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RESUMO
Este artigo analisa as contribui¢cdes dos recursos tecnologicos e das metodologias ativas, com
énfase no uso de jogos digitais e videogames, para o processo de aquisi¢ao da Lingua Inglesa
na formacao inicial de professores. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, de carater teérico e
descritivo, desenvolvida por meio de revisdo bibliografica, sustentadas pelos principais
teoricos: Junqueira (2020), Bezerra (2022), Filho (2024) e Vitorino (2025). Os resultados
indicam que os videogames e as estratégias de gamificacdo favorecem o engajamento, a
motivagdo e a participacdo ativa dos estudantes, além de ampliarem a exposicao a lingua inglesa
em contextos significativos, multimodais e socioculturais. Destaca-se que os jogos de RPG
possibilitam a aquisicdo incidental de vocabulario por meio da intera¢do com narrativas,
imagens, sons ¢ textos, articulando conhecimentos prévios e novos sentidos linguisticos.
Conclui-se que o uso pedagogico desses recursos exige planejamento didatico e mediagdo

docente, contribuindo para a formagdo de professores criticos, reflexivos e alinhados as
demandas educacionais da cultura digital contemporanea.

Palavras-Chave: Aquisicdo da Lingua Inglesa. Jogos Digitais. Videogames. Metodologias
Ativas. Formag¢ao de Professores.

1 INTRODUCAO

Diferente da lingua materna, a aquisi¢do de uma segunda lingua envolve nuances e
desafios relacionados ao desenvolvimento da gramadtica e do contato cultural, proprios da
lingua-alvo. No ambito académico a busca por abordagens pedagédgicas que estimulem os
estudantes na imersao linguistica e nas experiéncias de aprendizagem, sdo de grande relevancia

para aproximar as situacdes cotidianas e socioculturais.

No ambito da graduacdo, nos cursos de Licenciatura em Letras Inglés, observa-se que,
embora diversas abordagens pedagogicas sejam adotadas no processo de ensino-aprendizagem,
como o uso de musicas, atividades de tradugdo e exercicios gramaticais, essas praticas nem
sempre sdo suficientes para atender as demandas atuais dos estudantes, especialmente no que

<2 diz respeito a motivagao, ao engajamento e a ampliagdo do contato significativo com a lingtia

inglésa.
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Tal cenério evidencia a necessidade de refletir sobre metodologias ativas e estratégias
inovadoras que ampliem as possibilidades de aquisi¢do da lingua inglesa, articulando o ensino
formal as praticas culturais vivenciadas pelos alunos fora e dentro do ambiente académico. Com
isso, este estudo busca refletir as abordagens tradicionais € o uso de recursos tecnologicos,

aliados a aquisi¢do do inglés na graduagao.

Nesse contexto, os jogos online sdo exemplos de aquisi¢ao em estudos recentes. De
acordo com Valadares e Coelho (2021, p. 212) “ndo ¢ de hoje que percebemos o quanto os
videogames estdo presentes e influenciam nossas vidas”. Dessa forma, os jogos podem ser
aliados aos recursos pedagdgicos para o ensino de linguas, uma vez que oferecem narrativas e
situacdes comunicativas entre os jogadores, frequentemente, mediadas pela lingua inglesa.
Além disso, alguns desses exigem que o jogador compreenda nos didlogos estratégicos que
envolvem vocabulario especifico e elementos culturais para avangar na narrativa, o que
favorece a exposicdo continua ao idioma de forma significativa e contextualizada.

Conforme aponta Fardo (2022), a gamificagdo apresenta-se como uma possivel resposta
a falta de mobilizacdo dos estudantes nos processos educativos institucionalizados, um dos
grandes desafios da educagao no século XXI. Para o autor, o papel do professor contemporaneo
envolve a criacdo de atividades que promovam interagdo, ludicidade e engajamento, superando
modelos tradicionais centrados exclusivamente na transmissdao de conteudos rigidos, sem a

capacidade de adaptagao.

