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TECNOLOGIAS DIGITAIS:
ESPANHOL APRENDENDO E ENTRETENDO
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RESUMO

O uso da tecnologia, sobretudo os jogos digitais, trazem a aula de lingua espanhola e
outras disciplinas, o ludismo para ensinar o 1éxico e a gramatica de forma interligadas.
facilitando a aprendizagem protagdnica dos alunos e promovendo que o docente atue
como mediador ¢ motivador para desenvolvimento criativo. Mas, muitos professores,
mesmo em contato com a tecnologia atual, ainda tém dificuldades de adaptar as
ferramentas para a sala de aula, o que muitas vezes o pde contra o uso, por exemplo, de
jogos digitais, por pensar que sdo criados para entreter e ndo para ensinar. Desta forma,
o0 objetivo deste estudo € apresentar o potencial dos jogos digitais como artefato didatico
auxiliadores no trabalho docente na aula de lingua espanhola. Embasado nas teorias de
Almeida (2011), Ausubel (1980) e Levy (1999), tratamos o meio digital como espaco de
promog¢do da aprendizagem como facilitador do trabalho do docente e protagonismo
estudantil. Para isso, foi realizada uma pesquisa-a¢do, de natureza qualitativa, com o
intuito de promover formagao docente com estudantes do curso de Graduacdo em Letras
Lingua Espanhola, da Universidade Federal do Rio Grande do Norte, através de uma
oficina formativa para docentes em formacdo, onde foram apresentadas teorias e
plataformas de jogos digitais com potencial didatico no ensino de idiomas, através de
metodologias ativas, apresentando ainda experiéncias de sala de aula realizadas
anteriormente com os jogos expostos. Ao final os participantes planejaram uma aula,
pondo em pratica os conhecimentos adquiridos e além da sua criatividade dos mesmos.
A partir dessa experiéncia, concluimos que os jogos digitais em sala de aula revelam o
lado criativo do docente e do aluno, com aulas mais atrativas e dindmicas, nao apenas
tornando o docente mero reprodutor do conhecimento, a ponto de tornar o aluno como
participante ativo no processo de aprendizagem.

Palavras-chave: TICS, Jogos Digitais, Lingua Espanhola, Aprendizagem, Formacao
docente.
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INTRODUCAO

As Tecnologias Digitais de Informac¢do e Comunicacdo (TDIC), no contexto
social e pedagdgico, buscam um sistema educativo motivador e eficiente como objeto
de ensino e aprendizagem. Entre as chamadas metodologias ativas, os jogos digitais tém
se destacado.

O crescimento com o uso dos jogos digitais na sociedade atual sensibilizando e
influenciando na observancia da existéncia ou ndo da sua potencialidade e como esse
instrumento pode ser um promotor de aquisi¢do do espanhol como lingua estrangeira,
faces ao ato comunicativo e atrativo.

Associado ao ensino abrange estratégia metodologica que se bem planejadas,
em reconhecimento do games e do proprio publico alvo, podem despertar o interesse
dos docentes na criacdo de aulas mais dinamicas e atrativas, assim também aos
discentes nas aulas desenvolvendo habilidades e competéncias necessarias para a
aprendizagem de lingua espanhola, que em muitos momentos tem se tornado de maneira
subestimada.

O uso da tecnologia, sobretudo os jogos digitais, trazem a aula o ludismo para
ensinar o léxico e a gramatica de forma interligadas. facilitando a aprendizagem dos
alunos e promovendo que o docente atue como mediador e motivador para
desenvolvimento criativo e protagénico do alunos na aquisi¢ao da lingua espanhola.

Segundo Almeida e Valente (2011, p. 19), “A integracdo de tecnologias ao
curriculo abre novos horizontes em relagdo a flexibilizagdo da hierarquia espaco
temporal, dos tempos e espagos da escola, potencializando novas formas de aprender,
ensinar e lidar com o conhecimento”.

No ambiente escolar, em especial o ensino de espanhol como lingua estrangeira
(E/LE), pode ser potencializado no ambiente dos jogos digitais, estimulando a face
inventiva dos discentes, provocando um maior engajamento em sala de aula.

Tudo isso, se torna possivel quando o docente atua de forma responsavel e
criativa desde o planejamento de aula, at¢ a media¢do durante a aplicagdo da aula, e no

ensino do idioma espanhol esse contexto pode ser apresentado de forma global e

dindmico.

