entre a 

Linguística Aplicada (doravante, LA) e o denominado Design Instrucional (doravante, DI): na 

contemporaneidade, ambos consideram relevante a produção utilitária de materiais didáticos 

que efetivamente possam suprir as demandas de ensino e aprendizagem.  

Na concepção de Filatro (2008, p. 04) acerca do que representa o DI, ―Além de 

um processo, o design instrucional é uma teoria, um corpo de conhecimento voltado à 

pesquisa e à teorização das estratégias instrucionais. Ele se dedica a produzir conhecimento 

sobre os princípios e os métodos de instrução mais adequados a diferentes tipos de 

aprendizagem‖.  

Assim como a LA, o DI evoluiu significativamente a partir do mesmo contexto 

histórico: a II Guerra Mundial. Filatro (2008) explica que, naquela época, o DI foi concebido 

pela necessidade em preparar instruções personalizadas aos militares para elevar suas 

habilidades na utilização dos equipamentos em campo de guerra.  

A respeito de tal contexto de origem do DI, Tractenberg
10

 (2020a) ressalta a 

participação de pesquisadores como Robert Mills Gagné e Leslie J. Briggs sobre o 

desenvolvimento de materiais de educação e treinamento. Era um trabalho baseado em 

princípios derivados de pesquisas nas áreas de aprendizagem e do comportamento humano, no 

qual se empregavam conhecimentos sobre avaliação e testagem para verificar as competências 

dos indivíduos com maior probabilidade em acompanhar com êxito um determinado 

programa de treinamento. 

Cerutti-Rizzatti et al. (2008) mencionam alguns fatos sobre o surgimento da LA, a 

partir dos quais podemos perceber algumas similaridades funcionais (a exemplo da leitura e 

interpretação instrutiva de textos) com a conjuntura de criação do DI: 

Um  resgate  histórico  da  Lingüística  Aplicada  remete  à  Segunda Grande Guerra,  

cenário a partir do qual essa disciplina emergiu, o que se deu por duas razões 

centrais: por um lado, o pioneirismo foi instigado por atos de guerra (destacando-se 

o atentado a Pearl Harbor, em 1941) que evidenciaram a necessidade premente de se 

estabelecer comunicação eficaz entre falantes de diferentes línguas, aliados de 

guerra ou não. Por outro, o surgimento dessa disciplina deveu-se ao reconhecimento 

da ineficiência do método de ensino e aprendizagem de língua estrangeira – 

Gramática e Tradução –, vigente na época, que tinha como objetivo o 

desenvolvimento da habilidade de leitura, pautando-se no estudo de regras 

gramaticais e na tradução de listas de palavras para possibilitar a interpretação de 

textos (CERUTTI-RIZZATTI et al., 2008, p.13). 

 

                                                 
10

 Apenas para informar, declaramos que entre os meses de junho a agosto de 2020, participamos do Curso 

Online Teoria e Prática do Design Instrucional, ministrado virtualmente por Regis Tractenberg. Por isso, 

tivemos acesso aos textos do respectivo autor. 
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Vale ressaltar que além dos quesitos históricos, o desenvolvimento temporal das 

estratégias metodológicas presentes em DI e LA também são muito próximos. Na conjectura 

atual, assuntos como o ensino à distância e a tecnodocência são relevantes para ambos.  

Filatro (2008) e Tractenberg (2020b) em seus estudos abordam os modelos de DI 

existentes. O modelo considerado mais clássico e ainda em vigência nos dias atuais é o 

denominado ADDIE (abreviatura em inglês para analysis, design, development, 

implementation e evaluation) no qual cada palavra representa uma fase específica de trabalho 

do referido modelo que, em português, corresponde a: análise, desenho/planejamento, 

desenvolvimento, implementação e avaliação.  

A seguir, nas palavras de Filatro (2008), elucidamos brevemente o que constitui 

cada fase do modelo ADDIE na resolução de problemas educacionais e elaboração de 

materiais didáticos: 

A fase de análise do design instrucional consiste basicamente em entender o 

problema educacional e projetar uma solução aproximada. Isso é feito por meio da 

análise contextual, que abrange o levantamento das necessidades educacionais 

propriamente ditas, a caracterização dos alunos e a verificação de restrições. (...) 

