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RESUMO: Este artigo discute a relagéo entre ludicidade (Vygotsky, 1978; Pizarro; Silva, 2007,
Huizinga, 2012; Silva, 2015) e a aquisi¢do de marcadores conversacionais (MC) no ensino de
espanhol como lingua estrangeira (LE) (Martin Zorraquino; Portolés, 1999; Gongalves, 2007;
Nogueira da Silva, 2016; Melo, 2018; Torre, 2016, 2018; Bravo, 2021). Inicialmente, apresenta-
se uma revisdo sobre os MC, sua importancia para a fluidez e naturalidade da oralidade e os
desafios enfrentados por aprendizes brasileiros no seu uso. Em seguida, discutem-se estratégias
didaticas para a incorporacdo desses elementos no ensino de espanhol como LE. Por fim,
aborda-se a ludicidade como abordagem pedagdgica, destacando jogos e dinamicas interativas
que favorecem a experimentacao linguistica e a producdo espontanea dos MC. Conclui-se que
a integracdo de atividades ludicas ao ensino de MC contribui para o desenvolvimento da
competéncia comunicativa, promovendo interagdes auténticas e um aprendizado mais
significativo.
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El papel de la ludicidad en la adquisicion de marcadores conversacionales en la ensefianza
del espafiol como lengua extranjera

RESUMEN: Este articulo analiza la relacion entre la ludicidad (Vygotsky, 1978; Pizarro; Silva,
2007; Huizinga, 2012; Silva, 2015) y la adquisicion de los marcadores conversacionales (MC)
en la ensefianza del espafiol como lengua extranjera (ELE) (Martin Zorraquino; Portolés, 1999;
Gongcalves, 2007; Nogueira da Silva, 2016; Melo, 2018; Torre, 2016, 2018; Bravo, 2021). En
primer lugar, se presenta una revision sobre los MC, su importancia para la fluidez y naturalidad
de la oralidad y los desafios que enfrentan los estudiantes brasilefios en su uso. A continuacion,
se discuten estrategias didacticas para la incorporacion de estos elementos en la ensefianza de
ELE. Finalmente, se aborda la ludicidad como enfoque pedagdgico, destacando juegos y
dindmicas interactivas que favorecen la experimentacion linguistica y la produccion espontanea
de los MC. Se concluye que la integracion de actividades Iudicas en la ensefianza de los MC
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contribuye al desarrollo de la competencia comunicativa, promoviendo interacciones auténticas
y un aprendizaje mas significativo.

PALABRAS CLAVE: ludicidad; marcadores conversacionales; ensefianza de espafiol;
oralidad.

1 INTRODUCAO

O ensino de linguas estrangeiras € um campo amplamente estudado na Linguistica
Aplicada, com diversas abordagens voltadas para o desenvolvimento da competéncia
comunicativa dos aprendizes. Dentro dessa perspectiva, a oralidade assume um papel central,
uma vez que a interacdo verbal é um dos principais objetivos do ensino de linguas,
especialmente no espanhol como lingua estrangeira (LE). No entanto, um dos desafios mais
recorrentes enfrentados pelos aprendizes é a falta de naturalidade na producdo oral, que
frequentemente resulta em enunciados artificiais e excessivamente monitorados. Entre os
fatores que contribuem para essa dificuldade, destaca-se o uso insuficiente dos marcadores
conversacionais (MC), elementos essenciais para a coesdo e organizacdo do discurso oral
(Torre, 2016, 2018; Nogueira da Silva, 2016).

Os MC, segundo Torre (2018), sdo unidades pragmaticas sem funcdo sintatica fixa, mas
que desempenham um papel fundamental na regulacdo da interacdo verbal, auxiliando na
estruturacdo do discurso, na expressdo de atitudes do falante e na construcdo da relacdo
interpessoal entre os interlocutores. No espanhol, marcadores como bueno, vale, pues, 0 sea e
entonces sao recorrentes nas interagdes cotidianas e exercem fungdes como introduzir tépicos,
manter a continuidade do discurso, indicar hesitacdo ou reformulagdo, bem como expressar
concordancia ou énfase (Goncalves, 2007). Estudos sobre aquisi¢cdo de linguas demonstram que
falantes nativos empregam esses recursos de forma natural e espontanea, enquanto aprendizes
de espanhol como LE apresentam dificuldades na incorporacdo desses elementos ao seu
repertorio discursivo (Melo, 2018; Bravo, 2021).

Apesar da relevancia dos MC para a oralidade, seu ensino explicito ainda recebe pouca
atencdo em cursos e materiais didaticos (Torre, 2016, 2018). O foco do ensino de espanhol
como LE continua predominantemente voltado para aspectos estruturais da lingua, como
morfossintaxe e léxico, enquanto os elementos pragmaticos e discursivos sdo frequentemente
negligenciados (Portolés, 1998; Melo, 2018; Bravo, 2022). Isso leva a um ensino fragmentado,

no qual os aprendizes desenvolvem habilidades de compreensdo escrita e gramatical, mas
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enfrentam dificuldades para sustentar interagdes orais de maneira fluida e natural. Além disso,
a auséncia de MC na producédo oral pode resultar em discursos mecanizados e pouco auténticos,
distanciando-o0s da comunicacao real.

Diante desse desafio, a ludicidade surge como uma alternativa metodologica
promissora, criando contextos interativos e dindmicos que favorecem a aquisi¢do dos MC de
forma espontdnea e significativa. Segundo Pizarro e Silva (2007), atividades ludicas
desempenham um papel essencial no ensino de linguas, pois proporcionam um ambiente
descontraido, reduzem a ansiedade dos alunos e incentivam a experimentacdo linguistica sem
receio de cometer erros. Jogos de improvisagdo, dramatizacOes, desafios comunicativos e role-
playing séo estratégias eficazes que estimulam a interacdo oral auténtica, levando os aprendizes
a recorrer aos MC para manter o fluxo da conversacao. Essas atividades também favorecem a
negociacdo de significados em tempo real, aprimorando a competéncia comunicativa e
promovendo uma oralidade mais fluida e natural.