E o que ocorre quando um docente de lingua espanhola faz uso dos jogos em
suas aulas: ele pensa em um tema em especifico e o implementa com base em
um jogo. Nesse contexto, pode-se perceber maior interesse por parte do
estudante, porque o jogo propicia uma nova forma de aprendizagem, distinta
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da que o aluno esta acostumado. Ademais, permite que o aluno desenvolva o
conhecimento da lingua estrangeira, estudando de um modo divertido e
dinamico. (Silva, 2020, p. 12)

Ainda que os jogos digitais estejam em diferentes locais e contextos, o seu uso
com artefato didatico ainda causa espago, sendo visto por muitos professores como um
empecilho ou apenas como um instrumento de passatempo, muitos mesmo em contato
com a tecnologia atual, ainda tém dificuldades de adaptar as ferramentas para a sala de
aula, o que muitas vezes o pde contra o uso, por exemplo, de jogos digitais, por pensar
que sdo criados para entreter e nao para ensinar.

Segundo Almeida (2009, p. 23), os jogos ambientados em plataforma tecnoldgicas
tem em seus contetidos o fator diversdo que sdo grandes promotores de um processo de
aprendizado atrativo.

Os jogos virtuais permitem experimentar e concretizar os conteudos mais
abstratos, complexos de areas diversas no ensino. Diversos autores apontam
como positivos 0s jogos virtuais no processo de ensino e aprendizagem.
Prensky (2001) enfatiza alguns aspectos motivacionais que devem ser
considerados ao se¢ falar de video games:  divertimento, engajamento,

estrutura, experiéncia no  fazer, fluxo de continuidade, aprendizagem,
criatividade e interagdo.

Desta forma, o objetivo deste estudo ¢ apresentar o potencial dos jogos digitais
como artefato didatico auxiliadores no trabalho docente na aula de lingua espanhola. A
partir do foco na formacdo docente, de estudantes de graduacao de letras em lingua
espanhola.

Perpassando pelo reconhecimento de que os jogos estao divididos em categorias,
pretendemos explorar desde o jogo educativo e ainda jogos de entretenimento como
artefato didatico, promovendo a afirmagdo continuado com graduandos do curso de
Letras Lingua Espanhola, que ndo tem contato constante com a formagado tecnologica
para uso em sala de aula.

Quando falamos com contexto educacional a importincia de desenvolver um
curriculo plural ¢ imprescindivel. Mas, nos perguntamos se todos os docentes
conseguem aplica-lo apenas com o histérico de experiéncias em sala de aula, e
entendemos que ao falar em aprendizagem baseada em jogos esbarramos na
preocupa¢do em usar um artefato que ndo se tem dominio ou se julga infantil, o que
provoca um rechago como auxiliar didatico.

Contudo, ¢ imprescindivel entender as mudancgas que a educagdo ¢é constante ¢ a

promocao de formacdo continuada deve acompanhar os novos formatos € maneiras de
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ensinar. Aulas ludicas com aplicagdo de contextos reais sdo de grande importincia para
o desenvolvimento da comunicacdo, que ¢ um dos principais objetivos da aprendizagem
de uma lingua estrangeira, como o idioma espanhol.

A educagdo deve ser uma construgao em vias de mao dupla. O docente precisa
conhecer a importancia de saber em qual contexto social o seus alunos est4 inserido e
usar estes fatores para elaborar os seus didlogos contantes.

Para Freire (2011, p. 74), “ A esperanca de que professor e alunos juntos
possamos aprender, ensinar, inquietar-nos, produzir e juntos igualmente resistir aos
obstaculos a nossa alegria.”

Em complemento, a teoria de Vygotsky traz a aprendizagem como fruto das
experiéncias sociais, em que o desenvolvimento cognitivo ocorre através das interagdes
com outros individuos, utilizando-se de instrumentos e signos escritos € orais que
estabelecem significado e estabelecem comunicagao.

O docente ndo deve ser visto como unico detentor do conhecimento, mas como
mediador do conhecimento, alguém que cria condi¢des para que o estudante avance em
sua zona de desenvolvimento proximal (ZDP), promovendo o protagonismo estudantil,

com auxilio de alguém mais experiente.

