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Resumo: Este artigo consiste na realizacdo de uma pesquisa com foco no uso de
atividades interativas elaboradas com softwares de autor para apoiar 0 ensino
aprendizagem da lingua espanhola. Partimos do pressuposto de que a tecnologia esta
cada dia mais presente no meio educativo, tornando necessaria a utilizacdo de novas
metodologias de ensino, onde o professor possa trabalhar visando o desenvolvimento
de aprendizagens mais significativas e os alunos se sintam motivados, tornando as
aulas um espaco de novas descobertas e ampliacdo de conhecimento. Com respeito a
metodologia foi adotada a observacdo participativa, sendo proposto o uso das
ferramentas Quizlet e ELO em quatro turmas do Ensino Médio, de uma escola privada
de Arapiraca, Brasil, onde foi possivel observar o processo de constru¢do das
atividades, uso, receptividade e feedback proporcionado pelas mesmas, bem como
foram aplicados questionarios para o professor e alunos. A anélise dos dados revelou
que com as ferramentas de autoria Quizlet e ELO foi possivel o desenvolvimento de
diversas atividades de forma atrativa para os alunos, e perceber que uma ferramenta
de autoria para o professor tem a capacidade de potencializar e instrumentalizar o
ensino da lingua espanhola, complementando o assunto apresentado nas aulas, bem

como produzir novos conhecimentos.
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Abstract: This article consists of carrying out a research focused on the use of

interactive activities developed with author software to support the teaching and
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learning of the Spanish language. We start from the assumption that technology is
increasingly present in the educational environment, making it necessary to use new
teaching methodologies, where the teacher can work towards the development of more
meaningful learning and students feel motivated, making classes a space of new
discoveries and expansion of knowledge. Regarding the methodology, participatory
observation was adopted, with the use of Quizlet and ELO tools being proposed in
four high school classes, from a private school in Arapiraca, Brazil, where it was
possible to observe the process of construction of activities, use, receptivity and
feedback provided by them, as well as questionnaires were applied to the teacher and
students. Data analysis revealed that with the authoring tools Quizlet and ELO it was
possible to develop several activities in an attractive way for students, and to realize
that an authoring tool for the teacher has the ability to enhance and instrumentalize
the teaching of the Spanish language, complementing the subject presented in class,

as well as producing new knowledge.

Keywords: Authoring software; Quizlet; ELO; Spanish language teaching.

INTRODUCAO

Nos dias atuais os professores contam com diversas ferramentas que podem
Ihes auxiliar a desenvolver aulas mais atrativas e dinamicas, uma vez gque 0s avangos
tecnoldgicos estdo a cada dia mais presentes nas salas de aula e os alunos tém mais
acesso a informacao. Nesse sentido, faz-se necessario a utilizacdo de ferramentas que
possam ser utilizadas como recursos pedagdgicos, de forma a potencializar o processo
de ensino-aprendizagem.

Ademais se faz necessario na disciplina de lingua espanhola um trabalho com
os alunos do ensino médio sobre leitura, interpretacdo de textos e vocabuldrio, visto
que esses sdo requisitos que devem ser desenvolvidos para que possam realizar o
vestibular. Nesta perspectiva, o0 professor deve pensar as estratégias necessarias para
desenvolver essas competéncias de forma dindmica e prazerosa, e assim deve buscar

maneiras de fomentar o processo de ensino e aprendizagem no ensino da lingua
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espanhola, podendo incrementar suas aulas fazendo uso das novas tecnologias

existentes.

O presente artigo consiste na realizacdo de uma pesquisa com o objetivo de
potencializar o processo de ensino e aprendizagem no ensino médio com o uso de
atividades interativas como apoio nas aulas de lingua espanhola, com intuito de

mostrar a importancia de se trabalhar utilizando softwares de autoria.

Desta maneira, foi realizada uma observagéo participativa, com a utilizagéo
das ferramentas Quizlet e ELO em 04 turmas do 3° ano do ensino médio, na Escola
de Educacdo Basica Santa Esmeralda, da rede privada de Arapiraca - Brasil, onde foi
possivel observar o processo de construcdo das atividades, pelo professor, como
também o0 uso e a receptividade dos alunos ao realizarem as atividades com as

ferramentas propostas, nas aulas de lingua espanhola.

