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RESUMO

Neste trabalho, explora-se como recursos digitais podem melhorar o ensino da lingua
espanhola. O foco € destacar os beneficios dessas ferramentas para uma compreensao mais
profunda da lingua estrangeira, complementando o ensino tradicional. Investigando a eficacia
de recursos digitais, mais especificamente de jogos, no ensino do espanhol, considerando o
crescente papel das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacgéo (TDIC) na educacao.
Além disso, identificar como essas ferramentas podem ajudar a superar desafios educacionais,
como a reducdo do tempo de ensino de espanhol devido a reforma do Ensino Médio. Destacar
a importancia de incorporar recursos digitais para criar ambientes de aprendizado dinamicos,
especialmente para os jovens familiarizados com a tecnologia. Foi utilizado pesquisa
bibliografica e a analise do jogo "Yaopan - Un juego de la conquista” como metodologia, em
que se explora uma outra visdo sobre a Conquista do México, a dos nativos. Espera-se que este
trabalho contribua para o avanco do ensino de espanhol com o uso eficaz de tecnologias digitais,
auxiliando educadores a enfrentar os desafios contemporaneos.

PALAVRAS-CHAVE: Lingua Espanhola; TDIC; Jogo Digital; Conquista do México.
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RESUMEN

En este trabajo, exploramos como los recursos digitales pueden mejorar la ensefianza del idioma
espafol. El objetivo es resaltar los beneficios de estas herramientas para una comprensién mas
profunda de la lengua extranjera, complementando la ensefianza tradicional. Investigar la
eficacia de los recursos digitales, mas concretamente los juegos, en la ensefianza del espafiol,
considerando el creciente papel de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién Digital
(TID) en la educacion. Ademas, identificar como estas herramientas pueden ayudar a superar
desafios educativos, como la reduccion del tiempo de ensefianza de espafiol debido a la reforma
de la Escuela Secundaria. Resaltar la importancia de incorporar recursos digitales para crear
ambientes dindmicos de aprendizaje, especialmente para los joévenes conocedores de la
tecnologia. Se utiliz6 como metodologia la investigacion bibliografica y el analisis del juego
“Yaopan - Un juego de la conquista”, en que se explora otra vision de la Conquista de México,
la de los nativos. Se espera que este trabajo contribuya al avance de la ensefianza del espariol
con el uso efectivo de las tecnologias digitales, ayudando a los educadores a enfrentar los
desafios contemporaneos.

PALAVRAS-CHAVE: Lengua Espafiola; TDIC; Juego Digital; Conquista de México.
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APRESENTACAO

Ao longo dos anos, a tecnologia se desenvolveu em um ritmo cada vez mais rapido,
tendo um impacto profundo na sociedade e mudando a forma como as pessoas se comunicam,
trabalham, aprendem e se relacionam.

Da invencdo da roda a descoberta da eletricidade, do telefone, do computador e da
Internet, passando pelo desenvolvimento de inovagdes disruptivas como a inteligéncia artificial,
0s seres humanos estédo avancando a uma velocidade sem precedentes.

Esses avancos tecnoldgicos trouxeram muitos beneficios para a sociedade, facilitando o
desenvolvimento de novos modos de producdo, novas fontes de energia, novos modos de
comunicacdo, novas formas de educacdo e aprendizado e muito mais. Além disso, a tecnologia
tem ajudado a superar desafios globais como a pandemia do COVID-19 por meio de solugdes
digitais que permitem a continuidade das atividades e servi¢os, assim como ocorreu durante a
pandemia em 2020, onde o0 uso dos recursos digitais na educacdo se mostrou importante, pois
foi quando muitas escolas e universidades precisaram adaptar rapidamente seus processos para
0 ensino remoto.

As principais vantagens do uso de recursos digitais na educacao incluem a ampliagdo
do acesso a informacdes e materiais didaticos, aprendizagem personalizada, melhoria da
qualidade do ensino, flexibilidade de horarios e democratiza¢do do conhecimento.

Por meio da utilizagdo de recursos como plataformas online de ensino, jogos educativos,
videos, podcasts, entre outras ferramentas, o processo de aprendizagem pode se tornar mais
dindmico e cativante, além de aumentar a interacdo entre alunos e professores.

Utilizar recursos digitais pode ser uma excelente estratégia para melhorar o ensino de
espanhol, pois oferece uma gama de ferramentas interativas e dinamicas que auxiliam no
aprendizado do idioma.

A utilizacdo desses recursos digitais no ensino de espanhol ndo apenas amplia as
possibilidades de aprendizado e pratica do idioma, mas também ajuda a tornar a sala de aula
mais dindmica, interativa e eficaz no processo de aprendizagem do espanhol.

Dessa forma, esta pesquisa objetiva em descrever alguns beneficios no ensino e
aprendizagem da lingua espanhola através do uso de recursos digitais, mais especificamente,
jogos digitais. Acredita-se que tais recursos promovem um melhor entendimento e imersdo na
lingua de forma dinamica e divertida, complementando o ensino tradicional adquirido no

ambito educacional. Para tanto, foi feita uma pesquisa bibliogréfica sobre o uso de TDIC na
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educacdo, foi analisado o jogo Yaopan - “Un Juego de la conquista” e criadas oito aulas com
base no citado recurso.

Com a utilizagéo desse jogo sera possivel ter uma exploracdo de uma viséo alternativa
sobre a conquista do México, a visdo dos nativos, como apresentada no jogo "Yaopan: Un Juego
de la Conquista”, que revela a importancia de diversificar perspectivas historicas e promover
uma compreensdo mais completa de eventos significativos. Este jogo desafia os jogadores a
adentrar nas complexas dinamicas da conquista espanhola, permitindo-lhes vivenciar de perto
os desafios enfrentados pelos povos indigenas. Ao abracar essa abordagem, os jogadores podem
adquirir uma apreciacdo mais profunda das perspectivas e experiéncias dos povos nativos,
enriguecendo sua compreensdo histérica.

Isso ndo s6 amplia a conscientizagdo sobre as complexas interagcdes culturais que
moldaram a histéria do México, mas também fomenta uma reflexao critica sobre as implicagdes
contemporaneas desses eventos histéricos. Em ultima analise, o jogo "Yaopan" destaca o valor
da diversidade de pontos de vista na constru¢do de uma narrativa histérica mais enriquecedora
e inclusiva.

Este trabalho esta dividido em trés partes, além desta apresentacéo, a saber: o primeiro
capitulo tem como finalidade apresentar o tema escolhido para a elaboracdo dessa pesquisa,
bem como os objetivos a serem alcancados e toda sua relevancia. O segundo aborda a
importancia do uso das TDIC e o papel crucial que possuem no ensino de Lingua Estrangeiras,
enriquecendo o processo de aprendizado, aumentando a motivagdo dos alunos e fornecendo
ferramentas poderosas para 0 ensino e a pratica da lingua estrangeira, no caso dessa pesquisa,
0 Espanhol.

O terceiro capitulo aborda o jogo “Yaopan — Un Juego de la Conquista”, trazendo uma
analise para melhor entendimento e uso do jogo. Em seguida, ha os Planos de Aula feitos com
base no jogo, para que se possa utiliza-lo nas aulas de Lingua Espanhola. No Gltimo capitulo
sdo apresentadas as considerages finais deste trabalho.