Este trabalho colaborativo é claramente delineado no conceito vygotskiano de
Zona de Desenvolvimento Potencial (ZDP), um dos elementos chave para a
compreensdo do enfoque socio-cultural. A aprendizagem, de acordo com este
conceito, se dd em um espaco de negociagdo de significados em que duas ou
mais pessoas, diferenciadas assimetricamente por graus distintos de
conhecimento, buscam compreender o ponto de vista do outro, explicitando
seus proprios, engajando-se, assim, em intensa interacdo, com o objetivo de
construgdo de novos conhecimentos ou habilidades. Todos os participantes,
idealmente, comprometem-se a colaborar, seja ensinando o que sabem, da
melhor forma que puderem, ou esfor¢cando-se para aprender o que ainda niao
sabem. (Romero, 2008, p. 403-404)

Em sua teoria, Vygotsky (1991) reforca ainda que a comunicacdo surge como
meio pelo qual a interagdo entre os seres humanos ocorre, e tudo isso ¢ possivel pelo
exercicio da linguagem pelos sujeitos, dentro das suas relagdes sociais.

Ao empregar tecnologia em sala de aula o docente desenvolve no aluno um
potencial em demonstrar o que ele ja sabe e a partir disso o educador pode unir
conhecimentos prévios com os conteudos da aula de espanhol.

Ensinar um novo idioma requer motivacgao e esse fator pode ser encontrado nos

jogos digitais, pois através de tecnologias como games e foruns de jogos € possivel ter
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contato direto com pessoas hispano falantes e com materiais nativos, 0 que aproxima o
aprendiz do seu objeto de aprendizagem de maneira divertida.

Segunda a teoria de Davida Ausubel (1968, p. 8 apud Farias, 2022, p. 62)*, a
aprendizagem significativa ¢ “[...] uma ciéncia aplicada que tem um valor social,
interessada ndo em leis gerais da aprendizagem em si mesmas, mas em propriedades de
aprendizagem, que possam ser relacionadas a meios eficazes de deliberadamente levar a
mudangas na estrutura cognitiva.”

Para um aprendizagem significativa nos termos educativos atuais e aproximados
com realidade dos estudantes de diversas situagdes sociais, o reconhecimento dos
novos espagos de comunicagdo fazer parte da formagdo docente, entender que o
ciberespaco ¢ um novo e rico formato de comunicagdo, facilita o professor em suas
atuacao dinamica, ludica, se bem planejada. Através do jogos digitais educativos ou de

entretenimento o ensino ladico e de qualidade ¢ possivel.

O ciberespaco (que também chamei de “rede”) ¢ o novo meio de
comunicagdo que surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo
especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicagdo digital, mas
também o universo ocednico de informagdes que ela abriga, assim como os
seres humanos que navegam ¢ alimentam esse universo. (Lévy, 1999, p. 17)

Quando a escola insere cultura digital em seu contexto, se aproxima cada vez
mais da realidade da sua sociedade. Esse aspecto ¢ essencial para o ensino de linguas
estrangeiras, principalmente de uma E/LE, por permitir que o aprendizado ocorra
dentro de um ambiente que engloba linguagem, interacao e ludicidade, imprescindiveis
no processo comunicativo.

Almeida (2011) em seu texto, destaca que conhecer os novos formatos
tecnologicos e sua usabilidade deve estar a servigo da pedagogia, € ndo o contrario. O
papel do dente ¢ o de mediador e orientador, guiando o processo de aprendizagem da
moda a estimular o papel do protagonista na constru¢do de saberes, sejam elas
individuais ou em conjunto.

A escola pode ser considerada um local de criagdo e desenvolvedora da
criatividade, se houver um bom planejamento e aplicacdo de acdes de aprendizagem

baseadas no uso da lingua em situacdes reais, motivadas pelo docente.

2 AUSUBEL, D. P. Educational psychology: a cognitive view. Nova York: Holt, Rienchart and Winston,
1968.
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Como explica Moran (2018, p. 40): “O professor como orientador ou mentor
ganha relevancia. O seu papel ¢ ajudar os alunos a irem além de onde conseguiriam ir
sozinhos, motivando, questionando, orientando”

Em seu texto, Oliveira (2024) apresenta um quadro que revela as perspectivas dos
professores e alunos quanto ao ensino e aprendizado de espanhol, e o qudo das
perspectivas dos alunos estdo voltadas para uma aprendizagem com novos recursos
tecnologicos. O que deve refletir no professor que usa em suma métodos tradicionais de

ensino.

Quadro 1- Processo cognitivo de aprendizagem pelo uso da lingua

Processo cognitivo de aprendizagem pelo uso da lingua
Professor (a) Aluno (a)
Sistematizacdo gramatical Interacdo
Aprendizagem baseada no uso Aprendizagem harmonica com
de regras gramaticais o uso do léxico e da gramatica para fins
comunicativos
Aluno passivo Aluno ativo
Uso de materiais fixos Uso de materiais diversificados
(livro didatico) (jogos etc.)