Além de estimular a oralidade, a ludicidade esta alinhada a concepc¢des de ensino
centradas no aluno e na aprendizagem significativa (Pizarro; Silva, 2007). Ao invées de
memorizarem os MC de forma isolada ou artificial, os aprendizes os internalizam em um
contexto de uso real. Dessa forma, as dindmicas ludicas ampliam o repertdrio discursivo dos
alunos, fortalecem sua autonomia comunicativa e aumentam a confianga na produgéo oral.

Este artigo propde uma reflexdo tedrica sobre a relagdo entre ludicidade e marcadores
conversacionais no ensino de espanhol como LE, analisando como os jogos podem favorecer o
desenvolvimento da oralidade e promover o uso espontaneo dos MC. Para isso, baseia-se em
uma revisao de literatura, discutindo a importancia dos MC no ensino de linguas e as
contribuicOes das atividades ludicas para a aquisicdao da oralidade. Além disso, apresentam-se
exemplos de estratégias e atividades que podem ser incorporadas ao ensino de espanhol para

estimular o uso efetivo dos MC e tornar a aprendizagem mais dindmica e eficaz.

2 MARCADORES CONVERSACIONAIS NO ENSINO DE ESPANHOL COMO
LINGUA ESTRANGEIRA

O estudo da oralidade no ensino de espanhol como lingua estrangeira (LE) requer uma
atencdo especial aos elementos linguisticos que conferem naturalidade e fluidez ao discurso.
Entre esses elementos, os marcadores conversacionais (MC) se destacam como recursos

essenciais na estruturacdo da comunicagdo oral. Torre (2018) define os MC como unidades
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linguisticas invaridveis, polifuncionais, com entonacéo independente, que ocorrem com maior
frequéncia na conversagao e facilitam a interagdo entre os interlocutores, estruturando e fazendo
avancar a fala de maneira coerente. Esses elementos, muitas vezes ausentes em enunciados de
aprendizes de LE, cumprem um papel fundamental na coesao discursiva e na interacdo social.

A presenca dos MC na oralidade néo é apenas uma caracteristica do espanhol, mas um
fendmeno comum a todas as linguas naturais, sendo amplamente estudado em areas como
analise do discurso, linguistica textual e pragmatica. Como assinalam Martin Zorraquino e
Portolés (1999), os MC formam uma subclasse especifica dentro dos marcadores discursivos,
diferenciando-se dos que ocorrem predominantemente na escrita. Enquanto a comunicagéo
escrita exige maior planejamento e clareza expositiva, a fala se caracteriza por ser dindmica,
interativa e muitas vezes fragmentada, dependendo de estratégias como o uso de MC para
garantir a coeréncia conversacional e a negociacdo de significados entre os interlocutores
(Koch; Elias, 2010).

2.1 Funcdes dos marcadores conversacionais

Os marcadores conversacionais (MC) desempenham um papel central na organizagéo
da oralidade, facilitando a estruturacéo discursiva, a negociacao de significados e a interagdo
entre falantes (Torre, 2018). Diferentes autores ja propuseram classificaches para esses
elementos, levando em consideracdo tanto sua funcdo estrutural no discurso quanto sua
relevancia para a interacdo social. Martin Zorraquino e Portolés (1999), por exemplo, destacam
que, dentro da conversacdo espontanea, os MC atuam como reguladores discursivos, permitindo
que o falante introduza tépicos, sinalize mudancas de turno, reformule enunciados ou mantenha
a coesdo textual.

Uma classificacdo recente e uma das que sdo amplamente aceitas para os MC é a
proposta por Torre (2018), que os divide em trés grandes categorias, de acordo com sua funcéo
semantico-pragmatica:

a) Marcadores modalizadores

Os marcadores modalizadores expressam a atitude do falante em relacdo ao contetdo
do enunciado. Eles ndo apenas contribuem para a estruturacao discursiva, mas também refletem
a intencionalidade e a subjetividade do falante, funcionando como evidenciadores de certeza,
duvida, concordancia ou refor¢co argumentativo. Conforme Torre (2018), os modalizadores se

subdividem em:



e Marcadores de evidéncia - Reforgam a assertividade da fala e indicam que a informacao
apresentada é considerada verdadeira ou compartilhada pelos interlocutores. Exemplos
incluem claro, por supuesto, seguro e ya te digo.

e Marcadores orientadores sobre a fonte da mensagem - Expressam o grau de certeza do
falante e a origem da informacgéo, podendo indicar suposicdo, inferéncia ou opiniéo
pessoal. Entre os mais comuns no espanhol estdo por lo visto, al parecer e digo yo.

e Marcadores de modalidade debntica - Indicam atitudes relacionadas a permissao,
aceitacdo ou avaliacdo subjetiva do que foi dito. Entre os exemplos estdo bueno, vale,
bien e de acuerdo.