Para a elaboracdo e conclusdo dessa pesquisa foi utilizada revisdo bibliografica de
diversos autores para melhor fundamentacdo, com analise de artigos, livros, assim como

também anélise do objeto de pesquisa, o jogo “Yaopan — Un juego de la conquista”.
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CAPITULO 1 - PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

1.1 — A Pesquisa e sua Relevancia

Neste trabalho, foi explorado como um recurso digital pode significativamente
contribuir para a aprendizagem da lingua espanhola. Como foi dito anteriormente, o objetivo
geral dessa pesquisa foi elucidar os beneficios do uso de recursos digitais para aprimorar a
compreensdo e a imersdo dinamica e envolvente na lingua, complementando o ensino
tradicional no &mbito educacional.

Para alcancar o objetivo geral, primeiramente, buscou-se refletir sobre a eficacia do uso
de jogos e recursos digitais no processo de ensino e aprendizagem do espanhol. Em uma era
marcada pela tecnologia, a presenca das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacédo
(TDIC) é inegavel, e explorar como essas ferramentas podem impulsionar a criatividade e a
interacdo dos alunos é de suma importancia para promover um aprendizado mais estimulante e
engajador.

Outro objetivo especifico consistiu em estruturar de maneira clara e coerente as
contribuicbes que 0 uso desses jogos e recursos digitais pode oferecer para o ensino e
aprendizagem da lingua espanhola. O contexto educacional contemporaneo passou por
transformac@es substanciais, como a implementacdo do novo Ensino Médio, que, apesar de
trazer flexibilidade curricular, também trouxe desafios, como a diminuicdo da carga horaria da
disciplina de Lingua Espanhola.

Com a lei 13.415/2017, que promoveu a reforma do Ensino Méedio, a lingua espanhola
enfrenta o risco de uma reducéo da profundidade de ensino devido a flexibilizagdo curricular e
a possibilidade de escolha de diferentes itinerarios pelos estudantes. Essa mudanga pode
acarretar menos alunos optando por estudar espanhol, o que por sua vez poderia diminuir 0s
investimentos na area, incluindo qualificacdo de professores e materiais didaticos.

Nesse contexto, a justificativa para o uso de recursos digitais € clara: a necessidade de
incorporar as TDIC ao processo de ensino para promover maior interacdo, criatividade e
engajamento dos alunos. A familiaridade dos jovens com a tecnologia torna essa abordagem
ainda mais relevante, ja que o uso adequado de recursos digitais pode criar ambientes de

aprendizado mais dinamicos e eficazes, além de facilitar a interacdo com a lingua estrangeira.
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A metodologia deste trabalho se baseia em pesquisa bibliografica e analise do jogo
digital "Yaopan - Un juego de la conquista™. Foi explorada a utilidade do uso de jogos e
tecnologias nas aulas de linguas estrangeiras, em particular no ensino de espanhol.

A internet € uma fonte rica para as pesquisas necessarias, oferecendo uma ampla gama
de estudos e artigos relacionados ao tema. Ao final deste trabalho, espera-se uma compreensao
mais profunda das potencialidades das ferramentas digitais no contexto educacional da lingua
espanhola, e como elas podem auxiliar os educadores a enfrentarem os desafios da

contemporaneidade.

1.2 — A abordagem tedrico-metodoldgica da pesquisa e estratégias de analise

Neste capitulo, pretendo expor a abordagem tedrico-metodoldgica adotada para embasar
a pesquisa, destacando a importancia do uso da tecnologia no ensino, conforme discutido por
diversos autores, incluindo Acacia Lima (2022), Belloni (2009), as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacdo Béasica (DCNEB), a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o
Curriculo do Estado de Sergipe e outros estudiosos como Antunes (2012), Piaget (1975),
Vygotsky (1984), e Gee (2005). E, portanto, uma pesquisa bibliografica.

O uso das contribui¢fes de autores como Acacia Lima (2022) e Belloni (2009) na
educacdo contemporanea reflete a importancia de considerar as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacdo Béasica (DCNEB) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
como diretrizes essenciais para a construcdo de curriculos escolares. Essas diretrizes fornecem
um arcabouco tedrico e pratico que orienta a elaboracdo de curriculos alinhados com as
necessidades educacionais do pais, promovendo uma maior equidade e qualidade no ensino.

No contexto especifico do Curriculo do Estado de Sergipe, a integragdo desses
referenciais nacionais e internacionais permite uma abordagem mais eficaz para atender as
particularidades da regido e as demandas da comunidade local. Isso implica a adaptacédo e
contextualizacdo dos curriculos, considerando fatores como cultura, economia e aspectos
sociais, tornando a educacdo mais significativa e relevante para os estudantes sergipanos.

Além disso, estudiosos renomados como Antunes (2012), Piaget (1975), Vygotsky
(1984) e Gee (2005) fornecem importantes fundamentos tedricos que sustentam a préatica
pedagogica. As teorias de Jean Piaget, por exemplo, contribuem para a compreensdo do

desenvolvimento cognitivo das criancas, o que é crucial na definicdo de estratégias de ensino

1 Mais adiante, no topico 1.3, deste capitulo, ha as informag@es do jogo da pesquisa.
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apropriadas. Lev Vygotsky, por sua vez, destaca a importancia da interacdo social no processo
de aprendizagem, apoiando abordagens colaborativas na sala de aula. James Paul Gee traz uma
visdo contemporanea, explorando a relagédo entre videogames e a constru¢do do conhecimento,
0 que pode ser aplicado de maneira inovadora na educagéo.

Portanto, a intersecdo entre os estudos de Acacia Lima e Belloni, as diretrizes
curriculares nacionais, o curriculo estadual e as teorias de renomados pensadores educacionais
proporcionam um ambiente educacional mais solido e adaptado as demandas da sociedade
atual, promovendo um ensino de qualidade e a formacdao de cidadaos criticos e capacitados para
enfrentar os desafios do século XXI.

1.3 — O objeto de pesquisa

O jogo “Yaopan — Un juego de la conquista” te mergulha na histéria chamada
“Conquista de México”, narrada e descrita no “Lienzo de Tlaxcala”, um documento que
remonta ao século XVI, cobrindo eventos de uma perspectiva mexicana.

O jogo aborda o contexto historico importante da conquista do México que ocorreu entre
1519 e 1521, durante o século XVI. Esse processo envolveu a chegada dos espanhdis sob o
comando de Hernan Cortés, que resultou na conquista do Império asteca, que dominava areas
do que hoje € o México.

O jogo foi langado e se tornou disponivel no dia 23 de setembro de 2021 e pode ser
encontrado facilmente pela Play Store e esta disponivel de maneira gratuita em todos os
dispositivos. O jogo Yaopan, pode ser jogado de maneira offline, em qualquer lugar, e sem
especificacdo de faixa etéria.

O jogo surge de uma colaboracdo entre o Seminario do Lienzo de Tlaxcala do Instituto
de Pesquisa Historica (I1H), Noticonquista, a Coordenagdo de Difusdo Cultural da UNAM
(Cultura UNAM), la Universidad Autdnoma de Tlaxcala e o Centro Cultural da Espanha no
México, e foi desenvolvido pela empresa mexicana Bromio.

O jogo possui oito (8) niveis cheios de desafios corridos pela Cidade de Tlaxcala, as
costas de Veracruz, a cidade de Tenochtitlan, as terras da California, Noroeste, PAnuco e chega
a Guatemala.