Diante desse cenario, este artigo propde uma revisao bibliografica com os estudiosos:
Junqueira (2020), Bezerra (2022), Filho (2024) e Vitorino (2025), além de outros tedricos que
contextualizam a gamifica¢do e acerca do uso de jogos e videogames no ensino de lingua
inglesa, com foco em suas contribui¢des para a formagdo de professores no curso de

Licenciatura em Lingua Inglesa.
1.1 Problematica

Como o uso de recursos online e videogames no ensino de lingua inglesa pode
minimizar a distancia entre as praticas pedagdgicas tradicionais e as praticas socioculturais dos

estudantes no contexto da formagao de professores?
1.2 Justificativa

2 A formagao de professores de Lingua Inglesa ainda enfrenta desafios em dialogar com

as transformacdes socioculturais (Cavalcanti, Mudo e Sa, 2018). Embora o enss
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ainda se apoie, em muitos casos, em metodologias tradicionais, observa-se um distanciamento
entre essas praticas pedagogicas e as experiéncias culturais contemporaneas vivenciadas pelos
licenciandos, marcadas pelo uso frequente de tecnologias digitais, jogos eletronicos € ambientes

multimodais de interacao.

Portanto, o uso de jogos/videogames como recursos pedagdgicos apresenta-se como
uma possibilidade relevante para aproximar o ensino da lingua inglesa das praticas sociais dos
estudantes, favorecendo maior engajamento, motivacao e exposi¢ao significativa ao idioma.
Assim, este estudo justifica-se pela necessidade de refletir criticamente sobre a uso de recursos
tecnologicos e jogos digitais. Considerando-se que o artigo contribuira para didlogos sobre
metodologias ativas e inovacdo pedagogica na Licenciatura em Letras — Lingua Inglesa, bem
como para a constru¢do de uma formagao docente mais critica, contextualizada e alinhada as

demandas educacionais do século XXI.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

Analisar as vantagens dos jogos e videogames como ferramentas tecnoldgicas na
aprendizagem do inglés durante a formacdo inicial de educadores, argumentando as
capacidades de reduzir a lacuna entre as abordagens pedagogicas convencionais € as vivéncias

socioculturais dos alunos.

1.3.2 Objetivos especificos

a) Discutir as caracteristicas das abordagens tradicionais de ensino de lingua inglesa e suas
limitagdes no contexto da educagdo significativa atualmente.

b) Analisar na literatura a importancia dos recursos tecnoldgicos e como atuam
favorecendo o crescimento linguistico, cognitivo e sociocultural dos alunos.

c) Refletir sobre a relevancia da adogdo de ferramentas tecnologicas e abordagens ativas

na formacao inicial de docentes de Lingua Inglesa.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Aquisigdo da lingua inglesa e limitagdes das abordagens tradicionais

A aquisicdo da lingua inglesa, especialmente no contexto da formacao inicial de

prof?essores, envolve um processo complexo que vai além da simples memorizagzﬁo. 1§ a‘

gramaticajsa melisticas. A aquisi¢ao dod acorrery
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acidental pela interacdo social dentro do contexto daquele idioma, como o inglés, que
historicamente, esteve associado a métodos formais com foco no ensino da gramatica, traduc¢ao
e repeticdo de estruturas linguisticas. As abordagens tradicionais de ensino de lingua inglesa,
amplamente utilizadas ao longo do século do século XX, fundamenta-se em métodos como o
gramatica-tradu¢do, o método direto, o audiolingual e, posteriormente, o comunicativo,

conforme sistematizado por diferentes estudos na area (Blogflexg, 2022).

No campo da linguistica, tais abordagens encontram respaldo tedrico em perspectivas
estruturalistas, como a de Saussure, cuja concepgao de linguagem enquanto sistema organizado
e regido por normas internas contribuiu para a valorizacdo do ensino sistematico da gramatica
(Silveira e Henriques, 2022). Ja o behaviorismo, representado por Skinner (2015), influenciou
diretamente o método audiolingual, ao defender a aprendizagem como resultado de estimulos,

repeti¢do e reforco, com o objetivo de formar hébitos linguisticos.

No contexto brasileiro, Possenti (1996) também defende a relevancia do conhecimento
gramatical para a producdo e interpretagdo de enunciados, ressaltando que a compreensao da
estrutura sintatica contribui para o dominio consciente da lingua. Contudo, embora essas
abordagens tenham desempenhado papel fundamental na consolidagcdo do ensino de linguas,
suas limitagdes tornam-se evidentes diante das demandas educacionais contemporaneas,
especialmente no que se refere a motivagdo, ao engajamento e a aproximagao entre ensino

formal normativo e praticas socioculturais significativas dos estudantes.