A presenca desses elementos na conversacao influencia diretamente a percepgdo do
interlocutor sobre a intencdo do falante, criando um discurso mais envolvente e expressivo.

b) Marcadores interacionais

Os MC interacionais sdo aqueles que regulam a relacdo entre os falantes dentro da
conversacdo, atuando como facilitadores da coesdo social e do envolvimento entre
interlocutores. Como apontado por Briz Gomez (1998), esses elementos sdo predominantes na
linguagem coloquial, pois refletem o carater espontaneo da fala e a necessidade de estabelecer
uma relacdo interpessoal durante a comunicagdo. Dentro dessa categoria, Torre (2018) distingue
dois subgrupos:

e Marcadores de alteridade - Sinalizam a relacdo do falante com o interlocutor, podendo
indicar aproximacdo, apelo a atencdo ou reforco de vinculo. Sdo exemplos oye, mira,
hombre, la verdad e vamos.

e Marcadores de controle conversacional - Utilizados para confirmar a recepc¢do da
informagdo pelo interlocutor, buscando reforgar a compreensdo ou estabelecer
cumplicidade. Exemplos incluem ¢entiendes?, ¢verdad?, ¢ves?, ;no?, ¢eh? e ¢sabes?.
Os marcadores interacionais desempenham um papel fundamental na gestdo do

envolvimento comunicativo, permitindo ao falante manter o interlocutor engajado na interacao.
Eles frequentemente ocorrem com entonacao expressiva e desempenham um papel essencial na
construcdo da cortesia linguistica, sendo usados para minimizar ou enfatizar o impacto de um
enunciado.

¢) Marcadores metadiscursivos
Os MC metadiscursivos estdo relacionados a estruturacdo e progressdo da conversacao,

funcionando como recursos que organizam a informacéo e indicam transi¢Oes discursivas. Eles
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séo fundamentais para a coeréncia textual e a fluidez comunicativa, pois permitem que o falante

sinalize o desenvolvimento do discurso, reformule ideias e encerre topicos de maneira eficaz.

Essa categoria inclui:

Marcadores de inicio de discurso - Introduzem um novo topico na interacéo,
funcionando como recursos de organizacgdo discursiva. Exemplos comuns sdo bueno,
bien, a ver e qué sé yo.

Marcadores progressivos - Sinalizam a continuidade do discurso e organizam a
progressdo das ideias. Entre os mais utilizados no espanhol estdo pues, bueno, mira e
oye.

Marcadores de recepcdo da informagdo - Demonstram a compreensao ou aceitacdo do
que foi dito, reforcando o engajamento do interlocutor. Alguns exemplos incluem si, ya
e claro.

Marcadores de cessao do turno de fala - Indicam que o falante esta cedendo espaco para
a intervencéo do interlocutor. Entre os mais frequentes estéo ¢verdad?, ;no? e ¢ves?.
Marcadores reformuladores - Servem para esclarecer ou modificar um enunciado
anterior, garantindo maior precisdo a fala. Sdo exemplos o sea, vamos, digo, mejor dicho
e total.

Marcadores de encerramento - Sinalizam o término de uma interacdo ou de um
segmento discursivo, delimitando o fechamento do topico. Expressdes comuns incluem
bueno, total, lo dicho, venga, y nada e en fin.

A presenca dos MC metadiscursivos na oralidade € essencial para a fluidez e a

organizacéo das ideias, pois esses elementos permitem ao falante estruturar sua fala de maneira

mais

clara e coesa, além de facilitar a interpretacdo do ouvinte. Como ressaltam Martin

Zorraquino e Portolés (1999), a auséncia desses marcadores na producéo oral de aprendizes de

espanhol como LE pode resultar em discursos fragmentados, de dificil interpretacdo e pouco

naturais.

2.2. Dificuldades enfrentadas por aprendizes brasileiros no uso de marcadores
conversacionais do espanhol

A aquisicdo de marcadores conversacionais (MC) pode representar um desafio em

alguma medida para aprendizes brasileiros de espanhol como lingua estrangeira (LE). Embora

0 portugués e o espanhol compartilhem semelhancas lexicais e gramaticais devido a sua origem
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latina comum, essas semelhangas podem levar a interferéncias linguisticas que dificultam o uso
adequado dos MC em espanhol. Enumeram-se a seguir algumas das dificuldades enfrentadas:
a) Interferéncia linguistica e interlingua

A interferéncia linguistica ocorre quando caracteristicas da lingua materna (L1)
influenciam a aprendizagem e o uso da lingua estrangeira (L2). No contexto brasileiro, essa
interferéncia manifesta-se frequentemente na transferéncia direta de MC do portugués para o
espanhol, resultando em usos inadequados ou inexistentes na lingua alvo. Melo (2018) e Poza
e Melo (2018) analisaram discursos de professores e aprendizes brasileiros de espanhol e
identificaram que muitos utilizam MC do portugués ao falar espanhol, evidenciando a
interferéncia da L1 no processo de aprendizagem.

Esse fenbmeno esta intimamente ligado ao conceito de interlingua, que representa um
estagio intermediario no qual o aprendiz desenvolve um sistema linguistico proprio, mesclando
elementos da L1 e da L2. Durante esse estagio, € comum a ocorréncia de erros e fossilizacoes,
especialmente no uso de MC, devido a falta de correspondéncia direta entre as duas linguas.

b) Transferéncia negativa e fossilizacédo

A transferéncia negativa refere-se a aplicacdo inadequada de estruturas da L1 na L2,
levando a erros persistentes. Freitas, Limberger e Mozzillo (2021) destacam que a transferéncia
linguistica é um fendmeno recorrente na aprendizagem de espanhol por brasileiros, afetando
diversas areas, incluindo o uso de MC.

Quando esses erros se estabilizam e resistem a corre¢do, ocorre a fossilizacdo,
dificultando o progresso na competéncia comunicativa. No caso dos MC, a fossilizacdo pode
resultar em um discurso menos natural e fluido, prejudicando a interagao oral.

c) Auséncia de ensino explicito de MC

Outro fator que contribui para as dificuldades dos aprendizes brasileiros € a auséncia de
ensino explicito de MC nos curriculos de espanhol como LE. Gongalves (2007) observa que 0s
materiais didaticos frequentemente negligenciam esses elementos, concentrando-se mais em
aspectos gramaticais e lexicais.