Todas as legendas e descri¢des do jogo sdo em lingua espanhola, causando ainda mais

imersdo do jogador ao mundo espanhol.

2 Disponivel em: YAOPAN. UN JUEGO DE LA CONQUISTA | México 500 UNAM, com acesso em 10/10/2023.
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https://mexico500.unam.mx/evento/yaopan-un-juego-de-la-conquista-0
https://mexico500.unam.mx/evento/yaopan-un-juego-de-la-conquista-0

CAPITULO 2 - FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 — As TDIC como recursos educacionais

O uso da TDIC como ferramenta educacional vem se tornando uma realidade cada vez
mais comum em escolas e institui¢cdes de ensino em todo o mundo. A tecnologia tem o potencial
de transformar o0 modo como os educadores ensinam e como o0s alunos aprendem, oferecendo
novas oportunidades para aquisicdo de conhecimento, colaboracdo e envolvimento ativo.

Uma das principais vantagens do uso da TDIC na educacdo é a possibilidade de
personalizar o ensino, pois os educadores podem adaptar a instrugdo as necessidades e ao ritmo
de aprendizagem de cada aluno, permitindo que eles progridam em seu préprio ritmo e
aprofundem seus interesses e habilidades especificas. Plataformas educacionais, aplicativos,
jogos educacionais, recursos digitais e outras ferramentas tecnologicas podem ser usados para
oferecer atividades de aprendizagem interativas, adaptativas e personalizadas que motivam e
envolvem os alunos com mais eficécia.

Além disso, a tecnologia pode proporcionar acesso a uma ampla gama de recursos
educacionais online, como livros digitais, videos, simula¢6es, bancos de dados, entre outros.
Isso amplia 0 acesso ao conhecimento, permitindo que os estudantes acessem informagdes e
materiais de aprendizagem de diferentes fontes e em diferentes formatos.

A exemplo disso, 0s jogos online tém se tornado um recurso cada vez mais utilizado em
ambientes escolares como forma de facilitar o aprendizado de forma divertida e interativa. Os
jogos educacionais digitais sdo projetados para ensinar conceitos, habilidades e contetdos
especificos de uma forma envolvente e motivadora que incentiva a participagdo ativa do aluno.

Tratando-se desse uso no ensino de Lingua Estrangeira, o uso da tecnologia é um
assunto em constante discussao e desenvolvimento.

Segundo Lima (2018), o uso das TDIC pode tornar o processo de ensino de lingua
estrangeira mais interativo, criativo e significativo. As TDIC estdo presentes no cotidiano dos
jovens e seu uso pode ser um importante motivador para o aprendizado do espanhol. Além
disso, esses recursos podem ajudar a desenvolver diferentes habilidades linguisticas, como
compreensdo oral e escrita, expressdo oral e escrita e interacdo em espanhol.

Os recursos digitais citados pela autora incluem jogos educativos, plataformas virtuais

de ensino, redes sociais, aplicativos e podcasts. Esses recursos fornecem acesso a uma variedade
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de materiais auténticos em espanhol que podem enriquecer e diversificar as aulas de lingua
estrangeira.

No entanto, € preciso ressaltar que a utilizacdo desses recursos deve ser bem planejada
e executada para que sejam utilizados de forma eficiente e eficaz no processo de ensino. Como
afirma Lima (2022, p.63), “E necessario um planejamento adequado e a capacitagio dos
professores para a utilizacdo das ferramentas tecnologicas em sala de aula, garantindo um
ensino de qualidade e mais dindmico".

Portanto, considera-se que a utilizacdo de recursos educacionais digitais pode ser uma
importante ferramenta no ensino de linguas estrangeiras, principalmente o espanhol, facilitando
o0 aprendizado dos alunos e tornando o processo mais dinamico e interativo. Como aponta Lima
(2022, p.68), “as tecnologias ndo substituem o papel do professor, mas sim, complementam e
enriquecem a pratica docente, proporcionando uma nova forma de ensinar e aprender".

Tendo em vista 0 avanco significativo e acelerado das tecnologias no mundo inteiro, é
necessario uma reflexdo sobre a insercdo das TDIC na educacdo e o papel das instituicdes de
ensino e dos professores que estdo a frente de um grande e novo desafio da atualidade, levando
em consideragdo que esses avangos tecnoldgicos afetam fortemente os individuos de nossa
sociedade e sua forma de agir e, segundo Belloni (2009, p. 7), é “percebido de modos diversos

e estudado a partir de diferentes abordagens”.

Do cinema mudo as redes telemaéticas, as principais institui¢des sociais foram sendo
transformadas por essas tecnologias que, nos dias de hoje (mas as mudancas sdo tao
rapidas!), estdo compreendidas na expressdo tecnologias de informagdo e
comunicagdo (TIC): as familias, cujo cotidiano foi sendo invadido pela programacéao
televisual; as igrejas que tiveram que render-se aos apelos da TV e do espetaculo; as
escolas particulares, que por pressdo do mercado utilizam a informatica como um fim
em si. Hoje, temos a Internet para muitos usos, e jogos com realidade virtual estardo
em breve disponiveis no mercado. S0 imensos os desafios que estas constatagdes
colocam para o campo da educacao, tanto do ponto de vista da intervencao, isto €, da
definicdo e implementacdo das politicas publicas, quanto do ponto de vistas da
reflexdo, ou seja, da construcdo de conhecimento apropriado & utilizacdo adequada
daquelas maquinas com fins educativos. (BELLONI, 2009, p.7)

Nessa perspectiva, também se deve abordar um dos principais desafios da atualidade,
de como os professores e a escola lidardo com a integracdo das TDIC na educagdo e como 0
uso frenético desses recursos afetam a interacdo dos alunos, ja que nem sempre esse consumo
é limitado ou racional. Por isso, faz-se necessario a instituicdo de ensino juntamente com 0s
professores que atuam nela pensar em melhores abordagens e metodologias para que consigam
trazer essa imersédo das TDIC na educacgéo, transformando-as em recursos e ferramentas

positivas para o ensino, assim trazendo beneficio de modo geral.
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Na realidade atual muitas criancas e jovens ja possuem acesso diario e frenético aos
recursos digitais, entretanto, quase nunca exploram esses recursos e ferramentas de forma que
estimule e auxilie na aprendizagem. A maioria desses recursos € utilizado de forma leviana,
voltado para o lazer, diversdo e entretenimento, ndo focando no uso para o aprendizado proprio.
Belloni (2009, p. 7) aponta:

O que se dizia da televisdo e dos videogames nos anos de 1980 pode ser entendido e
aprofundado, agora, com relagéo as tecnologias de informagao e comunicacao (TIC).
O desenvolvimento de uma maior autonomia no contato com estas midias favorece o
surgimento de outras competéncias tais como organizar e planejar seu tempo, suas
tarefas, fazer testes, responder a formulérios etc. Sem contar as insuspeitadas
competéncias técnicas e teatrais indispensaveis para viver papéis ou personagens nos
muitos “dominios virtuais” em atividade no ciberespaco (TURKLE, 1997). Em
contrapartida, o fascinio que estas maquinas exercem sobre criangase  adolescentes
pode levar a situa¢Bes de mania e/ou dependéncia, na medida em que as pessoas se
desligam facilmente da realidade fisica e socioafetiva.