O design abrange o planejamento e o design da situação didática propriamente dita, 

com o mapeamento e sequenciamento dos conteúdos a serem trabalhados, a 

definição das estratégias e atividades de aprendizagem para alcançar os objetivos 

traçados, a seleção de mídias e ferramentas mais apropriadas e a descrição dos 

materiais que deverão ser produzidos para utilização por alunos e educadores. (...) 

O desenvolvimento instrucional compreende a produção e a adaptação de recursos e 

materiais didáticos impressos e/ou digitais, a parametrização de ambientes virtuais e 

a preparação dos suportes pedagógico, tecnológico e administrativo. (...) 

A implementação constitui a situação didática propriamente dita, quando ocorre a 

aplicação da proposta de design instrucional. (...) 

A fase de avaliação inclui considerações sobre a efetividade da solução proposta, 

bem como a revisão das estratégias implementadas. Nela, avalia-se tanto a solução 

educacional quanto os resultados de aprendizagem dos alunos, que, em última 

instância, refletirão a adequação do design instrucional (FILATRO, 2008, p. 28-31). 

 

Salienta-se que, no modelo ADDIE, o âmbito didático separa a concepção (fases 

de análise, desenho e desenvolvimento) da execução (fases de implementação e avaliação). 

Dessa maneira, em nossa produção didático-pedagógica, fizemos uso justamente das três fases 

correspondentes à concepção do produto educacional. Não incluímos as fases correspondentes 

à execução porque não seria possível realizar a aplicação efetiva do protótipo em tempo hábil 

para o fechamento deste trabalho. 
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3.4 Processo de confecção do produto piloto 

Antes de adentrar propriamente na descrição da prática desta pesquisa, isto é, no 

relato efetivo sobre a concepção do produto piloto, abordamos sucintamente dois conceitos-

âncora específicos para a composição do protótipo enquanto produção didático-pedagógica. 

O primeiro deles é o conceito sobre o que é um ―produto educacional‖, termo 

muito presente na área de DI que está em consonância com a estruturação de nosso material 

didático. Sobre isso, Filatro e Cairo (2015) esclarecem que se trata de um ―pacote concreto e 

observável‖, obtido como resultado de um projeto, podendo ser constituído por um recurso 

didático isolado, uma solução educacional composta por diversos artefatos ou subprodutos 

(como livros, apostilas, objetos de aprendizagem, podcasts, vídeos e infográficos), um 

programa computacional, um curso ou mesmo uma unidade didática.  

A outra designação primordial é a ideia acerca do que significa o pesquisador 

Bricoleur na pesquisa qualitativa, a partir da concepção de Denzin e Lincoln (2006):  

O pesquisador qualitativo pode assumir imagens múltiplas e marcadas pelo gênero: 

cientista, naturalista, pesquisador de campo, jornalista, crítico social, artista, atuador, 

músico de jazz, produtor de filmes, confeccionador de colchas, ensaísta. A 

diversidade de práticas metodológicas da pesquisa qualitativa pode ser vista como 

soft science, jornalismo, etnografia, bricolage, confecção de colchas e montagem. O 

pesquisador, por sua vez, talvez seja visto como um bricoleur, um indivíduo que 

confecciona colchas, ou, como na produção de filmes, uma pessoa que reúne 

imagens transformando-as em montagens. (...) 

Nelson, Treichler e Grossberg (1992), Lévi-Strauss (1966) e Weinstein e Weinstein 

(1991) esclarecem os significados de bricolage e de bricoleur. Um bricoleur é um 

pau-para-toda-obra ou um profissional do faça-você-mesmo‖ (Lévi-Strauss, 1966, p. 

17). Existem muitos tipos de bricoleurs — interpretativo, narrativo, teórico, político. 

O bricoleur interpretativo produz uma bricolage — ou seja, um conjunto de 

representações que reúne peças montadas que se encaixam nas especificidades de 

uma situação complexa. ―A solução [bricolage] que é o resultado do método do 

bricoleur é uma construção [emergente]‖ (Weinstein e Weinsten, 1991, p. 161) que 

sofre mudanças e assume novas formas à medida que se acrescentam diferentes 

instrumentos, métodos e técnicas de representação e de interpretação a esse quebra-

cabeça. (...) 