Essa lacuna educacional impede que os alunos desenvolvam uma compreensao profunda
das fungGes pragmaticas dos MC, limitando sua capacidade de utiliz&-los adequadamente em
contextos comunicativos reais.

d) Semelhancas e diferencas entre portugués e espanhol



As semelhangas entre o portugués e o espanhol podem levar os aprendizes a subestimar
as diferencas sutis no uso de MC, resultando em interferéncias negativas. Akerberg (2012)
destaca que, embora as linguas sejam proximas, as particularidades de cada uma exigem atencao

especial para evitar equivocos na comunicacao.

2.3. Estratégias didaticas para o ensino dos marcadores conversacionais

Diante das dificuldades enfrentadas por aprendizes brasileiros no uso de marcadores
conversacionais (MC) em espanhol como lingua estrangeira (LE), torna-se essencial a adocao
de estratégias didaticas que favorecam a aquisicao desses elementos de forma significativa. No
entanto, o ensino de MC ainda é negligenciado em muitos programas de ensino de linguas,
sendo frequentemente relegado a um papel secundario nos materiais didaticos e nas praticas
pedagdgicas tradicionais (Goncalves, 2007; Nogueira da Silva, 2016; Melo, 2018; Bravo,
2021). Para que os alunos desenvolvam uma oralidade fluida e natural, & necessario inserir 0s
MC em abordagens interativas e comunicativas, promovendo ndo apenas sua identificacdo, mas
também sua utilizacdo efetiva em contextos reais de interacdo (Torre, 2018).

Diferentes autores propdem estratégias para o ensino de MC, enfatizando a importancia
da exposicdo a materiais auténticos, andlise contrastiva, praticas comunicativas
contextualizadas e atividades ludicas como caminhos eficazes para a internalizacdo desses
elementos. A seguir, discutem-se algumas dessas abordagens, destacando sua aplicabilidade no

ensino de espanhol como LE.
a) Exposicéo a materiais auténticos

A exposicdo a materiais auténticos € uma das estratégias mais eficazes para familiarizar
os alunos com o uso dos MC em contextos reais. Como destacam Bardovi-Harlig e Dornyei
(1998), a aprendizagem de elementos pragmaticos da lingua ocorre de maneira mais efetiva
quando os aprendizes tém contato com interacdes auténticas, observando como falantes nativos
empregam esses recursos na conversagao cotidiana.

Materiais como entrevistas, videos, filmes, séries e podcasts em espanhol oferecem
exemplos ricos de MC, permitindo que os alunos percebam como esses elementos sdo utilizados
para estruturar o discurso e regular a interacdo. Além da simples exposicéo, atividades baseadas

nesses materiais podem incluir:



e Identificacdo e categorizacdo de MC: Os alunos assistem a trechos de videos e anotam
0s MC encontrados, classificando-os conforme suas funcgdes (modalizadores,
interacionais ou metadiscursivos).

e Atividades de reconhecimento e reflexdo: Discussfes guiadas sobre o significado e o
papel dos MC nos dialogos apresentados.

e Reproducdo e dramatizacdo: Recriacdo de cenas de séries ou filmes em que os alunos
devem incorporar os MC identificados.

Integrando materiais auténticos ao ensino, os aprendizes desenvolvem uma percep¢éao

mais intuitiva dos MC e sua relevancia para a oralidade em espanhol.
b) Analise contrastiva entre portugués e espanhol

A andlise contrastiva entre os MC do portugués e do espanhol pode auxiliar os
aprendizes a identificar semelhangas e diferengas entre as duas linguas, reduzindo a ocorréncia
de transferéncias inadequadas. Como observado por Gongalves (2007) e por Akerberg (2012),
muitas das dificuldades enfrentadas pelos brasileiros no uso de MC derivam da suposi¢édo
equivocada de que elementos discursivos de sua lingua materna podem ser diretamente
transpostos para o espanhol sem adaptacdes.

Para evitar esse tipo de interferéncia, é fundamental que os alunos analisem de forma
sistematica o funcionamento dos MC em ambas as linguas. Algumas atividades que podem ser
implementadas incluem:

e Quadros comparativos: Listagem de MC equivalentes em portugués e espanhol, com
exemplos de uso em cada lingua.

e Atividades de substituicdo e adaptacdo: Reformulacdo de didlogos em portugués,
substituindo MC inadequados por equivalentes naturais em espanhol.

e Traducdo reflexiva: Exercicios em que os alunos traduzem trechos dialogados,
ajustando os MC conforme a norma pragmatica do espanhol.

Essa estratégia favorece a consciéncia metalinguistica e possibilita um aprendizado mais

sistematico e consciente dos MC.
c) Praticas comunicativas contextualizadas

Para que os aprendizes incorporem 0s MC ao seu repertorio linguistico de forma natural,

é essencial que sejam inseridos em atividades que reproduzam contextos reais de comunicagao.
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Como apontam Briz Gomez (1998) e Torre (2018), a oralidade em LE deve ser trabalhada por
meio de préticas que incentivem a interacdo espontanea e a experimentagdo da lingua.
Entre as estratégias que favorecem esse tipo de préatica, destacam-se:

e Dialogos simulados: Situagdes comunicativas elaboradas em sala de aula, como
conversas telefonicas, interacbes em lojas ou entrevistas, nas quais os alunos devem
empregar MC para organizar a fala.

e Debates e discussdes: Atividades que incentivam o uso de MC modalizadores (bueno,
claro, por supuesto) para argumentacao e persuasao.

e Narrativas colaborativas: Construcdo de histérias em grupo, nas quais 0s alunos
precisam recorrer a MC para dar continuidade ao enredo e organizar a sequéncia dos
eventos.

e Interacdo oral sem script: Conversas espontaneas entre os alunos sobre temas diversos,
estimulando o uso dos MC como estratégia para a fluidez e a coesao discursiva.