Evidencia-se a necessidade de problematizar o ensino tradicional de lingua inglesa, que
frequentemente prioriza a correcdo normativa em detrimento da comunicagdo e da constru¢ao
de sentidos. Tal enfoque pode gerar um distanciamento entre o ensino académico e as
experiéncias linguisticas vivenciadas pelos estudantes em seus contextos sociais e culturais.
Assim, embora as abordagens tradicionais tenham contribuido historicamente para o ensino de
linguas, suas limitacdes reforcam a necessidade de repensar praticas pedagdgicas que
considerem a aquisicdo da lingua como um processo dinamico, social e contextualizado,
abrindo espago para metodologias ativas e mediadas por recursos tecnoldgicos, principalmente

na era digital.
2.2 Metodologias ativas e recursos tecnoldgicos no ensino de lingua inglesa

2 As transformacdes socioculturais e tecnologicas ocorridas nas ultimas dé'a rr‘

ativas nas formas de e

N UECE (@ & AINPGP



XVI FORUM INTERNACIONAL DE PEDAGOGIA

-
F—.? e A PESQUISA NA GRADUACAD: SABERES E PRATICAS NA FORMACAD DOCENTE

27 a 30 de maio 2026 - Sertdao Central - Quixada - CE.
de linguas. Nesse contexto, as metodologias ativas emergem como alternativas pedagogicas
que buscam superar modelos tradicionais centrados na transmissao de conteudos, promovendo
maior protagonismo discente e aprendizagem significativa. Essas abordagens partem do
pressuposto de que o estudante aprende de maneira mais efetiva quando participa ativamente
do processo, interagindo, refletindo e construindo conhecimentos a partir de situagdes
contextualizadas. Lotumolo e Mill (2020, p. 14) apresenta os conceitos e algumas

funcionalidades dessas metodologias articuladas com o papel do professor do aluno.

Figura 1 - Metodologias ativas
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Fonte: Lotumolo e Mill (2020).

No ensino de Lingua Inglesa, as metodologias ativas favorecem a ampliagdo das
oportunidades de uso significativo da lingua, estimulando a intera¢do, a colaboracdo e o
desenvolvimento de competéncias linguisticas em contextos proximos as praticas sociais. O
papel do professor, nesse cenario, desloca-se de uma postura predominantemente expositiva
para a de mediador do conhecimento, responsavel por criar situagdes didaticas que incentivem
a autonomia, o engajamento e a reflexdo critica dos estudantes, especialmente na formacgao

inicial de professores.

Os recursos tecnoldgicos desempenham papel central nesse processo, ao possibilitarem
a integragdo de diferentes linguagens, midias e formas de interagdo no ambiente educacional,
De Scordo com Siemens (2008), principal teérico do conectivismo, a aprendizagem na era

digital ocorre por meio de redes de conexdes que envolvem pessoas, tecnologiaseg ‘ . ‘
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dados, sendo fundamental que o aprendiz desenvolva a capacidade de acessar, selecionar e
aplicar informag¢des em contextos variados. Essa perspectiva amplia a compreensdo do
conhecimento como algo distribuido e em constante construgao, o que dialoga diretamente com

as demandas do ensino de linguas na contemporaneidade.

Complementando, Prensky (2007), ao discutir os conceitos de “nativos digitais” e
“imigrantes digitais”, chama atencdo para as mudangas nos perfis cognitivos e nos modos de
interacao dos estudantes que cresceram imersos em tecnologias digitais. Segundo o autor, esses
sujeitos tendem a processar informagdes de forma mais dinamica, visual e interativa, o que
exige dos educadores a adog¢ao de metodologias e recursos que dialoguem com essas formas de
aprendizagem. No contexto da Licenciatura em Lingua Inglesa, tal compreensdo torna-se
essencial para a formagao de professores capazes de atuar de maneira critica e contextualizada

frente as praticas culturais de seus futuros alunos.

Sob uma perspectiva critica, o pensamento de Paulo Freire contribui para a compreensao
do uso das tecnologias na educagdo ndo apenas como ferramentas técnicas, mas como
instrumentos potencializadores da consciéncia critica e da autonomia dos estudantes (Costa,
Bevilaqua e Fialho, 2020). Para Freire, a tecnologia pode assumir diferentes fungdes
dependendo de como e para que € utilizada, podendo tanto reforgar praticas tradicionais quanto

promover processos educativos emancipatorios.

