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RESUMO: Introducéo: A utilizacdo de jogos e ferramentas digitais nas aulas
de lingua inglesa tém se mostrado uma ferramenta relevante no auxilio do
aprendizado e memorizagdo das estruturas da lingua inglesa recentemente.
Objetivo: Mostrar como essa pratica é eficaz em todas as fases da educacéo
basica, desde as primeiras séries até os anos finais do ensino médio. A
pesquisa € fruto de uma curiosidade despertada a partir das aulas de lingua
inglesa na universidade, juntamente com as observacbes em estagios
supervisionados. Dito isso, € perceptivel que diversos professores se prendem

as praticas de ensino tradicional que limitam o aprendizado dos estudantes.
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Metodologia: O uso de ferramentas digitais como auxilio nas aulas pode
ajudar a despertar o interesse pela lingua inglesa a partir de uma abordagem
utilizada para atrair os aprendizes com um ensinamento ludico, interativo e
significativo. Essa pratica de ensino se mostra ainda mais eficiente se levarmos
em conta as limitacdes enfrentadas nas escolas de educacao basica, como a
falta de envolvimento dos alunos, a dependéncia do livro didatico, pouca
preparacao para situacdes “reais” e até mesmo a pouca pratica oral e auditiva,
que é centrada em aulas expositivas, memorizacdo de regras gramaticais,
traducdes, e avaliagbes focadas em testes escritos. A pratica é uma atividade
interativa que consiste em utilizar jogos e ferramentas digitais nas aulas, que
sdo facilmente acessiveis e altamente eficazes. Aplicativos como Kahoot,
Duolingo, Lingokids e Quizlet, juntamente com milhares de sites que oferecem
jogos e videos educativos como BBC Learning English, ESL Games Plus ou
até mesmo o Youtube, permitem auxiliar significativamente os professores ao
abordarem a lingua alvo, desde uma ampla variedade de conteudos, como
vocabulario ou regras gramaticais. Resultados: A utilizagdo de jogos e
ferramentas digitais nas aulas é uma prética interativa que devemos considerar
e aplicar amplamente. Como afirmam Soto, Gregolin e Rozenfeld (2012, p.
267), "com as escolas cada vez mais conectadas a internet, os papéis dos
educadores e dos alunos se transformam, exigindo dos professores uma
grande capacidade de adaptacdo e criatividade diante de novas situagoes,
propostas e atividades". A evolucdo tecnoldgica tem equipado as escolas de
forma crescente, tornando essa abordagem de ensino cada vez mais acessivel.
As criancas de hoje pensam, acessam, absorvem, interpretam, processam e
usam informacdo de maneira fundamentalmente diferente, devido as suas
experiéncias com tecnologias digitais. Jukes, McCain e Crockett (2010, p. 20)
observam que "essas diferencas moldam a forma como veem, interagem e se
comunicam no mundo moderno”. Concluséo: Portanto, ao usarmos jogos e
ferramentas digitais no ensino de lingua inglesa ndo s6 unimos a pratica
mencionada as capacidades e preferéncias dos alunos, mas também
melhoramos o aprendizado, tornando-o mais eficaz e engajador. Por fim,
utilizar recursos digitais como forma de aprendizado tem mostrado resultados

significativamente positivos, abordando vocabulario, graméatica e estruturas da



lingua alvo a partir de um ensino ludico, interativo e significativo aos

educandos.
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