Essas atividades permitem que os aprendizes experimentem a lingua em situacdes reais
de interacdo, desenvolvendo ndo apenas seu dominio dos MC, mas também sua confianca na

producao oral.
d) Uso de atividades ladicas e gamificacédo

A ludicidade tem se mostrado uma técnica eficaz para o ensino de aspectos pragmaticos
da lingua, incluindo os MC. Segundo Pizarro e Silva (2007), jogos e dindmicas incentivam a
participacao ativa dos alunos e criam um ambiente mais descontraido, reduzindo a ansiedade e
tornando o aprendizado mais motivador.

Jogos como role-playing, jogos de improvisacdo, desafios comunicativos e simulagdes
interativas favorecem o uso espontaneo dos MC, pois exigem que 0s alunos recorram a esses
elementos para manter a interacdo e estruturar o discurso de forma eficaz. Algumas sugestfes
incluem:

e Jogo de improvisacdo (“Sim, mas...””): Um aluno faz uma afirmagdo, e o préximo deve
continuar o didlogo usando um MC de continuidade (pues, bueno, entonces) antes de
adicionar uma nova informacéo.

e Escape room linguistico: Os alunos recebem pistas que devem ser resolvidas por meio
da comunicacdo oral, exigindo o uso de MC para coordenar acdes e negociar

significados.
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e Jogo das perguntas imprevisiveis: Cada aluno faz uma pergunta inesperada para um
colega, que deve responder utilizando MC adequados para organizar sua resposta (0 sea,
digo, a ver).

Essas atividades contribuem para a internalizacdo dos MC de maneira natural,
permitindo que os alunos adquiram fluéncia enquanto participam de interacbes dindmicas e
engajadoras.

O ensino de marcadores conversacionais em espanhol como LE requer estratégias que
vao além da simples memorizacao, priorizando abordagens comunicativas que favorecam a
experimentacdo linguistica. A exposi¢do a materiais auténticos, a analise contrastiva, as praticas
comunicativas contextualizadas e o uso de atividades lidicas sdo recursos essenciais para
garantir que os aprendizes incorporem os MC de maneira eficaz e natural.

Ao integrar essas estratégias ao ensino de espanhol, os professores podem contribuir
para que os alunos desenvolvam uma oralidade mais fluida, coerente e proxima do uso real da

lingua, superando as dificuldades tradicionalmente associadas ao aprendizado de MC.

3. LUDICIDADE NO ENSINO DE LINGUAS

A aprendizagem de linguas estrangeiras exige um ambiente dindmico e motivador para
que os alunos desenvolvam suas habilidades comunicativas de maneira eficaz. Nesse contexto,
a ludicidade surge como um elemento central no ensino de linguas, promovendo engajamento,
interacdo e experimentacdo da linguagem em situacdes auténticas. Diferentes estudos tém
demonstrado que a inclusdo de jogos e atividades ludicas pode potencializar a aquisi¢do de
competéncias linguisticas, especialmente a oralidade, ao reduzir a ansiedade, estimular a
espontaneidade e proporcionar um espaco de aprendizagem mais significativo e colaborativo
(Pizarro; Silva, 2007).

Pizarro e Silva (2007) afirmam que a ludicidade no ensino de linguas esta fundamentada
na ideia de que a aprendizagem ocorre de forma mais eficaz quando o aluno esta envolvido em
uma atividade que desperta interesse e curiosidade. Segundo Huizinga (2012), o ludico se refere
a uma atividade estruturada, voluntaria e prazerosa, que segue regras e tem um propdsito
préprio, tornando-se um meio poderoso de desenvolvimento intelectual e social. No campo da
educacdo, Vygotsky (1978) reforca que a aprendizagem acontece de maneira mais natural

qguando ha interacdo social e que o jogo desempenha um papel essencial nesse processo,
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permitindo que os alunos experimentem a lingua em um contexto menos mecénico e mais
significativo.

No ensino de espanhol como lingua estrangeira (LE), a ludicidade pode ser um recurso
eficaz para incentivar o uso ativo da lingua, ajudando os alunos a desenvolver ndo apenas sua
competéncia gramatical, mas também a fluidez e a naturalidade no discurso oral. Como
apontam Pizarro e Silva (2007), a ludicidade possibilita que os aprendizes se sintam mais
confortaveis ao interagir em um novo idioma, pois o0 jogo cria um ambiente seguro para a
experimentacdo da linguagem, reduzindo o medo do erro e estimulando a comunicacao
espontéanea.

Dentre os beneficios da ludicidade no ensino de linguas, destacam-se:

e Maior motivacdo e engajamento - Atividades ludicas despertam o interesse dos alunos,
tornando o processo de aprendizagem mais envolvente. Segundo Krashen (1982), a
motivacdo é um dos principais fatores que influenciam o sucesso na aquisicdo de uma
segunda lingua, e o0 uso de jogos pode ser uma estratégia eficiente para manter os alunos
ativos e interessados.

e Reducdo da ansiedade - O medo de errar e a inseguranca ao falar em uma lingua
estrangeira s@o barreiras comuns para aprendizes. A ludicidade contribui para criar um
ambiente mais relaxado, no qual os alunos se sentem mais confortaveis para se expressar
sem receio de serem corrigidos imediatamente (Horwitz; Horwitz; Cope, 1986).

e Desenvolvimento da oralidade e fluéncia - Jogos e atividades interativas incentivam a
producdo oral de forma espontanea, oferecendo oportunidades reais de interacao.
Quando bem planejadas, essas atividades exigem que os alunos utilizem a lingua de
maneira funcional, praticando vocabulério, estruturas sintaticas e estratégias
comunicativas em um contexto auténtico (Silva, 2015).

e Favorecimento da aprendizagem significativa - De acordo com Ausubel (1968), o
aprendizado é mais eficaz quando o novo conhecimento se relaciona a experiéncias
anteriores de forma significativa. O jogo, de acordo com Pizarro e Silva (2007), ao criar
situacOGes reais de comunicagdo, permite que o0s alunos associem as estruturas
linguisticas ao contexto de uso, facilitando a retengdo do conteudo.

e Autonomia e experimentacdo linguistica - Jogos permitem que os alunos testem
hipdteses linguisticas e explorem diferentes formas de expressdo sem o0 peso da

formalidade académica. Isso contribui para o desenvolvimento da competéncia
12



comunicativa e da capacidade de adaptacéo a diferentes contextos de interagédo (Alves;

Bianchin, 2010).