Como bricoleur ou confeccionador de colchas, o pesquisador qualitativo utiliza as 

ferramentas estéticas e materiais do seu ofício, empregando efetivamente quaisquer 

estratégias, métodos ou materiais empíricos que estejam ao seu alcance (Becker, 

1998, p. 2). Havendo a necessidade de que novas ferramentas ou técnicas sejam 

inventadas ou reunidas, assim o pesquisador o fará. As opções de práticas 

interpretativas a serem empregadas não são necessariamente definidas com 

antecedência. A ―escolha das práticas da pesquisa depende das perguntas que são 

feitas, e as perguntas dependem de seu contexto‖ (Nelson et al., 1992, p. 2), do que 

está disponível no contexto e do que o pesquisador pode fazer naquele cenário 

(DENZIN; LINCOLN, 2006, p. 17-18, grifos e citações dos autores). 

 

Logo, a explanação esmerada e formidável dos respectivos autores é justamente o 

que indica nosso posicionamento na feitura desta obra, pois nos consideramos um Bricoleur, 

ainda que, alguns acadêmicos possam fazer depreciações e demonstrar preconceitos por tal 

definição.  
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3.4.1 Fase de Análise 

Preliminarmente, antes de planejar que tipo de produção didático-pedagógica seria 

concebida, efetuamos o que no mencionado modelo ADDIE é entendido como a fase de 

análise da situação educacional. Já tínhamos ciência sobre a problemática de aprendizagem 

envolvendo os pretéritos do indicativo no espanhol para aprendizes brasileiros (ver a seção 2. 

Fundamentação Teórica do trabalho para maiores detalhes). Restava saber que parte de tal 

problemática nos concentraríamos para propor a elaboração de um material didático que 

contribuísse com o trabalho docente acerca disso, ainda que de modo apenas introdutório.  

A partir da observação empírica sobre os materiais (principalmente os livros 

didáticos) utilizados em algumas instituições brasileiras de ensino de idiomas e na própria 

licenciatura em Letras Espanhol da UFC
11

, percebemos que grande parte desses materiais 

exploram muito pouco a aplicação de jogos enquanto recurso didático-pedagógico. Quando há 

algum tipo de atividade lúdica em tais livros, geralmente são atividades rápidas e pouco 

contextualizadas, como breves jogos de vocabulário, a exemplo das famigeradas 

―cruzadinhas‖, entre outros similares. 

Em contexto presencial de ensino-aprendizagem de ELE a brasileiros, observamos 

que uma das primeiras dúvidas conteudistas, envolvendo os pretéritos no espanhol, que 

podem acometer os alunos, diz respeito às denominadas ―ações pontuais‖ presentes no 

Pretérito Perfeito Simples (PPS).  

De modo geral, as gramáticas e livros didáticos informam listas ou tabelas com 

advérbios e expressões temporais (que caracterizam a pontualidade das ações no pretérito), as 

quais são repassadas aos discentes pelos professores. Por vezes, tais advérbios e expressões 

temporais são exemplificados em frases ―soltas‖ e exercícios gramaticais de preenchimento de 

lacunas. Ocasionalmente, há exemplos ilustrativos com situações mais complexas, que 

estimulem os alunos a refletirem sobre o uso das estruturas gramaticais em um dado contexto. 

 

 

 

                                                 
11

 Apenas para explicar o contexto empírico da pesquisa: No presente, Clebiane Barros Duarte é graduada no 

curso de Tecnologia em Artes Plásticas pelo IFCE e atual licencianda em Letras Espanhol na UFC, tendo sido 

discente em cursos livres de Espanhol (a exemplo do Núcleo de Línguas Estrangeiras da UECE - NLE e  

Instituto Municipal de Desenvolvimento de Recursos Humanos - IMPARH). 



32 

 

3.4.2 Fase de Desenho/Planejamento (Design) 

Com base no panorama educacional descrito e em experiências de contato com 

revistas de passatempos, percebemos que a modalidade de jogo ―problemas de lógica‖, sendo 

devidamente adaptada para uso pedagógico, pode ser uma ferramenta auxiliar na 

compreensão dos alunos sobre o que significa a pontualidade das ações verbais. No caso do 

produto desta pesquisa, é enfocado o aspecto pontual do PPS nos verbos das ações descritas 

nas situações-problema dos jogos.  