Assim, a articulagdo entre metodologias ativas e recursos tecnoldgicos no ensino de
Lingua Inglesa configura-se como uma resposta as limitagdes das abordagens tradicionais
discutidas anteriormente. Essas abordagens contribuem para aproximar o ensino formal das
experiéncias socioculturais dos estudantes, criando condi¢des favordveis para a aprendizagem
significativa e para a formacao de professores mais criticos, reflexivos e preparados para atuar

em contextos educacionais marcados pela cultura digital.

2.3 Jogos e videogames como estratégias pedagogicas na formacgdo de professores de lingua

inglesa

Valadares e Coelho (2021) diz que o uso de videogames no ensino de linguas favorece
0 engajamento e a participacdo ativa dos alunos, uma vez que esses ambientes exigem tomada
« de decisdes, resolu¢do de problemas e interacdo constante. No que se refere as caracteristicas

estrgturais dos videogames, observa-se que esses ambientes apresentam regras, ‘e DS,

N UECE (@ & AINPGP




i

o O XVI FORUM INTERNACIONAL DE PEDAGOGIA
= R A PESQUISA NA GRADUACAD: SABERES E PRATICAS NA FORMACAD DOCENTE
r ‘ pe D 27 a 30 de maio 2026 - Sertao Central - Quixada - CE.

sistemas de feedback, desafios progressivos e narrativas envolventes, elementos que

contribuem para a motivacao e a permanéncia do jogador no processo de aprendizagem.

Quadro 1 - Caracteristicas do videogame

Jogos tém regras e objetivos. Isso nos d4 uma estrutura e motivagao.

Jogos tém resultados, retornos e adaptagdes. | Isso proporciona aprendizagem e
fluéncia.

Jogos tém estados de vitoria. Isso nos dé gratificacdo do ego.

Jogos tém resolucdo de problemas. Isso desperta nossa criatividade.

Jogos tém interacao. Isso nos proporciona grupos sociais.

Jogos tém representagdo e historia. Isso nos proporciona emogao.

Fonte: produzido pelo autor (2026) com base na pesquisa de Silva e Toassi (2020) e Prensky (Digital Game-Based
Learning (2007, p. 106).

Conforme discutido por Prensky (2007), e aprofundado por Silva e Toassi (2020), a
presenca de estados de conquistas, resolu¢ao de problemas, intera¢ao social e representagao
narrativa favorece ndo apenas o desenvolvimento de habilidades linguisticas, mas também
aspectos afetivos e cognitivos, tornando a aprendizagem mais prazerosa e significativa. Nesse
sentido, quando o prazer e a diversao fazem parte do processo educativo, o estudante tende a se

mostrar mais disposto a aprender uma nova lingua.

No ambito dos jogos de RPG (Role-Playing Game), autores como Muniz e Dovhepoly
(2020) destacam que esse género, sobretudo em suas versoes episodicas, apresenta forte nfase
narrativa, o que possibilita o trabalho com a lingua inglesa a partir de contextos significativos
de uso. Nessa mesma perspectiva, Junqueira (2020) investigou a aquisi¢do de vocabulario em
inglés por jogadores iniciantes ao interagir com videogames de RPG, fundamentando sua
analise na Linguistica Cognitiva, especialmente na teoria da mesclagem conceptual. A pesquisa
demonstrou que os jogadores mobilizam modelos cognitivos idealizados ja existentes em sua
lingua materna para construir novos sentidos em lingua inglesa, a partir das pistas multimodais

presentes nos jogos, como imagens, sons, textos e agdes.

« Embora ndo sejam conceitos equivalentes, a gamificagdo, discutida por Bezerra (2022),

e ofuso de videogames no ensino de Lingua Inglesa, analisado por Junqueir 20)‘

pedagdgicos comuns, especy
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ao engajamento e a aprendizagem mediada por tecnologias digitais. Enquanto a gamificag¢ao
utiliza elementos dos jogos em ambientes educacionais digitais, articulada a perspectiva dos
multiletramentos, os videogames constituem, em si, ambientes multimodais que favorecem a
aquisicdo incidental da lingua em contextos de uso significativo. Ambas as abordagens
reconhecem o aluno como sujeito ativo na constru¢do do conhecimento e reforcam a

importancia de praticas pedagogicas alinhadas a cultura digital.