No ensino de espanhol como LE, a aplicacdo de atividades ludicas pode ser
particularmente vantajosa para estimular o uso de marcadores conversacionais (MC), visto que
esses elementos sdo fundamentais para a fluidez do discurso oral, mas nem sempre s&o
adquiridos espontaneamente pelos aprendizes. Como demonstrado por estudos sobre aquisi¢cao
de MC (Gongcalves, 2007; Torre, 2018), a pratica contextualizada desses elementos favorece a
internalizacdo e 0 uso mais natural em interacdes reais.

A sequir, serdo apresentadas algumas propostas de jogos e dindmicas que podem ser
incorporadas ao ensino de espanhol como LE, com foco no desenvolvimento da oralidade e no
uso de MC.

3.1. Jogos e dindmicas no ensino de espanhol como lingua estrangeira

A aplicacdo de atividades ludicas no ensino de espanhol como lingua estrangeira (LE)
tem sido defendida como uma estratégia eficaz para potencializar a oralidade, estimular a
interacdo e favorecer a aquisicdo natural da lingua. No contexto do desenvolvimento da
competéncia comunicativa, 0s jogos desempenham um papel fundamental na criacdo de
ambientes auténticos de comunicacado, permitindo que os aprendizes experimentem a lingua em
situacOes menos rigidas e formais (Pizarro; Silva, 2007).

Além de promover engajamento e motivacao, 0s jogos possibilitam a pratica espontanea
de estruturas linguisticas e a aprendizagem do uso adequado de marcadores conversacionais
(MC), que sé@o elementos que contribuem para a fluidez do discurso oral. No entanto, para que
essas atividades sejam eficazes, sabe-se que é fundamental que sejam planejadas de modo a
incentivar 0 uso contextualizado da lingua e estimular a interacdo significativa entre os
participantes.

A seguir, apresentam-se algumas propostas de jogos e dinamicas que podem ser
incorporadas ao ensino de espanhol como LE, com foco no desenvolvimento da oralidade e na

aquisicao dos MC.

a) Role-playing e simulagGes comunicativas
O role-playing é uma estratégia que permite aos alunos assumirem diferentes
identidades e participarem de interagfes contextualizadas, simulando situacdes reais de
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comunicacgédo. Essa atividade favorece o uso de MC ao exigir que os aprendizes construam
discursos coesos e fluentes para manter a interacao.
Exemplo de aplicacéo:
e Situacdo: Atendimento em um restaurante. Um aluno desempenha o papel de cliente e
outro, de gargom. O objetivo € realizar um pedido e resolver um problema inesperado
(ex.: a comida veio errada).
e Uso de MC: bueno, pues, vale, a ver, 0 sea, entonces.
O role-playing pode ser adaptado para diversos contextos, como entrevistas de emprego,
reunides informais, interagdes em lojas e situagdes do cotidiano, sempre incentivando o uso de

MC para tornar a conversacao mais natural.
b) Jogos de improvisacéo

Atividades de improvisacdo exigem que os alunos produzam falas espontaneamente,
sem planejamento prévio, promovendo um ambiente interativo que incentiva a fluidez e a
utilizacdo dos MC. Esses jogos desafiam os aprendizes a responder rapidamente em situacdes
inesperadas, ajudando-os a desenvolver maior confianca na oralidade.
Exemplo de aplicacéo:
e Jogo “Sim, mas...”: Um aluno faz uma afirmac&o e o préximo deve continuar o dialogo
usando um MC antes de dar sua resposta.
o Exemplo de interacéo:
m Al: “Voy aviajar este fin de semana.”
m  A2: “Bueno, pero antes de viajar, ;has preparado todo?”
m  A3:“O sea, ;quieres decir que necesito revisar mis documentos?”
O jogo pode ser ajustado para diferentes niveis de proficiéncia, aumentando a

complexidade dos didlogos e das interacgdes.
¢) Jogos de tabuleiro e cartas

Jogos estruturados, como tabuleiros e cartas, podem ser utilizados para estimular a
conversacao de maneira guiada, proporcionando desafios comunicativos que exigem 0 uso de
MC.

Exemplo de aplicacéo:
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e Jogo das perguntas imprevisiveis: Elaborar cartas de forma que cada uma contenha
uma pergunta que exige uma resposta elaborada, utilizando um MC.
o Pergunta: “;Cual es el mejor lugar para vivir?”
o Resposta esperada: “Pues, depende de lo que busques. Si prefieres la playa,
entonces Barcelona es una buena opcién.”
Esses jogos promovem interagdes mais naturais e facilitam a assimilacdo dos MC por

meio da préatica continua.
d) Escape rooms linguisticos

Os escape rooms sdo jogos interativos em que 0s participantes precisam resolver
desafios e decifrar pistas para alcancar um objetivo final. No ensino de linguas, essas atividades
incentivam a comunicacao ativa e o trabalho em equipe, exigindo o uso de MC para negociagédo
e coordenacéo entre os participantes.