Em português, no Brasil, a editora Coquetel – Grupo Ediouro (Anexo A) é a 

principal referência em materiais com esse tipo de passatempo. Na Espanha e em vários 

países de língua espanhola são conhecidas as publicações da Zugarto Ediciones (Anexo B). 

Em inglês não foi encontrado um editorial específico ou dominante com essa categoria lúdica, 

mas sim materiais impressos e digitais de autores e editoras diversas e sites de jogos que a 

contemplam. 

Tradicionalmente, os ―problemas de lógica‖ (ou também ―desafios de lógica‖), 

são uma espécie de jogo que fornece uma situação-problema e um conjunto de pistas 

(informações) que auxiliarão o leitor a fazer deduções para determinar todas as combinações 

corretas entre os elementos apresentados. Além disso, é comumente sugerido ao leitor a 

utilização de um esquema de linhas coordenadas (diagrama de matriz), que contém todas as 

variáveis presentes no problema proposto, devendo preencher as lacunas do esquema com um 

―S‖ (sim, para as relações possíveis entre os elementos em análise) ou um ―N‖ (não, para as 

relações que não correspondem aos elementos em análise). Ao final, é sugerido ao leitor o 

preenchimento de uma tabela final que dispõe, de forma simples, todos os elementos e suas 

respectivas relações.   

Desse modo, o diferencial de nosso material, em relação a tais jogos de problemas 

de lógica já existentes no mercado editorial, é a proposta que elaboramos para uma resolução 

mais simples e alternativa dos jogos dessa modalidade lúdica, sem o uso dos esquemas de 

linhas coordenadas
12

, utilizando apenas as tabelas de preenchimento que aparecem ao final de 

cada jogo (onde são dispostos os elementos constituintes da situação descrita no enunciado e 

nas pistas do problema) a serem marcadas com cores e/ou símbolos.  

 

                                                 
12

 Observação pessoal: Visualmente, esses esquemas com coordenadas (diagramas) podem causar rejeição por 

parte dos alunos, se estes apresentarem dificuldades com gráficos e demais representações que remetem ao 

campo da Matemática. Isso foi o que nos motivou a estruturar uma resolução opcional para tais jogos.  
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Salienta-se que, tanto no planejamento da estrutura do tutorial, como nos 

parâmetros de seleção e adaptação dos jogos presentes no material, além dos pressupostos 

sobre o planejamento de materiais didáticos no contexto de DI, consideramos atentamente as 

recomendações abordadas por vários autores já mencionados nesta pesquisa, a exemplo de 

Almeida (2003), Antunes (2001a, 2001b, 2003, 2014), Macedo et al. (2000), Batllori (2018) e 

Meirieu (1997), sendo uma parte do tutorial dedicada a instruir os professores de ELE com 

algumas sugestões e advertências, visando a adequada aplicabilidade e o bom gerenciamento 

de tempo dedicado à execução dos jogos durante as aulas (virtuais ou presenciais). 

 

3.4.3 Fase de Desenvolvimento 

Nesta terceira e última etapa, ocorreu a efetiva montagem de produção do material 

em língua espanhola. Inicialmente, estruturamos a quantidade e os níveis dos jogos. Devido a 

isso, alguns testes envolvendo a resolução dos problemas foram realizados, como grau de 

dificuldade do contexto situacional; cálculo estimado do tempo de solução; seleção de temas 

para cada problema; uso e adaptação de situações onde o tempo verbal predominante é o PPS. 

Após isso, conforme previsto no projeto desta pesquisa, o material foi concebido 

com 12
13

 jogos (7 jogos em nível fácil, 3 de nível médio e apenas 2 de nível difícil) para 

utilização em contexto de ensino, todos em espanhol. A opção por haver maior quantidade de 

jogos fáceis que médios e difíceis é justamente por motivações didáticas e temporais de 

aplicabilidade em sala de aula, pois quanto mais elementos e complexidade contextual possuir 

as situações descritas nos problemas de lógica,  mais elevado será o grau de dificuldade e, 

consequentemente, mais tempo será necessário para obter as resoluções, o que na prática 

cotidiana escolar se torna algo inadequado e inviável. 

