


relacionadas com o conteúdo previamente apresentado de maneira "tradicional", 

com regras, exemplos e explicação na lousa. Antes de cada momento dos jogos 

digitais, havia o momento de "tira-dúvidas", onde a professora estagiária sanava as 

dúvidas dos alunos, para assim conseguirem jogar tranquilamente. Para a 

realização dos jogos digitais, foram usadas distintas plataformas como Kahoot, 

WordWall e Canva. Dentro delas, há disponível algumas opções para elaboração de 

jogos, por exemplo, bingo com roleta digital, jogo de perguntas e respostas, 

verdadeiro ou falso; estes foram alguns dos jogos utilizados com os alunos durante 

o período do estágio. Utilizar os recursos digitais oferecidos pela escola foi de 

grande valia, pois os estudantes estavam acostumados com esse ritmo de 

aprendizagem. Seguir na mesma linha anterior foi certeiro, a motivação e alegria 

eram visivelmente claras no rosto dos alunos, que aprenderam um novo idioma 

brincando e se divertindo no ambiente escolar, que, muitas vezes, é o lugar onde 

menos eles querem estar. Em conclusão, a pesquisa revelou uma disparidade 

significativa na utilização de jogos digitais entre as duas escolas de Bagé. A escola 

estadual, com maior acesso a recursos tecnológicos, proporcionou aulas mais 

dinâmicas e engajadoras. Já a escola municipal, com recursos limitados, exigiu 

mais criatividade da estagiária para desenvolver atividades lúdicas. Os resultados 

evidenciam a importância dos recursos tecnológicos para a motivação dos 

estudantes e a necessidade de políticas públicas que garantam a equidade no 

acesso a essas ferramentas, promovendo a inclusão digital e a melhoria da 

qualidade do ensino.
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