Outro desafio relacionado as novas tecnologias esta relacionado a formacdo dos
professores, é tdo importante a insercao desses recursos na educagdo, assim como € importante
a aceitacdo desses agentes transformadores. Muitos profissionais ainda néo séo adeptos ao uso
das novas tecnologias em sala de aula, o que torna dificil essa mudanca no ambito escolar.

Nessa era tecnoldgica é necessario pensar em melhores maneiras da utilizacdo destas
tecnologias que promovam um didlogo entre o curriculo e a realidade em que se vivenciada
pelos alunos das instituicdes de ensino, levando em conta aspectos sociais, culturais, entre

outros.

2.1.1 - O que dizem os documentos oficiais sobre o uso das TDIC na educag¢éo?

No contexto educacional brasileiro, as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo
(TDIC) tém ganhado destaque como ferramentas potentes para transformar a forma como o
ensino e a aprendizagem ocorrem. Diversos documentos nacionais que orientam a elaboracéo
e implementacdo de curriculos e praticas pedagdgicas, como os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN), as OrientacBes Curriculares para o Ensino Médio (OCEM), as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacao Basica (DCNEB), a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e o Curriculo do Estado de Sergipe, reconhecem a importancia das TDIC na educacéo.

Os PCN (BRASIL, 1990) destacam a necessidade de integrar as TDIC no processo
educacional, reconhecendo seu potencial para enriquecer as praticas pedagogicas, promover a

interatividade e 0 acesso a uma variedade de informacoes e recursos. As TDIC sdo consideradas
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ferramentas que podem auxiliar na constru¢cdo do conhecimento, no desenvolvimento de
habilidades digitais e na ampliacédo das possibilidades de aprendizado.

As OCEM (BRASIL, 2006) também enfatizam a relevancia das TDIC, especialmente
no que diz respeito a formacgédo dos estudantes para a cidadania digital e ao estimulo a pesquisa,
a colaboracgdo e a criatividade. As TDIC sdo vistas como instrumentos que podem conectar 0s
jovens com diferentes culturas e realidades, ampliando seus horizontes e proporcionando um
aprendizado mais contextualizado e dinamico.

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Bésica (DCNEB) ressaltam a
necessidade de as escolas integrarem as TDIC de maneira transversal aos conteddos
curriculares, promovendo aulas mais interativas e alinhadas com as demandas da sociedade
contemporanea. A capacitacdo dos professores para o uso eficaz das TDIC € enfatizada, visando
ao desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras e a promoc¢ao de um ensino mais
atrativo e eficiente.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece diretrizes para a construgéo de
curriculos escolares alinhados com as demandas da sociedade atual. Ela reconhece as TDIC
como ferramentas que podem potencializar o desenvolvimento das competéncias e habilidades
previstas na BNCC. A incorporacdo das TDIC é abordada como um meio para promover a
autonomia dos estudantes, a investigacdo, a resolucdo de problemas e a producdo de
conhecimento. No desenvolvimento de competéncias de compreensao, uso e criacdo de TDIC

em diversas praticas sociais, a competéncia geral 5 assume um papel crucial.

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva.” (BNCC, 2018)

O Curriculo do Estado de Sergipe segue as orientacGes dos documentos nacionais e
enfatiza a necessidade de incluir as TDIC como recursos pedagogicos capazes de enriquecer a
experiéncia de aprendizagem dos alunos. Destaca-se a importancia de promover a formagéo
dos educadores para que possam explorar plenamente o potencial das TDIC em suas préticas.

Em sintese, os documentos nacionais e regionais que orientam a educagdo no Brasil
reconhecem o valor das TDIC como instrumentos que podem enriquecer o processo educativo,
promovendo a interatividade, a pesquisa, a criatividade e a formacao para a cidadania digital.
Eles ressaltam a necessidade de integrar as TDIC de forma transversal ao curriculo, capacitando

os educadores para que possam utilizar essas ferramentas de maneira eficaz e inovadora.
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No préximo topico, sera tratado mais especificamente dos jogos digitais, cerne dessa

pesquisa.

2.2 — Jogos Digitais

Desde tempos remotos, 0s jogos tém sido elementos essenciais ao nosso cotidiano,
expandindo sua influéncia de maneira crescente em todos os aspectos de nossa vida. Eles se
revelam como instrumentos de aprendizado poderosos, capazes de serem empregados tanto
dentro quanto fora das salas de aula, com o propdsito de transmitir novos conhecimentos de
maneira ladica e, por conseguinte, educativa e cativante.

Assim, os jogos se configuram como recursos inestimaveis, fomentando naqueles que
participam a criagéo, a experimentacédo, o desenvolvimento de aptiddes e a construcao de saber,
contribuindo para o refinamento da percepcao e do intelecto. Ao proporcionarem prazer aos
envolvidos, os jogos viabilizam o investimento de esfor¢cos e tempo no processo de
aprendizagem, tornando-o notavelmente mais produtivo.

Em uma era onde a tecnologia permeia quase todas as esferas da existéncia, as criangas
estabelecem interagOes cada vez mais precoces com esse universo, explorando-o por meio de
smartphones, computadores e videogames. Consequentemente, a tecnologia assume uma
funcdo cada vez mais essencial na modelagem e na evolucdo cultural das geracfes atuais e
vindouras.

No contexto contemporaneo, 0s jogos eletronicos transcendem a mera diverséo e se
configuram como uma poderosa ferramenta de desenvolvimento humano. Além de
proporcionarem entretenimento, os jogos oferecem uma rica oportunidade para individuos
explorarem seu potencial, estabelecerem conexdes sociais significativas e se perceberem como
agentes ativos em seu processo de crescimento.

De acordo com a visdo de Antunes (2012), essa dimensdo educativa dos jogos é
inegavel, pois eles exercem um impacto direto e positivo no aprimoramento de uma ampla gama
de habilidades cognitivas, como memdria, percepcdo, atencdo, concentracdo e raciocinio
I6gico, entre outras competéncias valiosas.

Ademais, o0s jogos eletrénicos se dividem em diversas categorias, abrangendo desde
acao e aventura até educacdo e estratégia, cada uma com metas e objetivos especificos que

exigem dos jogadores habilidades cognitivas distintas para alcancar 0 sucesso em suas
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empreitadas ludicas. Essa diversidade de tipos de jogos amplia ainda mais o potencial educativo

e formativo dessa forma de midia interativa.

2.2.1 — Jogos e Educacéao

Por longo tempo, 0s jogos tém sido empregados como ferramentas coadjuvantes no
processo de aprendizagem, especialmente no contexto das criangas pequenas, através do
emprego de jogos ludicos de ensino. Conforme Piaget (1975) salienta, as criangas constroem
seu entendimento do mundo fisico e social por meio do ato de brincar. Dessa forma, percebe-
se que 0s jogos estdo cada vez mais presentes no cotidiano do que se imagina, seja ele em um
ambiente educacional ou néo.

Em uma linha similar, Vygotsky (1984, p. 37) argumenta que "0 jogo representa uma
valiosa fonte de desenvolvimento e aprendizado para as criangas”. Gee (2005) também afirma
que os jogadores gostam do jogo quando aprendem com ele.

Portanto, se pode afirmar que o reconhecimento do potencial educacional dos jogos néo
¢ uma novidade. Com a ampla disseminacdo dos jogos eletronicos a partir dos anos 80 e 0
surgimento dos jogos digitais na sociedade contemporanea, pessoas de diversas faixas etarias,
desde criangas até adultos, estdo utilizando jogos tanto para entretenimento quanto para fins
educativos.