No que diz respeito a formagdo inicial de professores, estudos como o de Vitorino
(2025) evidenciam que o uso de videogames no contexto do Estadgio Curricular Supervisionado
contribui para a articulagdo entre teoria e pratica pedagogica. Os resultados apontam que a
inser¢ao desses recursos favorece a motivagao e a participagdo dos alunos, além de ampliar o
contato com a lingua inglesa em situa¢des mais auténticas de uso. Dessa forma, a experiéncia
com jogos digitais ndo apenas beneficia o processo de aprendizagem dos estudantes, mas
também contribui para a constru¢do de uma formacao docente mais critica, reflexiva e alinhada

as demandas educacionais do século XXI.
3 METODOLOGIA
3.1 Caracterizagao ¢ amostra

Caracteriza-se como uma pesquisa de natureza qualitativa, de carater tedrico e
descritivo, desenvolvida por meio de uma revisdo de literatura. A abordagem qualitativa
justifica-se por possibilitar a analise interpretativa de estudos, conceitos e contribuicdes teoricas
relacionadas ao ensino de lingua inglesa, ao uso de jogos digitais, a gamificacdo e a formagao
docente. A amostra ¢ composta por produgdes académicas, tais como artigos cientificos,
trabalhos de conclusdo de curso e livros publicados no recorte temporal de cinco anos, entre
2020 e 2025, que abordam o uso de jogos, videogames e recursos tecnolégicos no ensino € na

aprendizagem da lingua inglesa, bem como na formacao inicial de professores.
3.2 Procedimentos

Inicialmente, realizou-se o levantamento bibliografico a partir de palavras-chave
relacionadas ao tema, tais como: ensino de lingua inglesa, jogos digitais, videogames,
. gamificacdo, formacdo de professores e metodologias ativas em bases de dados como Scielo®

revigtas cientificas. Em seguida, procede-se a leitura exploratéria e analitica das o

N UECE (@ & AINPGP




FiP€E

i

XVI FORUM INTERNACIONAL DE PEDAGOGIA

A PESQUISA NA GRAUUAMU.‘ SABERES E PRATICAS NA FORMACAO DOCENTE
27 a 30 de maio 2026 - Sertdao Central - Quixada - CE.

selecionadas, com o objetivo de identificar conceitos, metodologias, resultados e contribui¢des

relevantes para o tema do estudo.

3.3 Analise dos dados

A analise dos dados ocorre de maneira qualitativa e interpretativa, buscando estabelecer

relagdes entre os estudos selecionados € o problema de pesquisa proposto. Consideram-se

aspectos como os objetivos das pesquisas, os contextos investigados, os resultados obtidos e as

implicagdes para o ensino de lingua inglesa e para a formacao inicial de professores.

4 RESULTADOS

No contexto da cultura digital contemporanea, os jogos e videogames configuram-se

como praticas socioculturais amplamente difundidas, especialmente entre jovens e adultos em

formagao académica. As pesquisas recentes tém apontado o potencial desses recursos como

estratégias pedagogicas capazes de promover a aprendizagem significativa da Lingua Inglesa,

ao articular aspectos linguisticos, cognitivos, sociais e culturais em ambientes interativos e

multimodais.

Quadro 2 - Apresenta a caracterizagao dos estudos e os principais resultados

Teoricos/ | Tipo de Estudo Populacao e Objetivo Resultados
Ano Amostragem
Junqueira Pesquisa Cinco jogadores | Analisar como ocorre Indicam que a
(2020) qualitativa, de adultos, a aquisicdo de multimodalidade presente nos
carater iniciantes em vocabulario em inglés jogos de RPG favorece a
descritivo. inglés como como lingua adicional formulacao e testagem de
segunda lingua, durante o uso de hipoteses linguisticas,
falantes de videogames de RPG, a | possibilitando a aquisigdo
portugués como | partir da mesclagem | incidental de vocabulario em
lingua materna. conceptual e da inglés.
multimodalidade.
Bezerra Pesquisa de Estudos tedricos | Propor uma atividade Indicam que ¢ possivel
(2022) abordagem sobre ensino de | pedagdgica em lingua | melhorar o ensino e motivar
qualitativa com lingua inglesa, inglesa, utilizando os estudantes através das
revisio gamificagdo e géneros digitais diversas possibilidades que as
bibliografica. | multiletramentos Stories e Reels do novas tecnologias oferecem.
Instagram.
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Filho Pesquisa Apresenta Analisar os potenciais | Os resultados indicam que os
(2024) bibliografica, de exemplos de beneficios do uso de | videogames podem favorecer
carater aplicagoes de videogames, 0 engajamento, a motivagdo e
qualitativo. jogos digitais em | educacionais ou ndo, o desenvolvimento das
diferentes niveis | no ensino de lingua habilidades linguisticas em
de ensino inglesa, com foco nas | lingua inglesa. Evidenciam a
(fundamental, metodologias da importancia do planejamento
médio e gamificagdo e da didatico e do papel do
superior). multimodalidade. professor como mediador