No sentido de torná-los exequíveis à proposta educacional deste trabalho, muitos 

jogos foram traduzidos livremente do português para a língua espanhola (a partir de revistas 

impressas
14

 que possuímos da editora Coquetel – Grupo Ediouro) com algumas alterações no 

grau de complexidade das situações descritas (ampliando e reduzindo), na quantidade de 

elementos constituintes e também em alguns nomes próprios que foram substituídos por 

outros em espanhol; apenas dois jogos de nível fácil
15

, são originalmente em espanhol 

                                                 
13

 Em verdade, há 13 jogos no total, se contabilizarmos o jogo presente no exemplo do passo a passo do tutorial 

da produção didático-pedagógica (Apêndice, p. 48) em espanhol. 
14

 Para consulta bibilográfica das revistas utilizadas na produção didático-pedagógica, ver o Apêndice, p. 78. 
15

 Ver Apêndice, p. 60-61 (problemas 6 e 7 dos jogos da produção didático-pedagógica). 
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(conseguidos através de arquivos pdf disponibilizados gratuitamente pela Zugarto Ediciones), 

mas tiveram seus elementos e situações modificados, o que os converte em uma espécie de 

―nova versão com fins didáticos‖ e não uma mera cópia dos originais. Quanto às imagens 

ilustrativas nos jogos, estas foram coletadas na internet, em sites diversos, com devida 

indicação das fontes. Todas são em escala de cinza.  

Sobre o tutorial em específico, primeiramente foi escolhido o pronome de 

tratamento adequado para propositalmente "falar com o leitor" no decorrer do texto, no caso o 

tú do espanhol. Evitamos o uso de usted porque, em determinados contextos culturais de 

língua espanhola, é demasiado formal e nossa intenção era justamente descontrair um pouco a 

linguagem (que, em algumas seções, é um tanto "técnica"), tornando-a palatável.  

A respeito da estrutura de sequência de conteúdos do tutorial (Apêndice, a partir 

da p. 44), para melhor compreensão, fizemos a divisão nas seguintes seções:  

a) Presentación – brevíssima introdução ao nosso material, com a indicação do público-alvo 

(professores de ELE);  

b) La Propuesta Didáctico-Pedagógica Del Tutorial – explicamos a intenção e utilidade do 

tutorial;  

c) ¿Qué Son Los Problemas De Lógica? – definição da modalidade de jogo e explicação de 

seu respectivo uso adaptado e alternativo, incluindo as categorias dos elementos constituintes 

dos problemas;  

d) Partes Constituyentes Y Paso A Paso De Un Problema (Observaciones Importantes) – 

indicação das partes integrantes dos jogos e explicação detalhada do exemplo de resolução de 

um dos problemas, com algumas observações que devem ser consideradas; 

e) Clasificación De Los Problemas – categorização dos problemas por níveis e tipos, com 

explicação sobre o que diferencia cada nível e tipo, em termos de gradação ascendente;  

f) Consejos Al Profesor – última seção do tutorial, com informações de suma relevância à 

aplicação dos jogos pelo docente, onde ressaltamos que o docente deve incentivar os alunos a 

escreverem suas deduções sobre as análises das informações contidas nos problemas, a fim de 

que os alunos percebam a necessidade em utilizar as estruturas verbais do PPS para explicar 

as resoluções obtidas. 

 Em relação aos recursos de edição gráfica empregados nas imagens de nossa 

autoria no tutorial, como também na diagramação geral da produção didático-pedagógica, 
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utilizamos dois programas de edição: Microsoft Word (para o texto, tabelas e certos símbolos 

gráficos) e CorelDRAW (para as imagens e demais grafismos). Vale ressaltar que o material 

por completo foi concebido predominantemente com fundo em tom de cinza claro pelo 

motivo de tal cor remeter ao papel jornal que muitas das revistas de passatempos ainda são 

impressas, pois de algum modo pretendemos preservar essa característica tão intrínseca aos 

projetos gráficos de tais publicações. 