Olhando para tras, os jogos sempre foram jogados em diferentes partes do mundo. Até
o filésofo grego Platdo ja reconhecia que 0s jogos sdo Uteis para o ensino. Ele acreditava que
0s jogos podem ajudar as criancas a aprenderem. Para jovens e idosos, Platdo teve uma ideia
interessante. Como experiéncia, ele usou jogos que pediam as pessoas que imaginassem coisas
diferentes para que pudessem ver diferentes perspectivas. 1sso 0s ajuda a pensar bem antes de
tomar decisdes importantes, como se fossem bons governantes.

Existem também jogos de tabuleiro modernos como Banco Imobiliario e Jogo da Vida
que sdo famosos em muitos lugares. Esses jogos ensinam coisas importantes da vida, como
pensar e seguir pistas e como administrar o dinheiro. Existe a possibilidade de algumas escolas
usarem jogos de guerra, como o War3, para ajudar as pessoas a aprenderem geografia de forma

divertida.

3 E disputado com um mapa do mundo dividido em 6 regides (Europa, Asia, Africa, América do Norte, América
do Sul e Oceania). Cada jogador recebe uma carta com um determinado objetivo e quem completar primeiro o seu
e declara-lo cumprido é o vencedor.
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Um pouco mais tarde, nos anos 80 e 90, os jogos de RPG* eram muito populares entre
0s jovens. Nesses jogos, VOcé joga como um personagem que ja foi criado com base no jogo.
Isso ajuda na leitura e na escrita, pois vocé precisa entender o papel que estd desempenhando.
Também é importante jogar usando estratégia. E esses jogos costumam ser jogados em grupos,
0 que permite que as pessoas se conhe¢am e interajam mais.

A medida que a tecnologia melhorou, versdes eletronicas e digitais posteriores de muitos
jogos conhecidos apareceram. Novos jogos também foram criados. Além disso, 0s jogos
digitais podem ajudar as pessoas a se comunicar e interagir melhor.

Resumindo, os jogos sempre fizeram parte do dia a dia, ensinando as coisas de forma
divertida. Isso continua a acontecer de maneiras novas e empolgantes a medida que a tecnologia

se desenvolve.

4 Abreviagdo do inglés Role Playing Game, ou, em portugués, jogo de interpretagdo de personagens. Nesse tipo
de jogo, um dos objetivos é evoluir um personagem realizando certas agdes, sendo a mais comum a luta com outros
personagens.
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CAPITULO 3 - ANALISE E RESULTADOS

3.1-0 Jogo Yaopan

Essa pesquisa aborda a importancia da tecnologia no ensino da lingua espanhola,
destacando um jogo especifico chamado “Yaopan — Un juego de la conquista”. Como ja foi
dito no capitulo anterior, 0 jogo mergulha os jogadores na historia da "Conquista de México".
Na realidade, uma reconquista das terras mexicanas pelos nativos, antes invadidas por
espanhdis, conforme narrada no “Lienzo de Tlaxcala”, um documento do século XVI que
oferece uma perspectiva mexicana dos eventos. O titulo “Yaopan” provém do “Nahuatl” e
significa “onde nasce a guerra” em espanhol, escolhido por sua autenticidade e facilidade de
prondncia em espanhol.

O objetivo principal deste jogo € transformar a compreensao do evento da "Conquista”
ao retratd-lo como um evento complexo, no qual diferentes fun¢des na guerra, incluindo
estratégia militar e comando do exército, desempenham papéis importantes. O jogo também
enfatiza que a "Conquista” ndo se limitou a violéncia, destacando a necessidade de taticas
diplométicas e conflitos internos entre as comunidades mesoamericanas. Ele explora os
mecanismos de reconhecimento usados pelos mesoamericanos para entender os recém-
chegados e oferece uma viséo das atividades cotidianas, como vida, roupas, acampamentos
espanhais, entre outros, acompanhados por trilhas sonoras inspiradas na masica da época.

Desenvolvido com base em pesquisas atuais, 0 jogo utiliza a arte de pixel 2D, tornando-
0 acessivel através de dispositivos mdveis comuns. Ele adota um estilo retr6, com visuais
dindmicos e coloridos, recriando cenas e personagens.

O jogo permite aos jogadores explorarem diferentes fases historicas, seguindo a ordem
do “Lienzo de Tlaxcala”, incluindo a alianga matrimonial, o caminho para Tenochtitlan, a
Noche Triste e muito mais. Os jogadores enfrentam desafios, interagem com personagens
historicos e exploram terras perigosas.

O “Lienzo de Tlaxcala” ¢ uma pega-chave na compreensdo da historia da Conquista do
México, oferecendo perspectivas Unicas dos indigenas que colaboraram com Hernan Cortés.
Sua complexidade e mistério ressaltam sua importancia historica, e o jogo busca trazer a tona
essas perspectivas. Ele destaca a interacdo cultural entre os espanhdis e as culturas nativas

latino-americanas.
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O jogo é dividido em oito niveis que seguem a narrativa do “Lienzo de Tlaxcala”,
permitindo aos jogadores experimentarem e entenderem melhor este periodo historico pouco
explorado. Cada nivel representa uma fase especifica da histdria e os jogadores enfrentam
desafios que correspondem aos eventos reais ocorridos na época.

Essas oito fases do jogo proporcionam uma experiéncia envolvente que mergulha os
jogadores nas complexas dindmicas da conquista espanhola no México do seculo XVI. Na
primeira fase, "Llegada de los extrafios”, o jogador se vé diante do enigmatico avistamento de
estranhos seres/pessoas em Tlaxcala em 1519, desencadeando uma investigagdo crucial. Na
segunda fase, "Alianza Matrimonial", o jogador € desafiado a forjar aliancas politicas por meio
de casamentos estratégicos com os forasteiros, aproveitando a oportunidade de transformar o
perigo em vantagem.

A terceira fase, "Camino a tenochtitlan”, marca a consolidacdo da alianca e a marcha
rumo a capital asteca, Tenochtitlan, enquanto a quarta fase, "Noche Triste", testa a habilidade
do jogador em enfrentar a traicdo de Pedro de Alvarado e a feroz resisténcia dos Mexicas
durante a Noche Triste, culminando na fuga da cidade.

Na quinta fase, "Conquistas Centrales”, o jogador enfrenta o desafio de reafirmar a
alianga enfraquecida com os espanhois e buscar novos aliados em Texcoco. A sexta fase,
"Ataque a Tenochtitlan”, prepara o jogador para a invaséo de Tenochtitlan com a ajuda de seus
aliados, com o objetivo de introduzir novas embarcagdes na cidade.

As ultimas duas fases, "Conquista a Panuco™ e "Conquista al Noroeste™, transportam o
jogador para a expansao do territorio Tlaxcalteca, revivendo a conquista sobre Meztitlan,
Panuco e Ayotochcuitlatlan, antes de partir em busca de novas terras no noroeste, enfrentando
los purépechas em Michoacan, explorando Xalisco e chegando, por fim, as terras misteriosas
da Califérnia. Cada fase desse jogo proporciona uma oportunidade Unica de explorar a histdria,
os desafios e as conquistas do México antigo, oferecendo uma experiéncia educativa e
empolgante para os jogadores.