Exemplo de aplicacéo:
e Contexto: Os alunos sdo “detetives” resolvendo um mistério. Cada pista exige a
resolucdo de um problema comunicativo.
e Uso de MC: a ver, bueno, entonces, 0 sea, pues.

Essa atividade promove a aprendizagem experiencial e favorece a oralidade ao exigir
que os participantes interajam ativamente para alcancar um objetivo comum.

A implementacdo de jogos e dindmicas no ensino de espanhol como LE deve considerar
o nivel de proficiéncia dos alunos e os objetivos de aprendizagem. Para que essas atividades
sejam eficazes, recomenda-se:

e Estabelecer regras claras e objetivos comunicativos definidos.

e Incentivar a participacdo ativa e a colaboracdo entre os alunos.

e Adaptar os jogos as necessidades especificas de cada grupo.

e Auvaliar o impacto das atividades na producao oral dos aprendizes.

A inclusdo desses recursos a pratica pedagogica favorece a criacdo de um ambiente de
aprendizagem mais dindmico e interativo, favorecendo o desenvolvimento da oralidade e a

incorporagdo dos MC ao repertdrio linguistico dos alunos.

3.2. Desafios na implementacéo das estratégias ludicas
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Embora a ludicidade tenha se mostrado uma alternativa eficaz para o ensino de
marcadores conversacionais (MC) no espanhol como lingua estrangeira (LE), sua
implementacao na pratica pedagogica nao esta isenta de desafios. Professores frequentemente
enfrentam barreiras institucionais, metodoldgicas e logisticas que dificultam a aplicacdo dessas
estratégias de maneira sistematica e eficaz. Alem disso, fatores como o perfil dos alunos, a
resisténcia a metodologias inovadoras e a dificuldade em medir os resultados das atividades
ludicas podem comprometer sua adogdo em sala de aula.

A seguir, discutem-se os principais desafios da implementacéo da ludicidade no ensino

de MC e algumas estratégias para supera-los.

a) Falta de reconhecimento da ludicidade como estratégia pedagdgica séria

Um dos principais obstaculos para a adocao de jogos no ensino de linguas é a percep¢éo
equivocada de que a ludicidade nédo se trata de uma abordagem séria de ensino, sendo vista
apenas como entretenimento ou distracdo (Pizarro; Silva, 2007). Muitos professores e gestores
educacionais ainda associam o ensino eficaz a metodologias mais tradicionais, baseadas na
transmisséo direta de conhecimento e na énfase em regras gramaticais e exercicios estruturados.

Possivel solucdo:

e Sensibilizar professores e instituicdes para a importancia da ludicidade no ensino de
linguas, destacando estudos que demonstram sua eficécia na aquisicao da oralidade e no
desenvolvimento da fluéncia (Pizarro; Silva, 2007).

e Incluir discussdes sobre a ludicidade nos cursos de formacéo docente, enfatizando sua
fundamentacdo teorica e suas contribuicdes para a competéncia comunicativa.

e Trabalhar com um modelo hibrido, combinando atividades lGdicas com outras

abordagens mais tradicionais, garantindo um equilibrio metodologico.

b) Resisténcia dos alunos a metodologias inovadoras

Pizarro e Silva (2007) assinalam que nem todos os alunos se sentem confortaveis ao
participar de atividades ludicas. Alguns podem perceber os jogos como infantis ou como uma
forma de expor suas dificuldades na producdo oral; ou ainda por fatores psicolégicos como o
cansaco. Essa resisténcia pode ser ainda maior em contextos académicos mais formais ou entre

alunos adultos, que podem preferir abordagens mais convencionais.
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Possivel solucdo:

Apresentar a ludicidade como uma ferramenta de aprendizagem desde o inicio do curso,
explicando seus objetivos e beneficios.

Adaptar as atividades Iddicas ao perfil do grupo, escolhendo jogos que estejam
alinhados ao nivel de maturidade e expectativas dos alunos.

Criar um ambiente seguro e acolhedor, no qual os alunos se sintam confortaveis para

errar e experimentar a lingua sem receio de julgamento.

c) Limitagdes de tempo e carga horaria

Conforme se vé na realidade de muitos contextos de ensino-aprendizagem, a estrutura

curricular dos cursos de espanhol como LE nem sempre permite a incorporacao de atividades

ludicas de maneira sistematica. Em muitos casos, os professores precisam cumprir um

cronograma rigido de contetdos, o que pode dificultar a inclusdo de jogos e dindmicas que

demandam mais tempo para planejamento e execucao.

Possivel solucéo:

Integrar atividades ludicas de forma pontual, utilizando jogos rapidos e de curta duracao
gue possam ser incorporados sem comprometer o andamento do curso.

Utilizar estratégias ludicas para revisar contetdos ja trabalhados, otimizando o tempo e
reforcando a aprendizagem de forma interativa.

Explorar a ludicidade de maneira complementar, incentivando os alunos a praticarem

0s jogos fora da sala de aula, em ambientes digitais ou em atividades em grupo.

d) Dificuldade na avaliagdo do impacto da ludicidade na aprendizagem

Outro desafio é a medicgéo dos resultados das atividades ladicas, especialmente no que

diz respeito ao uso dos MC. Como a aquisi¢ao desses elementos ocorre de forma gradual e

muitas vezes inconsciente, pode ser dificil avaliar objetivamente se o0s alunos estéo

incorporando os MC ao seu discurso de maneira mais natural.