Fonte: Oliveira (2024)

;.

Para isso, ¢ importante entender que humanidade reflete no seu processo de
constru¢do do conhecimento os aspectos de seu cotidiano e cabe ao docente entender o
que perpassa ao seu redor e na vida dos seus discentes, para elaborar nos planos de
ensino alinhados com os didlogos atuais no ambito da tecnologia.

No ensino de E/LE, tecnologias como os jogos digitais promovem o contato direto
com materiais e seres nativos do idioma, conhecendo as mais variadas expressoes
culturais de maneira construtivista, onde a construgdo conhecimento vai dos contetidos
escolares ao encontro dos contetidos culturais.

O ambiente gamer consegue em grande parte de sua construgdo e se bem
planejado pelo docente desenvolver as quatro habilidades da aprendizagem, sendo elas:
a competéncia escrita, a competéncia leitora, a competéncia oral e a competéncia

auditiva.
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METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

A formagdo de professores para o uso de tecnologias digitais como os jogos,
inseridos no contexto do ensino de lingua espanhola como segundo idioma, ¢ uma uma
realidade a ser proporcionada dentro da universidade junto ao ensino da teoria, como
forma de antecipar um pouco das bases da pratica nas salas de aulas atuais e preparar o
futuro docente para os desafios que a sociedade contemporanea tem enfrentado quanto a
revolugao tecnoldgica que faz necessaria uma atuagdo constante do conhecimento

A partir da aplicacdo de oficina de formagao docente, com duragao de trés horas
foi ministrada para alunos do curso de graduagdo em Letras em Lingua Espanhola da
Universidade Federal do Rio Grande do Norte - UFRN, no turno noturno, no segundo
semestre do ano letivo de 2024, no laboratorio de centro de linguas , que deu origem a
presente investigacao.

A fim de atingir o objetivo estabelecido previamente, este estudo trata-se de uma
pesquisa-agdo, por se inserir diretamente no campo de pesquisa junto aos participantes
e colocar em pratica a teoria estudada, em situagdes de colaboracdo mutua, como
explica Gil (2002).

Tripp (2005, p. 446), ainda conceitua a pesquisa-a¢do desenha-se em um ciclo:
“Planeja-se, implementa-se, descreve-se e avalia-se uma mudanga para melhora de sua
pratica, aprendendo mais, no correr do processo, tanto a respeito da pratica quanto da
propria investigagao”.

A presente pesquisa foi realizada com base na abordagem de analise de dados
qualitativa, cujo objetivo ¢ entender como o professor aprende e como essas
aprendizagens adquiridas podem refletir nas suas praticas, sem considerar quantificacao
de respostas ou dados numéricos que possam medir de maneira exata o procedimento de
ensino que deve levar em consideragdo as praticas humanas e sociais.

Em sua teoria voltada a actualizagdo das pesquisas cientificas, os estudiosos
Sampieri, Collado e Lucio (2013, p. 33) definem a abordagem qualitativa, “Utiliza a
coleta de dados sem medicdo numérica para descobrir ou aprimorar perguntas de
pesquisas no processo de interpretagdo”.

Para coleta de informacdes, a pesquisa possui cunho empirico. Baseada nos
dados a serem analisados, efetuada no curso da realidade concreta da universidade esta

ambientada o cendrio de formacdo docente para o futuro, onde toda a acdo a ser
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observada ou aplicada acontece com a atuacdo de participantes com perfis distintos,
inseridos em um mesmo cenario educativo, mesmo que o objetivo da turma seja a
formacgao no curso de graduagao em Lingua Espanhola.

Assim sendo Gerhardt e Silveira (2009, p. 18) definem o conhecimento
empirico como “[...] o conhecimento que adquirimos no cotidiano, por meio de nossas
experiéncias. E construido por meio de tentativas e erros num agrupamento de ideias.

E caracterizado pelo senso comum, pela forma direta e espontanea de entendermos

Quadro 2 - Etapas de aplicacdo da investigacao

Etapa de aplicacio da Descricao das etapas de aplicaciao da investigaciao

investigacio

Apresentagdo de conceitos e teodricos sobre tecnologias digitais,
Oficina formativa. metodologias ativas, ensino ¢ aprendizagem de lingua estrangeira,

além da formagao docente.

Apresentagdo e experimentacdo de plataformas de jogos digitais
Exploracio de plataformas | como Kahoot, Wordwall, Free Fire e Minecraft, analisando suas

de jogos digitais. possibilidades pedagdgicas e exemplificacao de uso.