Em um cenério de aventura e historia, 0 jogo em questdo desvela uma jornada épica
repleta de desafios, levando os jogadores em uma emocionante corrida através de paisagens que
testam sua destreza e estratégia. A narrativa se desdobra na antiga cidade de Tlaxcala, onde 0s
enigmas comecam a se desvendar, desencadeando uma série de eventos que os jogadores devem
enfrentar. A medida que a narrativa avanca, os desafios se intensificam nas costas de Veracruz,

onde a habilidade de navegar e superar obstaculos se torna crucial para o sucesso.
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A cidade de Tenochtitlan, capital do império asteca, serve como um campo de batalha
intrigante, onde a historia e a estratégia se entrelacam. A medida que o jogo progride, a aventura
se estende para as terras distantes da Califérnia e do Noroeste, abrindo caminho para explorar
terras desconhecidas e misteriosas.

A jornada culmina nas regides de Panuco e, finalmente, na Guatemala, oferecendo aos
jogadores a oportunidade de experimentar uma variedade de ambientes e desafios ao longo do
caminho. Esses oito niveis ndo apenas proporcionam uma experiéncia de jogo empolgante, mas
também mergulham os jogadores em um rico contexto historico, permitindo-lhes explorar as
complexas dinamicas da conquista espanhola no México do século XVI. O jogo oferece uma
emocionante mistura de aventura, estratégia e aprendizado, proporcionando uma experiéncia
envolvente e informativa para os jogadores avidos por desvendar os mistérios e desafios do
passado.

Em resumo, o jogo “Yaopan — Un juego de la conquista” (Figura 1) utiliza a tecnologia
como uma ferramenta educacional para tornar a historia da "Conquista de México" mais
acessivel e envolvente. Ele oferece aos jogadores a oportunidade de explorar uma perspectiva
diferente dessa histéria e compreender melhor os eventos, enquanto desfrutam de uma

experiéncia de jogo imersiva e educativa.

Figura 1 — Capa inicial

Fonte: Cultura UNAM, 2021.
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3.1.1 — Personagens

No dmbito do jogo, os jogadores tém a oportunidade de escolher entre dois personagens
femininos notaveis (Figura 2). Tecuelhuetzin, uma princesa Tlaxcalteca, que desempenha um
papel fundamental, ndo apenas no campo de batalha, mas também como lider do exército que
conquistou a vitoria. Por outro lado, Calmecahua, renomada por seu profundo conhecimento
do idioma nahuatl, assume a responsabilidade pela organizacéo e comando das forcas indigenas
durante o processo de conquista.

Figura 2 — Personagens a escolher

Fonte: Cultura UNAM, 2021.

Além dessas figuras, o jogo também apresenta outras personagens notaveis, como
Tolquequetzaltzin , Zacuancozcatl, Huitnahuacihuatzin e Zicuetzin (Figura 3), quatro princesas
Tlaxcalanas que, juntamente com Tecuelhuetzin, desempenharam papéis cruciais ao se casarem
com cinco capitaes espanhdis em setembro de 1519, desempenhando um papel fundamental na

selagem da Alianca Tlaxcalana-Espanhola.

Figura 3 — Princesas Tlaxcalanas

a800

Fonte: Cultura UNAM, 2021.
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O jogo também inclui outras figuras historicas, como Malintzin (Figura 4), uma mulher
de Olutla que atuou como intérprete, tradutora e guerreira de conquista; Maria de Estrada
(Figura 5), uma conquistadora sevilhana que chegou a Mesoamérica em 1519, desempenhando
varios papéis importantes; Juan Garrido (Figura 6), um conquistador de origem africana que
chegou a Mesoamérica em 1519 e teve uma estreita relacdo com Herndn Cortés (Figura 7); 0s
Senhores de Tlaxcala (Figura 8), incluindo Xicotencatl, Maxixcatzin, Citlalpopoca e
Tlehuexolotzin, lideres das quatro capitais de Tlaxcala; Mazatzin (Figura 9), governante de
Tepexi e neto de Moctezuma Ilhuicamina; Moctezuma (Figura 10), governante de Tenochtitlan
apos a chegada do exército aliado; Cuauhtémoc (Figura 11), Mexica Tlahtoani e sucessor de
Cuitlahuac e Moctezuma.

Hernan Cortés (Figura 7), que liderou a expedicao que chegou a Mesoamérica em 1519
e conquistou grande parte da Nova Espanha e Pedro de Alvarado (figura 12), um dos capitées
do exército liderado por Hernan Cortés, responsavel pela conquista de vastas areas que
compreendem o México e a América Central. A inclusdo dessas figuras historicas oferece aos
jogadores uma experiéncia rica e envolvente, enquanto eles exploram e vivenciam os eventos

histéricos por meio das perspectivas e contribui¢fes desses personagens.

Figura 4 - Malintzin Figura 5 — Maria de Estrada

Fonte: Cultura UNAM, 2021. Fonte: Cultura UNAM, 2021
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Figura 6 - Juan Garrido Figura 7 - Hernan Cortés

w &

Fonte: Cultura UNAM, 2021. Fonte: Cultura UNAM, 2021

Figura 8 - Senhores de Tlaxcala

Fonte: Cultura UNAM, 2021.

Figura 9 - Mazatzin Figura 10 - Moctezuma
Fonte: Cultura UNAM, 2021. Fonte: Cultura UNAM, 2021
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Figura 11 - Cuauhtémoc Figura 12 - Pedro de Alvarado

Fonte: Cultura UNAM, 2021. Fonte: Cultura UNAM, 2021.

3.2 — Planos de Aula

A criagdo de planos de aula com base no jogo “Yaopan — Un juego de la conquista”
representa uma abordagem inovadora e envolvente para o ensino da historia da Conquista do
México. Ao integrar este jogo educativo, 0s educadores podem proporcionar aos alunos uma
experiéncia imersiva que vai além dos tradicionais méetodos de ensino.

Através deste jogo, os alunos tém a oportunidade de explorar os eventos historicos sob
a perspectiva mexicana Tlaxcalteca, bem como experimentar as diversas facetas desse periodo,
incluindo estratégias militares, interacdes culturais e politicas, contribui¢cbes das mulheres e
muito mais.

Os planos de aula, baseados no jogo, foram projetados para envolver os alunos em
discussdes criticas, andlises historicas e reflexfes sobre a complexidade da Conquista do
México. Isso ndo apenas torna o processo de aprendizado mais cativante, mas também ajuda os
alunos a compreenderem a riqueza da histéria a partir de vérias perspectivas, promovendo um
aprendizado significativo e duradouro.

Os Planos de aula comecariam com uma introdugdo ao jogo, apresentando sua
relevancia histérica e cultural, bem como sua aplicacdo educacional. Os alunos seriam
incentivados a explorar 0 jogo e suas caracteristicas, incluindo os dois personagens femininos
notaveis, Tecuelhuetzin e Calmecahua, que desempenharam papéis importantes na Conquista

do México.
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Em seguida, os alunos seriam orientados a jogar "Yaopan" em diferentes niveis de
dificuldade, enquanto realizam atividades relacionadas a lingua espanhola, como a traducéo de
dialogos do jogo e a criacdo de narrativas alternativas. Essas atividades ndo apenas envolveriam
os alunos com o0 jogo, mas também promoveriam o desenvolvimento de habilidades
linguisticas.

