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RESUMO

O crescimento com o0 uso dos jogos digitais na sociedade atual e assim como instrumento
pedagdgico, sensibilizando e influenciando na observancia da existéncia ou ndo da sua
potencialidade. Associado ao ensino abrange estratégia metodoldgica que se bem planejadas,
em reconhecimento do games e do préprio publico alvo, podem despertar o interesse dos
docentes na criacdo de aulas mais dindmicas 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, por proximidade
com a lingua portuguesa ou por ser ofertada como segundo idioma, visto com menor peso
académico. Com base nas teorias de Ausubel (1980), Lévy (1999), Almeida e Valente (2011)
entre outros, se desenvolve uma discussdo sobre as novas tecnologias no ambiente educacional,
proporcionando uma aprendizagem significativa, interativa e colaborativa, quanto ao uso de
jogos para apresentar conteidos de lexicais e gramaticais na lingua espanhola, como o intuito
de usar e compreender o idioma. Trata-se de uma experiéncia de formacao profissional em para
alunos da graduacéo do curso de espanhol da Universidade Federal do Rio Grande do Norte -
UFRN em colaboracdo com a professora da turma, cuja finalidade é apresentar plataformas de
jogos educativos como wordwall, kahoot e outros, assim como jogos de entretenimento com
objetivo ndo educativos, mas que podem ser adaptados para o ensino de um idioma. O aula
realizada pode trazer uma conscientizacéo sobre os beneficios encontrados no reconhecimento
das novas tecnologias, nos formatos dos jogos, ao desenvolver o lado criativo dos professores,
par anovas, e assim promover uma melhor aprendizagem da lingua espanhola, através de
formatos mais dinamicos, que faz o docente desenvolver o protagonismo dos estudantes, assim
como o se proprio.
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INTRODUCAO

O crescimento com o uso dos jogos digitais na sociedade atual e assim como instrumento
pedagdgico, sensibilizando e influenciando na observancia da existéncia ou ndo da sua
potencialidade. Associado ao ensino abrange estratégia metodoldgica que se bem planejadas,
em reconhecimento do games e do proprio publico alvo, podem despertar o interesse dos
docentes na criacdo de aulas mais dindmicas e atrativas, assim também aos discentes nas aulas
desenvolvendo habilidades e competéncias necessarias para a aprendizagem lingua espanhola,
gue 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
Iéxico e a gramatica de forma interligadas. facilitando a aprendizagem dos alunos e promovendo
gue o docente atue como mediador e motivador para desenvolvimento criativo e protagonismo
dos alunos na aquisicéo da lingua espanhola

A importancia de oferecer um letramento digital a sociedade acontece com as novas
formas de interacdo e comunicacdo consumidas em grande demanda pela populacdo mundial e
este fator se reflete também no setor educacional. Fazer com que as pessoas saibam e possam
usar tecnologias digitais no contigo contribui para a ampliacdo na construcdo e aquisicdo do

conhecimento, devido ao seu alcance e acesso imediato e em qualquer lugar.

Letramentos Digitais sdo conjuntos de letramento (praticas sociais) que se apoiam,
entrelacam e apropriam mdtua e continuamente por meio de dispositivos digitais para
finalidades especificas, tanto em contextos socioculturais geograficamente e
temporalmente limitados, quanto naqueles construidos pela interacdo mediada
eletronicamente. (BUZATO, 2006, p.16)

A fim de promover de trazer a tona as discussdes e reconhecimentos das tecnologia

digitais como aparatos pedagogicos para promocdo de ambientes educativos mais ludicos e

atrativos através de jogos no ensino de lingua espanhola que possam auxiliar na atuacdo dos

professores, este trabalho tem como objetivo mostrar como o uso de novas tecnologias atraves
do uso de jogos podem enrigquecer o ensino de lingua Espanhola.

Seguindo os avancos das TIC, a formacdo de docentes na area é de fundamental

importancia para criar um vinculo mais proximo dos profissionais com os estudantes, assim

como criar uma cultura de cuidado na escolha e planejamento de aulas usando jogos digitais.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Durante a realizacdo da pesquisa 0os materiais usados foram slides com apresentacéo das



teorias que rege esta investigacdo. Inicialmente foi elaborado o plano de trabalho apresentado
aos participantes da oficina, neste momento foram selecionados os autores como alicerce
teorico, aléem de apresentar o conteudo de uma maneira mais ludica e tecnoldgica na criacdo
dos slides.

A fase de aplicacdo da pesquisa aconteceu com o desenvolvimento da oficina no
laboratério de informética do Instituto Agora, localizado na Universidade Federal do Rio
Grande do Norte - UFRN e responsavel por sediar cursos e programas de idiomas da
universidade.

Neste momento foram necessarios além do projetor para exposicdo de slides, também
foram usados aparelhos de celulares, computadores e rede de wifi para acesso a internet, onde
sdo apresentados uma nuvem de palavras construidas com as defini¢6es de tecnologia na escola
pelos participantes da oficina, e ainda jogos na pratica, através dos aplicativos Kahoot e
Wordall.
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Foram apresentados durante a realizacdo da oficina jogos construidos pelo professor
ministrante, cujos jogos foram usados nas aulas de lingua espanhol no ensino regular, nas
escolas onde o professor atua. Para isto foram apresentados dois jogos: o primeiro em formato
de kahoot, com perguntas sobre cores em lingua espanhola, e outros jogos em formato wordall
relacionados a perguntas e respostas sobre cultura dos paises hispano falantes.