Possivel solucéo:
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e Criar instrumentos de avaliagdo qualitativa, como gravacdes de interagGes orais antes e
depois da implementacgdo das atividades ludicas, para observar a evolu¢do do uso dos
MC.

e Ultilizar rubricas de avaliacdo que levem em consideracdo a fluidez discursiva e a
presenca de MC na fala dos alunos.

e Propor autoavaliacGes e feedbacks reflexivos, nos quais os préprios alunos analisem sua

evolucéo na oralidade e no uso dos MC.

e) Falta de materiais didaticos que integrem ludicidade e MC

A maioria dos livros didaticos de espanhol como LE ainda ndo trata os MC de maneira
sistematica (Gongalves, 2007; Nogueira da Silva, 2016; Melo, 2016; Torre, 2016, 2018; Bravo,
2021), tampouco propde atividades ludicas para sua pratica. Isso faz com que os professores
precisem desenvolver seus proprios materiais e adaptar recursos existentes, o que pode
demandar tempo e esforco adicionais.

Possivel solucéo:

e Criar um banco de atividades ludicas voltadas especificamente para o ensino de MC,
permitindo que professores compartilhem materiais e experiéncias.

e Incentivar pesquisas e publica¢des académicas sobre o tema, fortalecendo a base tedrica
e metodoldgica da ludicidade no ensino de MC.

e Explorar recursos digitais e plataformas de ensino interativo, que oferecem
possibilidades para o desenvolvimento de jogos personalizados e dinamicas

comunicativas.

A implementacédo de estratégias ludicas para o ensino de marcadores conversacionais
enfrenta desafios que vao desde resisténcias institucionais e metodologicas até limitagcdes
praticas no planejamento e na avaliacdo da aprendizagem. No entanto, as solucGes discutidas
mostram que, com adaptacdes e planejamento, é possivel integrar atividades ltdicas ao ensino
de espanhol como LE de forma eficaz, garantindo que os alunos desenvolvam sua competéncia
comunicativa de maneira mais fluida e natural.

Ao superar essas barreiras, os professores ndo apenas promovem um ensino mais

dindmico e motivador, mas também contribuem para uma aprendizagem mais significativa dos
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MC, proporcionando aos alunos ferramentas discursivas essenciais para sua interagéo oral na

lingua estrangeira.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo analisou o papel dos marcadores conversacionais (MC) no ensino de
espanhol como lingua estrangeira (LE), destacando sua importancia para a fluidez, coesdo e
naturalidade do discurso oral. Além disso, explorou-se a ludicidade como estratégia
pedagdgica, enfatizando como atividades ludicas podem favorecer a aquisicdo desses elementos
discursivos por meio de interagdes contextualizadas e significativas.

Ao longo da discussao, evidenciou-se que os MC desempenham mudltiplas fungdes na
comunicacdo oral, organizando a interacdo, regulando turnos de fala, sinalizando atitudes do
falante e facilitando a construcdo da coeréncia discursiva. No entanto, constatou-se que esses
elementos sdo frequentemente negligenciados no ensino de LE, sendo abordados de forma
superficial nos materiais didaticos e pouco explorados nas préaticas pedagdgicas convencionais.
Essa lacuna resulta em dificuldades para os aprendizes, que tendem a produzir um discurso oral
artificial e excessivamente monitorado, com pausas inadequadas e baixa fluidez.

A introducéo de atividades ludicas no ensino de espanhol como LE revelou-se uma
alternativa eficaz para estimular o uso espontaneo dos MC. Como demonstrado ao longo do
estudo, os jogos, dramatizacOes e desafios comunicativos criam ambientes auténticos de
interacdo, onde 0s aprendizes precisam recorrer a esses elementos para manter a conversacao.
Além disso, a ludicidade reduz a ansiedade, melhora a motivacdo dos alunos e incentiva a
participacdo ativa, aspectos fundamentais para a consolidagdo da competéncia comunicativa.

Entretanto, o artigo também enumerou desafios significativos na implementagdo da
ludicidade no ensino de MC. A resisténcia de professores e alunos a metodologias inovadoras,
a limitacdo de tempo nas cargas horarias dos cursos, a dificuldade de avaliar o impacto dessas
atividades e a falta de materiais didaticos especificos foram apontadas como barreiras a adogéo
dessa abordagem. Para supera-las, sugeriram-se estratégias como:

e Sensibilizacdo da comunidade docente e académica sobre a importancia da ludicidade
na aprendizagem de LE.
e Integracdo gradual de atividades ludicas em combinagdo com abordagens tradicionais,

garantindo equilibrio entre inovagdo e cumprimento de curriculos.
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e Criacdo de instrumentos avaliativos qualitativos e quantitativos, como gravacoes de
interacOes orais e rubricas de fluéncia discursiva.

e Desenvolvimento de materiais didaticos adaptados, incorporando atividades ludicas que
enfatizem o uso dos MC de maneira sistematica e progressiva.

Dessa forma, este estudo reforca a necessidade de uma abordagem pedagdgica mais
integrativa, que reconhega a ludicidade como um componente essencial para o desenvolvimento
da oralidade e da competéncia comunicativa dos aprendizes. Embora os desafios sejam reais,
hd caminhos viadveis para que os professores incorporem atividades ludicas de maneira
estruturada e eficaz.

Além disso, este artigo abre possibilidades para novas pesquisas na area, especialmente
no que se refere a analise empirica do impacto das atividades ludicas na aquisi¢cdo dos MC.
Estudos futuros poderiam investigar, por meio de experimentagéo e observacao em sala de aula,
quais tipos de jogos sdo mais eficazes para diferentes perfis de aprendizes e como a frequéncia
do uso dessas estratégias influencia a aquisi¢do dos MC a longo prazo.

Por fim, reafirma-se que a ludicidade, quando bem planejada e alinhada aos objetivos
do ensino de espanhol como LE, ndo apenas potencializa a aprendizagem dos MC, mas também
transforma a sala de aula em um espaco dindmico, interativo e motivador. Assim, ao integrar
jogos e atividades ludicas ao ensino, o professor possibilita aos alunos uma experiéncia
comunicativa mais rica e proxima do uso real da lingua, garantindo maior engajamento e uma

aprendizagem mais significativa.
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