Os Planos de aula também incluiriam discussdes em sala de aula sobre os temas
abordados no jogo, como estratégias militares, interacdes culturais e politicas, e o papel das
mulheres na histéria. Os alunos seriam encorajados a refletir sobre as licdes aprendidas no jogo
e a relaciona-las com o contexto histdrico real.

O planejamento detalhado das oito aulas oferece uma abordagem abrangente para o
ensino sobre a Conquista de Mesoamérica com base no jogo "Yaopan - Un Juego de la
Conquista”. A primeira aula inicia com uma introdugdo envolvente, destacando o contexto
histérico da Conquista e apresentando o jogo como uma ferramenta educativa. O
desenvolvimento da primeira aula inclui elementos visuais e uma discussao sobre a importancia
de explorar a Conquista a partir de diversas perspectivas. A segunda aula continua a explorar o
jogo, envolvendo os alunos em pesquisas e discussdes em grupo. A terceira aula foca na
representacdo de personagens femininos, incentivando os alunos a refletirem sobre a
importancia da diversidade na narrativa historica.

Nas aulas subsequentes, os alunos continuam suas pesquisas sobre personagens menos
conhecidos e aprofundam sua compreensdo das aliancas feitas durante a Conquista. A
simulacdo de aliancas na sexta aula proporciona uma experiéncia pratica. A sétima aula
questiona a visdo indigena da conquista, desafiando conceitos tradicionais. A oitava aula
conclui o ciclo com a producdo de ensaios, videos ou apresentacdes baseados no que os alunos
aprenderam ao longo das aulas.

Esse plano de aula estruturado ndo apenas envolve os alunos com uma variedade de
atividades, mas também os desafia a pensar criticamente sobre a Conquista e a importancia das
perspectivas multiplas. Além disso, ele incentiva a reflexdo sobre o papel dos jogos educativos
no processo de aprendizado e como eles podem enriquecer a compreensao historica.

E possivel encontrar e visualizar os planos de aula nos apéndices desta pesquisa.

Por fim, os alunos seriam desafiados a criar projetos individuais ou em grupos que
explorem aspectos especificos da Conquista do Meéxico, utilizando as tecnologias da
informac&o e comunicac&o disponiveis. 1sso poderia incluir a criagdo de apresentages digitais,

videos educacionais ou até mesmo a producdo de um minidocumentario.
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Através desses Planos de aula, espera-se que os professores possam capacitar os alunos
para uma aprendizagem mais ativa e envolvente, ao mesmo tempo em que promovem a
compreensdo critica da historia e da lingua espanhola. Além disso, essa abordagem pedagdgica
alinha-se com as demandas da sociedade da informacéo e comunicagao, preparando os alunos

para um mundo cada vez mais digital e interconectado.
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CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa em questdo teve como principal objetivo investigar a aplicacdo das TDIC
nas aulas de Lingua Estrangeira, no caso deste estudo, o Espanhol. A chegada da modernidade
a educacdo trouxe consigo a necessidade de adaptar as praticas educacionais, tanto por parte
dos professores quanto dos alunos. E fundamental reconhecer que, embora tenhamos & nossa
disposicao recursos tecnoldgicos de Ultima geracdo, € igualmente crucial capacitar o0s
professores para enfrentar o desafio de utiliza-los de maneira eficaz.

As TDIC desempenham um papel cada vez mais significativo na escola contemporénea,
exigindo uma mudanca substancial na forma como o ensino é concebido. Nao basta apenas
informatizar a administracdo escolar ou ensinar informatica aos alunos, pois eles, em grande
parte, dominam essas habilidades por conta prépria. Em vez disso, € essencial proporcionar a
todos um novo caminho em dire¢do a uma aprendizagem verdadeiramente significativa.

A pesquisa também destaca a necessidade de repensar o0 processo de ensino-
aprendizagem, considerando o impacto das TDIC na educacao. Isso enfatiza ndo apenas o papel
crucial dos professores na formagdo dos alunos, mas também a importancia da diversidade e
disponibilidade de recursos tecnologicos dentro da escola, a fim de promover uma educacao
que seja desafiadora e relevante tanto para os alunos quanto para os préprios educadores.

Nesse sentido, os professores devem se adaptar a essa realidade educacional em
constante evolugdo, ampliando as possibilidades da sala de aula, diversificando abordagens,
orientando projetos e pesquisas com 0s alunos e orientando-os sobre 0 uso contextualizado e
colaborativo das tecnologias. Embora nem todos os alunos tenham acesso privilegiado a
tecnologia em casa, muitos tém algum contato com recursos tecnoldgicos fora da escola, seja
por meio da televisdo, lan houses ou outras fontes.

Portanto, € importante reconhecer que a perspectiva desses alunos em relacdo a
tecnologia é diferente daquela de pessoas que cresceram em uma época em gue O acesso a
tecnologia era limitado. A incorporacdo das TDIC na escola exige um compromisso por parte
dos professores, que vai além do simples treinamento em ferramentas tecnolégicas.

A pesquisa ressalta que a insercdo eficaz das TDIC na educacdo requer um esforco
continuo por parte dos professores, que vai além do mero dominio técnico das ferramentas
digitais. Portanto, a fim de efetivamente preparar os educadores para tirar 0 maximo proveito
desses recursos tecnolégicos e promover uma aprendizagem significativa, foi proposto a

criacdo de uma unidade didatica baseada no jogo "Yaopan - Un juego de la conquista”. Essa
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unidade didatica visa integrar de maneira pratica e eficaz as TDIC as aulas de Lingua

Espanhola.
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APENDICES

PLANES DE CLASE

TEMA
o A Conquista do Novo Mundo: explorando a histdria e a cultura através de Yaopan.
OBJETIVOS

1. GERAL
o Desenvolver uma compreensdo profunda dos eventos histdricos relacionados a
conquista espanhola das Américas e promover a empatia ao explorar as perspectivas
de diferentes grupos envolvidos, utilizando o jogo “Yaopan — Un juego de la
conquista” como uma ferramenta educacional.
2. ESPECIFICOS

o Analisar os principais eventos, personagens e consequéncias da conquista espanhola

nas Americas, compreendendo as diferentes fases desse processo historico;

o Examinar as experiéncias dos povos indigenas e dos conquistadores espanhais,
estimulando a empatia pelos diferentes grupos envolvidos e incentivando os alunos a
entender os eventos historicos em seu contexto.

CONTEUDO PROGRAMATICO
Contextualizagdo historica: as motivagcOes para a conquista espanhola;
Exploracdo dos primeiros encontros entre espanhdis e indigenas;
Analise das diferentes perspectivas e reacdes dos grupos envolvidos;
Anaélise das estratégias e taticas dos conquistadores;
Reflexdo sobre as mudancas culturais, sociais e econdémicas nas Americas.
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
o Discussao sobre as culturas indigenas pré-existentes nas Américas;
o Debate sobre as consequéncias dessas conquistas;
o Discussdo sobre as consequéncias historicas reais da conquista espanhola;
o Elaboracdes de trabalhos e pesquisas.
ETAPAS DAS AULAS

|

PRIMERA AULA
INTRODUCAO (+ ou — 15 minutos)

o Comece a aula com uma introducdo cativante sobre o periodo histérico da Conquista
de Mesoamérica, destacando as diferentes culturas e civilizagdes envolvidas;
Pergunte aos alunos se eles costumam jogar e quais jogos eles jogam;

Apresente o jogo “Yaopan — Un Juego de la Conquista”, informe onde encontrar o
jogo e porque ele foi criado;

o Explique como ele oferece uma oportunidade Unica de explorar esse periodo historico

a partir de multiplas perspectivas.
DESENVOLVIMENTO (+ ou — 20 minutos)
o Serd mostrado imagens, videos, trechos do jogo para envolver os alunos visualmente
e despertar interesse;

(@]
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o Sera apresentado o jogo “Yaopan — Un Juego de la Conquista”, explicando o
significado do nome e sua conexao com a guerra e o local de origem;

o Inicie uma discussdo sobre a importancia de explorar a Conquista de diferentes
perspectivas e como isso pode enriquecer nossa compreensdo da historia, desafiando
narrativas simplistas e esteredtipos.

