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O presente trabalho, trata-se do resultado de dois projetos de iniciagdo cientifica, desenvolvidos por
estudantes do ensino médio integrado de um Instituto Federal. Tem como foco a elaboragdo e aplicacéio de
propostas pedagdgicas para potencializar o ensino de espanhol como lingua estrangeira, utilizando duas
ferramentas digitais gratuitas: ChatGPT, baseado em inteligéncia artificial generativa, e Educaplay, voltado
& gamificagdo. A iniciativa surgiu da necessidade de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais atrativo,
interativo e eficaz, especialmente diante dos desafios de motivagdo e engajamento enfrentados em sala de
aula. O objetivo principal foi investigar como essas ferramentas podem ser integradas as praticas pedagdgicas
de forma significativa, promovendo um aprendizado mais dinémico e contextualizado. A metodologia adotada
envolveu pesquisa bibliografica, desenvolvimento de sequéncias diddticas com uso de |A e gamificagéio, e
aplicagdo prdtica das atividades em turmas reais do instituto. Com o Educaplay, os alunos participaram de
jogos educativos, como quizzes, desafios de vocabuldrio e mapas interativos; j@ com o ChatGPT, foram
desenvolvidos prompts e roteiros de atividades voltados para as praticas de conversagdo em contextos
comunicativos diversos. A coleta de dados foi realizada por meio de questiondrios e observagdo direta, com
andlise qualitativa dos resultados obtidos. Os dados indicam que houve um aumento expressivo no interesse e
participagdo dos alunos, assim como avangos no desempenho linguistico, especialmente nas habilidades de
leitura, escrita e compreenséo oral. O uso das ferramentas também contribuiu para o desenvolvimento da
autonomia dos estudantes e de competéncias digitais essenciais no século XXI. Alinhado ao Obijetivo de
Desenvolvimento Sustentdvel 4 da Agenda 2030, que propde assegurar educagéo de qualidade e inclusiva, o
projeto reafirma o papel das tecnologias digitais como aliadas & transformag¢do educacional. Conclui-se que
a integragdo critica e planejada de ferramentas como o ChatGPT e o Educaplay amplia as possibilidades
pedagdgicas no ensino de linguas, tornando as aulas mais relevantes, colaborativas e preparadas para os
desafios contempordneos da educacdo.
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