Os participantes observaram a estruturagdo de um planejamento
Planejamento e execuc¢do de | didatico e apos elaboraram planos de aula em que integraram jogos

aulas. digitais as atividades de ensino-aprendizagem de espanhol.

Fonte: Dados do pesquisador (2025)

A investigacdo usou os materiais para o aplicagdo da oficina formativa, slides
com apresentagdo das teorias que rege esta investigagdo. Além da necessidade de
celulares dos cursistas e computadores e rede de wifi para acesso a internet, disponiveis

no laboratorio cedido pela UFRN.
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Figura 1 e 2: 1° etapa da oficina - Apresentacgao de slides

"

ESPANHOL APRENDENDO Y
E ENTRETENDO D%

Z
N

Prof. Télison Oliveira

. Jogos Sérios *=- Jogos de Entretenimento.

* Jogos Educativos; Jogos de

) ) entretenimento,
+ Visa Aprendizagem;

e Criatividade, Visa diverséo;
pensamento,
feedback; Cumprir metas do

mercado;

Entretenimento
associado ao
processo de
ensino e
aprendizagem

Criar entretenimento
sem finalidade de
aprendizagem.

Fonte: Dados do pesquisador (2025)

Foram apresentados os jogos para oficina pratica, através dos aplicativos Kahoot
e Wordall, no formato de jogos educativos e o Free Fire e MineCraft, como games em
formatos voltados exclusivamente para o entretenimento, além da apresenta¢do dos
conceitos e caracteristicas que diferem os tipos de jogos.

Os formatos de jogos digitais e onlines expostos foram usados como exemplo a
partir da apresentagdo de aulas planejadas e aplicadas anteriormente em turmas de
ensino médio, servindo como exemplo para que os professores em formagao pudessem

conhecer e ter a dimensao quanto ao uso dos jogos como recursos didaticos.
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Figura 3: 2° etapa da oficina - Exploracao de plataformas de jogos digitais:

“¥REEFIREC -
e \Wordwall
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Fonte: Dados do pesquisador (2025)

Por ultimo, foi apresentado esqueletos de planos de aulas para que os cursistas
pudessem conhecer a formagao e estrutura de um planejamento didatico antes da pratica
e logo apos estes foram postos em praticas, ao serem preenchidos pelos graduandos dos

cursos de letras da UFRN.

Figura 4 e 5: 3° etapa da oficina - Planejamento e execucdo de aulas

Fonte: Dados do pesquisador (2025)

Para a criacdo do plano de aula, os graduandos foram orientados a criar aulas
inspiradas no uso de jogos digitais escolhidos por eles com o objetivo promover um
processo de aprendizagem mais eficaz e atrativo, usando metodologias ativas.

Criando a partir do jogo selecionado um plano que apresentasse de forma
detalhada os pontos: titulo da aula, nivel da turma da aplicada, objetivos, conteudos

gramaticais e lexicais, explicacao e atividades. Todas apresentadas de forma detalhada.
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Figura 6: Folha de planejamento da aula expositiva.
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Cantenida:

Tibubac

Waved:

Objefhos:

Materales: Objefives de oprendiagje:

Estructura f Actividod:

- W/

Fonte: Dados do pesquisador (2025)

O planejamento seguiu em busca de desenvolver o olhar do professor em sua
efetiva pratica programada, através dos seus conhecimentos prévios sobre jogos digitais
ou sobre a andlise dos que conhecem sobre 0 jogo mesmo sem ter dominio sobre o seu

uso, mas que foram escolhidos com artefato usado como auxiliadores didaticos.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Muitos professores em formagdo, mesmo estando em contato com a tecnologia
atual, ainda apresentam dificuldades de adaptar as ferramentas para a sala de aula. onde
alguns destes relataram a dificil tarefa de pensar o artefato tecnoldgico em formato de
jogo além do fator entretenimento.

J& outros participantes relataram ndo ter dominio ou pouco conhecimento sobre
o funcionamento sobre as plataforma de jogos mais populares e que estavam na lista de
interesse de uso de instrumento ser escolhidas, o que muitas vezes o pde contra o uso,
por exemplo, de jogos digitais, por pensar que sdo criados para entreter e ndo para

ensinar.
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Mas, foi possivel ver que eles foram além de seus obstaculos e pensando como o
aluno e levando em consideragdo a possibilidade e desafios quanto ao uso de jogos,
principalmente nas escolas publicas, por ser dificil o acesso a rede de internet de
qualidade.