Por ltimo o uso de esqueletos de planos de aulas a serem preenchidos pelos discentes e
0s graduandos dos cursos de letras da UFRN, onde deveriam criar aulas inspiradas no uso de
jogos digitais com o objetivo promover um processo de aprendizagem mais eficaz e atrativo,

usando metodologias ativas.
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REFERENCIAL TEORICO

Os jogos digitais representam uma grande parcela do acesso da sociedade a tecnologia,
principalmente para o entretenimento. Contudo, pensar na associagdo de games no ambiente
escolar pode gerar signos motivacionais aos estudantes, e ndo podemos restringi - 16s apenas
aos jogos educativos, mas também aos criados para satisfacdo do mercado e sem grande
visibilidade pedagogica. Saber selecionar e planejar aulas adaptando jogos para o ambito
pedagdgico necessita cautela e conhecimento do docente, assim como conhecimento sobre o
publico alvo, mas néo é algo que se deva rechacgar por comodidade.

O aparato jogo digital pode revelar o que David Ausubel chama de aprendizagem
significativa, onde os conhecimentos prévios do discente é considerado na construcdo do
processo de ensino e aprendizagem, a fim de, criar um vinculo de maior proximidade entre o
estudante e o contetdo, pois as situagdes que eles sdo expostos sdo repletas de tracos do

cotidiano dos aprendizes.



De acordo com 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.”

Associado ao ensino abrange estratégia metodoldgica que se bem planejadas, em
reconhecimento do games e do préprio 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, por proximidade
com a lingua portuguesa ou por ser ofertada como segundo idioma, visto com menor peso
académico.

Na visdo de Almeida e Valente (2011) o computador é peca fundamental no
descobrimento do mundo, sendo assim, é de suma importancia a inclusdo da tecnologia digital
no curriculo escolar, para motivar os alunos na busca do conhecimento e novas formas de
aprendizagem, de maneira mais ativa e no caso do ensino do idioma espanhol proporciona a
interacdo com pessoas e materiais nativos da lingua estrangeira.

Para Pierre Levy (1999) o ciberespaco é um espaco que privilegia a interacdo e
comunicacéo entre pessoas, assim sendo a difuséo de informacdes e conhecimentos podem criar
novos ambientes de aprendizagem de forma criativa, pratica, lGdica e atrativa. servindo como
aparato auxiliar no trabalho do professor e na constru¢do do conhecimento do aluno.

O ciberespago (que também chamei de “rede”) ¢ o novo meio de comunica¢do que
surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a
infraestrutura material da comunicacéo digital, mas também o universo oceanico de

informag@es que ela abriga, assim como 0s seres humanos que navegam e alimentam
esse universo. (Lévy, 1999, p. 17)

Usar as metodologias ativas na educacdo traz novos olhares ao trabalho docente e o seu
caminho para proporcionar uma aprendizagem mais efetiva. Cristiane Soares (2021), revela
gue o uso de novas ferramentas digitais no sistema pedagdgico cria novas perspectivas sobre o
uso dos meios de comunicagdo, além de colocar o estudante como centro do processo de
aprendizagem, facilitando o desenvolvimento de varias habilidades e fomentando o discurso de

novos conhecimentos.

2 AUSUBEL, D. P. Educational psychology: a cognitive view. Nova York: Holt, Rienehart and Winston, 1968.



RESULTADOS E DISCUSSAO

No uso das atribuicbes como formador de docentes a universidade leva a teoria ao seio
dos estudantes, alicercando a pratica dos futuros docentes o que acontece muitas vezes de forma
tardia por falta de espaco nas escolas para realizacdo do trabalho de campo, muitas vezes
acontecendo este contato direto com a sala de aula, apenas nos ultimos periodos do curso de
graduacao.

Apresentar aos futuros professores as tecnologias como aparatos auxiliares do trabalho
docente e facilitador do conhecimento dos estudantes estreita a relagdo entre ambas as partes.
Toda a cria¢do do vinculo e insercdo de TIC na educacao se bem planejado tende a usar o que

ja estéa sendo usado pelos estudantes no dia a dia.
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Usar a tecnologia a favor da aprendizagem faz os licenciados de espanhol ter novas
ferramentas, que muitas vezes ja fazem parte também do seu dia-dia como fonte de materiais
nativos e até como proposta de novas adaptacdes dos jogos digitais do entretenimento para o
ambiente pedagogico de forma responsavel e reconhecimento aos interesses do seus publico
alvo.

Ao usar os jogos digitais em sala de aula, existe a busca por proporcionar o protagonismo
do aluno e aproximando a rela¢do destes com os docentes, em que este deixa de ser o centro do
conhecimento e vira 0 mediador do processo. Em destaque o ludismo e a forma atrativa de

ensinar.



CONSIDERACOES FINAIS

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

Sendo assim, usar as novas tecnologias como 0s jogos digitais que estdo no cotidiano da
sociedade, € uma Otima oportunidade de ensinar idiomas como espanhol de maneira mais
atrativa e real, colocando o aluno em situacdes reais que 0s jogos atuais trazem em seus
contextos.

Criar uma ponte entre futuros docentes e 0s novos processos de ensino podem facilitar a
caminhada e abrir a visdo para 0s novos formatos de ensinar, além de poder mostrar aos
graduandos de letras lingua espanhola como crias aulas mais ludicas e atrativas aos olhos do
estudante, com o intuito de melhorar o desempenho das aulas e do proprio processo de ensino
e aprendizagem do idioma.

Os jogos digitais por estarem cada vez mais proximo do cotidiano das populacdes atuais
e serem tdo usados nos espacos de entretenimento, podem ser revelados 6timos aparatos de
ensino se bem pensados e planejados, promovendo aulas mais atrativas aos alunos para poderem
disfrutar delas e do prdprio docente na aplicacdo dela, tornando o processo pedagdgico

prazeroso para ser desenvolvido.
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