CONCLUSAO (+ ou — 15 minutos)

o Peca para que os alunos escrevam um pouco sobre a perspectiva que possuem com
base na Conquista;

o Solicite aos alunos que joguem 0 jogo Yaopan para que possam ter uma maior
imerséo nas aulas.

SEGUNDA AULA
INTRODUCAO (+ ou — 10 minutos)
o Comece a aula relembrando os principais pontos discutidos na aula anterior para
estabelecer uma base solida;
o Pergunte aos alunos se eles jogaram o jogo e 0 que acharam do mesmo.
DESENVOLVIMENTO (+ ou — 20 minutos)
o Divida os alunos em grupos e atribua a cada grupo uma figura ou evento importante
da Conquista para pesquisa adicional, feita em sala;
o O professor regente auxiliard os alunos durante a pesquisa.
CONCLUSAO (+ ou — 20 minutos)
o Osalunos irdo apresentar as pesquisas realizadas em sala e ver as contribuicdes feitas
pelos colegas de classe;
o Serareforgado para que os alunos continuem jogando o jogo para melhor participacédo
nas proximas aulas.

TERCEIRA AULA
INTRODUCAO (+ ou — 15 minutos)

o Sera perguntado aos alunos que jogaram 0 jogo quais personagens gque tem no jogo
que notaram;

o Serdo relembrados os personagens principais do jogo que foram apresentados, como
Tecuelhuetzin e Malintzin;

o Serdo feitas algumas perguntas aos alunos: se j& jogaram algum jogo parecido com
“Yaopan - Un juego de la conquista”; se conhecem algum jogo que possui mulheres
como personagens principais, entre outras perguntas de adaptacdo do professor
regente.

DESENVOLVIMENTO (+ ou — 20 minutos)

o O professor regente ird questionar aos alunos sobre a perspectivas que eles possuem
em relacdo ao papel dessas personagens principais durante a Conquista;

o Sera feita uma breve discussdo sobre suas contribuicdes, caracteristicas e desafios que
enfrentaram durante toda a empreitada da conquista do México.

CONCLUSAO (+ ou — 15 minutos)

o Sera pedido aos alunos para refletirem e escreverem sobre a importancia de representar personagens
femininos e menos conhecidos na narrativa historica;
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o Se possivel compartilhar as escritas e contribui¢bes com todos da classe.

QUARTA AULA
INTRODUGCAO (+ ou — 15 minutos)
o Sera perguntado aos alunos se eles se recordam quais personagens foram trabalhados
na aula passada;
o Sera feito um breve resumo da aula passada e da importancia desses personagens para
a historia.
DESENVOLVIMENTO (+ ou — 20 minutos)
o O professor regente ira perguntar aos alunos se eles lembram de outros nomes que
aparecem durante 0 jogo;
o Os alunos serdo divididos em grupos e seré atribuido a cada grupo um personagem
menos conhecido, como: Calmecahua, Mazatzin Moctezuma e Ixtlilxéchitl;
o Durante a pesquisa o professor auxiliard os alunos com qualquer davida;
Os grupos devem fazer pesquisas sobre seus personagens e preparar apresentacoes
curtas para compartilhar suas descobertas com a turma.
CONCLUSAO (+ ou — 15 minutos)
o Serdo apresentados os trabalhos feitos pelos alunos e expostos 0s mesmos pela
escola/sala de aula.

QUINTA AULA
INTRODUCAO (+ ou — 20 minutos)
o Aaulase iniciard com o professor perguntando aos alunos o que eles entendem sobre
aliangas de guerra;
o O professor falara sobre o inicio das aliancas formadas durante o processo da
conquista.
DESENVOLVIMENTO (+ ou — 20 minutos)
o O professor regente ira explorar como essas aliangas influenciaram o resultado da
Conquista;
o Sera aberta uma breve discussao sobre as aliancas feitas para que os alunos comentem
seu ponto de vista.

SEXTA AULA
INTRODUCAO (+ ou — 10 minutos)
o Sera feito um breve resumo sobre a aula anterior;
o Serd apresentado as campanhas tlaxcaltecas em areas como Panuco, noroeste
mexicano e Centroamerica.
DESENVOLVIMENTO (+ ou — 15 minutos)
o O professor regente ira iniciar uma discussdo sobre como essas campanhas adicionais
contribuiram para a narrativa da Conquista.
CONCLUSAO (+ ou — 25 minutos)
o Sera pedido aos alunos para realizarem uma simulacao de aliangas entre eles para que
compreendam a importancia de cada alianca adquirida durante a Conquista.
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SETIMA AULA
INTRODUCAO (+ ou — 15 minutos)
o Sera feito um breve resumo sobre a aula anterior;
o O professor perguntard o que os alunos sabem e pensam sobre a viséo indigena da
conquista.
DESENVOLVIMENTO (+ ou — 20 minutos)
o Serd iniciado uma discussdo sobre a representacdo dos indigenas como
conquistadores, desafiando a visdo tradicional.
CONCLUSAO (+ ou — 15 minutos)
o Sera pedido aos alunos que escrevam para depois compartilharem suas reflexdes
sobre como essa perspectiva muda a compreensdo da Conquista.

OITAVA AULA
INTRODUCAO (+ ou — 10 minutos)
o Sera explicado para os alunos escreverem breve ensaio ou fazerem uma apresentacao
em grupo sobre o que aprenderam ao longo da unidade didética.
DESENVOLVIMENTO (+ ou — 15 minutos)
o Ocorrera o incentivo para que os alunos discutam e escrevam como o jogo “Yaopan
— Un Juego de la Conquista” influenciou/influencia sua visdo da Conquista e da
historia em geral e 0 que ajudou eles a mudarem suas perspectivas;
o O professor pedira que os alunos usem suas escritas para ajudar na elaboracdo do
ensaio/video/peca.
CONCLUSAO (+ ou — 25 minutos)
o O professor regente explicara aos alunos como ocorrerd a exposicao dos trabalhos
feitos pelos alunos.
Impresséo de imagens;
Quadro, piloto, apagador;
Cadernos, canetas, lapis, borracha, cartolinas;
Aparelhos digitais;
Internet.
o O professor avaliard cada participacdo dos alunos nas discussdes em sala, atividades
e trabalhos produzidos;
o Apresentacdo das producGes dos ensaios/video/peca feita pelos alunos.
“Yaopan - Un juego de la conquista”. El Seminario del Lienzo de Tlaxcala del Instituto de
Investigaciones Historicas (I11H). 2021. Play Store.
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