Os planejamentos criados revelaram as perspectivas dos graduandos quanto as
salas que alguns almejam e nas perspectivas de outros que ja tinham experiéncias,
mesmo que pequenas com a sala de aula, revelando a necessidade de conhecer o
instrumento escolhido e seu potencial didatico, além de pensar nas etapas da aula de
forma eficiente, elevando e possivel de realizagdo, prevendo obstaculos e programada
solucdes para estes.

A investigacdo mostra que o uso de jogos digitais se bem planejados age como
um otimo artefato didatico no auxilio da aquisi¢do da lingua espanhola, ao promover ao
docente o uso de metodologias ativas em sala, contribuindo para criatividade,
protagonismo do aluno e aproximando a relacdo destes com os docentes, em que este
deixa de ser o centro do conhecimento e vira o mediador do processo. Em destaque o
ludismo e a forma atrativa de ensinar.

Em novas perspectivas sociais e educacionais o papel do educador ¢
reconstruido conforme o tempo evolui ele deixa de ser o transmissor de conteudos,
considerado por muitos o unico detentor do conhecimento, passando a ser assim
orientador e mediador de experiéncias de aprendizagem.

Moran (2018) argumenta que a unido realizada entre tecnologia e educacao deve
promover a aprendizagem significativa, criativa e promover a colaboragdo, com o
objetivo principal em aproximar o aluno do idioma que se pretende aprender, Nesta
investigacao o foco € a aquisi¢ao da lingua espanhola estudada.

Dessa forma, a partir das praticas elaboradas e apresentadas pelos graduandos
participantes da oficinas, pudesse analisar os dados apresentados e assim confirmam
que os jogos digitais podem transformar a sala de aula em um ambiente de criagdo, de
dialogo mutuo, além de ser plural, interativo ¢ com uso da lingua espanhola em
situacdes reais de comunicagao.

Todos os planejamentos elaborados, foram organizados tornando o processo de
ensino mais eficaz e atrativo, pondo em contato alunos e professores com materiais e
conversagoes originais dos paises falantes da lingua espanhola, buscando ser facilitador

da aquisi¢ao do espanhol como segundo idioma.
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A presente investigagdo revelou que os jogos digitais, quando utilizados de
forma planejada e pedagogica, apresentam-se como um recurso com enorme potencial
didatico para o ensino de E/LE.. Eles ampliam as possibilidades de aprendizagem,
promovem a autonomia do estudante e estimulam a criatividade docente em diversos
aspectos

Na que tange a educagdo, estar em constante atualizacdo ¢ de extrema
importancia. Para isso, ¢ fundamental o docente e os futuros professores sentirem que o
seu papel na educagdo esta além de reproduzir conhecimento, e sim, de como ensinar, a
ponto de tornar o aluno como participante ativo no processo de aprendizagem, ativando
a sua criatividade.

Sendo assim, usar as novas tecnologias como os jogos digitais que estdo no
cotidiano da sociedade, ¢ uma 6tima oportunidade de ensinar idiomas como espanhol de
maneira mais atrativa e real, colocando o aluno em situagdes reais que os jogos atuais
trazem em seus contextos.

A integragdo das Tecnologias de Informagcdo e Comunicagdo (TIC),
especialmente dos jogos digitais, permite que a aprendizagem deixe de ser um processo
passivo e se torne uma experiéncia ativa, de maneira interativa, em que educador e
educando dialoguem e compartilhem a constru¢do do conhecimento juntos, a fim de
desenvolver o protagonismo estudantil.

O contato com essas tecnologias ainda contribui para a formagao de professores
mais preparados e fortalecidos para lidar com os desafios e perspectivas que o mundo
atual coloca nos processos de ensino contemporaneo.

Assim sendo, o ensino de Espanhol com segunda lingua, que usa as tecnologias
digitais, em formato dos jogos digitais ndo possui apenas com o objetivo de promover
entretenimento, mas também ensina e transforma o ambiente gamer em um lugar para
troca de conhecimento e informacdes que enriquecam o processo de aprendizagem de
quem use a plataforma faces a aprendizagem do idioma.

O aplicagdo de jogos digitais em sala de aula na perspectiva do ensino de Lingua
Espanhola, vem abrindo novas perspectivas para a educagao linguistica, fundada em um
objetivo comunicativo, onde estdo integrados conhecimentos gramaticais, lexicais e
culturais, potencializando assim o aquisi¢do de um lingua estrangeira de maneira

efetiva.
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