Dessa maneira, graficamente, a produção didático-pedagógica deste estudo é um 

trabalho muito simples, sem adornos visuais ostensivos, pois o mais significativo para nossa 

pesquisa qualitativa é realmente a funcionalidade que o produto obtido possa apresentar. Além 

disso, tal aparência gráfica simplória pode ser mais acessível a indivíduos com algum grau de 

deficiência visual e também facilitará a realização de adaptações audiodescritivas viáveis em 

vindouros contextos reais de aplicação de materiais eletivos no ensino-aprendizagem de ELE. 
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4 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Após a concretização do presente trabalho, inferimos que este nos proporcionou 

um discernimento considerável não apenas acerca das barreiras de aprendizagem que 

discentes brasileiros podem enfrentar ao estudar uma língua como o espanhol, mas 

principalmente sobre a conjuntura de incompletude dos materiais didáticos de ELE 

comumente adotados, os quais devido ao enfoque estandardizado da língua-meta, muitas 

vezes não auxiliam a superar adversidades específicas no ensino-aprendizado de idiomas. 

Dentro de suas condições laborais, temporais e da disponibilidade para agir, cabe 

ao docente a proatividade em buscar subsídios que possam ajudá-lo na tarefa de ensinar. 

Logo, o protótipo (produção didático-pedagógica) que compõe esta pesquisa é uma tentativa 

de colocar à disposição do professor de ELE um produto educacional que poderá ser adaptado 

às práticas escolares, podendo fazer parte de planos, unidades e sequências didáticas, caso o 

docente considere conveniente a seus propósitos pedagógicos e tenha o cuidado de evitar o 

―jogo pelo jogo‖, expressão que Antunes (2003) utiliza em alusão à presença 

descontextualizada do lúdico em sala de aula. 

De forma específica, procuramos planejar um material de apoio ao professor para 

contribuir minimamente na explanação de possíveis dúvidas iniciais de discentes quanto ao 

aspecto pontual do Pretérito Perfeito Simples e sua diferenciação em contraste a outros 

pretéritos do indicativo no espanhol, como o Pretérito Perfeito Composto. Até outros tempos 

verbais do modo indicativo, que possuam o parâmetro de pontualidade em seu aspecto, 

também podem ser trabalhados na modalidade de jogo proposta, com os devidos ajustes. 

Contudo, é válido comentar a existência de algumas características próprias da 

modalidade lúdica ―problemas de lógica‖ que podem limitar sua utilização escolar. A primeira 

delas é que o protótipo não é inclusivo, pois para isso seria necessário ao menos uma versão 

adaptada com audiodescrição didática (ADD), para pessoas cegas ou com baixa visão, 

principalmente por causa das tabelas presentes nos problemas de lógica, as quais possuem 

informações não descritas no enunciado e nem nas pistas dos jogos (o que, no tutorial em 

espanhol, denominamos de ―sujetos ocultos‖).  

Outra questão corresponde ao fato de tal modelo de problemas de lógica ser 

constituído como um tipo de jogo ―fechado‖, não admitindo respostas subjetivas. Neste caso, 

seria necessário o desenvolvimento de outros tipos de atividades lúdicas com situações-
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problema de estilo ―aberto‖, onde não há apenas uma única resposta correta, mas várias, a 

depender da criatividade do aluno. 

Assim, acreditamos que nosso protótipo ainda tem muito a maturar, não somente 

porque se trata de nossa experiência inicial com produções didáticas planejadas a partir de um 

delineamento instrutivo, mas principalmente porque não realizamos a aplicação do material 

produzido teórico e empiricamente em contexto escolar. Logo, perspectivas envolvendo 

inclusão social, aperfeiçoamento de atividades lúdicas para compor outros materiais 

alternativos de ELE e a execução do produto piloto em trabalhos acadêmicos pósteros de 

nossa autoria são possíveis. 
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APÊNDICE – Problemas de Lógica en Español (Tutorial y Juegos) 
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ANEXO A – Exemplo de problema de lógica (nível fácil) em português, publicado no 

Brasil pela editora Coquetel – Grupo Ediouro 

 

 
Fonte: https://www.coquetel.com.br/ 
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ANEXO B - Exemplo de problema de lógica (nível médio) em espanhol, publicado pelo 

editorial Zugarto Ediciones 

 

 
Fonte: http://www.zugarto.com/lRevistas.php?IdFamilia=7 

 