para que o uso dos jogos seja
pedagogicamente eficaz.

Vitorino Relato de Alunos da Analisar as Indicam que o uso de jogos de
(2025) experiéncia, educagdo basica | contribui¢des do uso videogame favorece o

abordagem participantes das de jogos de engajamento, a motivacao ¢ a
qualitativa aulas de inglés videogame como participacao dos alunos, além
(contexto do durante o estagio | recurso pedagogico | de possibilitar o uso da lingua

Estagio curricular do para o ensino e a inglesa em contextos mais

Curricular). curso de Letras — aprendizagem da significativos e contribuir

Inglés. lingua inglesa. para a formacdo inicial do

professor.

Fonte: Produzido pelo autor (2026).

Nesse cenario, de acordo com o Quadro 2, as pesquisas dos autores oferecem
contribui¢des relevantes para entender o potencial dos recursos tecnologicos no ensino de
inglés. Isso ¢ relevante no que diz respeito a superacdo de métodos tradicionais que
frequentemente nao atendem as necessidades atuais dos alunos. Junqueira (2020) destaca que
os videogames, por serem considerados ambientes multimodais, promovem a imersao
linguistica e a criagdo de significados, permitindo a aquisi¢ao incidental de uma lingua
adicional. Bezerra (2022), ao abordar a gamificag@o sob a dtica dos multiletramentos, expande
essa discussdo ao evidenciar que a aprendizagem pode se dar em ambientes digitais de

interacdo, fomentando um maior envolvimento e participacao dos alunos.

Vitorino (2025), enfatiza a viabilidade pratica da utilizagdo de jogos de videogame em
sala de aula, ressaltando seus efeitos benéficos tanto na motivacao dos estudantes quanto na
formagdo inicial do docente. Por fim, Gongalves Filho (2024) defende, em seu estudo
bibliografico, que a incorporagdo planejada de jogos digitais e técnicas gamificadas no ensino
de inglés exige uma formagdo docente que una teoria e pratica, capacitando o futuro educador

para atuar de maneira critica e em sintonia com as praticas socioculturais digitais.

<« Os estudos corroboram a relevancia de se discutir o uso de jogos e videogames na

Licehciatura em Letras Inglés, uma vez que tais recursos podem ampliar as expe
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aprendizagem, promover maior engajamento e contribuir para a formacdo de professores

capazes de responder as demandas educacionais da contemporaneidade.

A multimodalidade presente nos videogames de RPG possibilita a formulagdo de
hipoteses linguisticas a partir de conhecimentos prévios da lingua materna e evidencia o
potencial pedagogico desses recursos para o ensino de lingua inglesa. Tal perspectiva reforga a
necessidade de que a formagdo de professores contemple praticas e teorias voltadas aos
multiletramentos e ao uso de tecnologias digitais, justificando, assim, a proposi¢ao de uma
disciplina optativa que discuta e explore o uso de videogames como ferramentas didaticas no

ensino de inglés.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo analisa as contribui¢des dos jogos e videogames no ensino de Lingua Inglesa
na formacdo inicial de professores. Os resultados indicam que esses recursos favorecem o
engajamento, a motivacao e a participacdo ativa dos estudantes. A literatura evidencia que os
videogames ampliam a exposi¢do a lingua inglesa em contextos significativos e multimodais.
Observa-se que a aquisi¢ao incidental de vocabulario € potencializada pela interagdo com
narrativas, imagens, sons ¢ textos. Conclui-se que o uso pedagdgico desses recursos exige
planejamento didatico e mediacdo docente. Assim, as metodologias ativas e 0s recursos
tecnologicos contribuem para a formagdo de professores criticos, reflexivos e alinhados as

demandas da cultura digital contemporanea.
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