Para a realizacdo deste trabalho partimos do pressuposto de que sua realizacao
é de grande relevancia para a ampliacdo de nossos conhecimentos, visto que a
tecnologia estd cada dia mais presente no meio educativo, tornando necessaria a
utilizacdo de novas metodologias de ensino, onde o professor possa trabalhar visando
o desenvolvimento de aprendizagens mais significativas, onde os alunos se sintam
motivados, e as aulas se tornem um espaco de novas descobertas e ampliacdo do

conhecimento.

Neste artigo relataremos como se deu o processo de preparacao, realizacao e
0s resultados obtidos na pesquisa, com a utilizacdo dos softwares de autoria Quizlet

e Elo.

O uso de atividades interativas de autoria e 0 ensino de espanhol

Muitos sdo os beneficios ao se utilizar atividades interativas para o ensino de
linguas, uma vez que o professor além de preparar algo dindmico e atrativo também
propora caminhos para o que o aluno chegue ao destino almejado, assim Leffa, Costa
e Bevilaqua (2019) nos mostra que:
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Quando o professor produz seu préprio material projeta nele sua presenca,
como um autor que se multiplica em sua obra. Nessa visdo, a tecnologia trabalha a
favor do professor, assumindo até algumas de suas tarefas, mas sem prejuizo de sua
identidade e desenvolvimento, que se amplia para o aluno no objeto digital
produzido. O material bem-sucedido é aquele que d& ao professor o prazer da autoria
e ao aluno o sentimento de prestigio pelo trabalho feito pelo professor em seu
beneficio. (p. 199)

Os recursos tecnologicos atuais e o ensino de Espanhol

Nos dias atuais a utilizacao dos recursos tecnoldgicos torna-se imprescindivel
para o desenvolvimento de aulas atrativas e dinamicas, uma vez que essa tecnologia
estd a cada dia mais presente no cotidiano do nosso alunado. Logo, a tecnologia traz
muitos beneficios, pois facilita @ comunicacdo, a troca e atualizacdo de informacdes,

a pesquisa, o estudo etc.

O uso das novas tecnologias ndo pode passar despercebido ou ser ignorado
pelos professores, apesar de todas as dificuldades de possam virem a existir, 0 docente
deve buscar formas de conhecer, experimentar e praticar, perceber aquela ferramenta
com que possa melhor se identificar e que seré util ao seu trabalho, a qual venha a

viabilizar possibilidades de beneficio ao processo de ensino e aprendizagem.

A tecnologia favorece o processo educativo uma vez que disponibiliza
diversos recursos pedagégicos para a melhoria do mesmo, cabe ao professor,
portanto, buscar formas de proporcionar um ambiente dindmico que facilite a
construcao dos saberes, bem como se adequar a essa nova realidade tecnoldgica, esta
aberto ao novo e aprender a utilizar as TDICs de forma adequada, visando facilitar o
processo de ensino e aprendizagem. Assim,

[..] As TDICs podem operar como ferramenta de aprendizagem,
proporcionando varias formas de interagdo e de participacdo dos alunos como
seres ativos, construtores do conhecimento de forma interativa, prazerosa e
ludica. As técnicas de ensino aprendizagem necessitam abandonar preceitos
ultrapassados, em que os educandos eram postos numa sociedade diferente da
atual, e que hoje, ndo reverenciam as necessidades e expectativas dos mesmos
(Aguiar; Gaido; Miguel, 2014).
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O ensino da Lingua Espanhola deve, portanto, estar voltado para o
desenvolvimento das competéncias dos aprendizes. Seja uma competéncia leitora, de
escrita, de escuta ou de fala, cabe ao professor ser o mediador que vai atraves de uma
organizacdo didatica, facilitar o acesso a informagdo e proporcionar uma
aprendizagem mais significativa; por isso, propor uma mudanca de paradigma e
buscar formas de inovar suas metodologias torna-se fundamental para o bom
andamento de suas aulas e consequentemente do processo de ensino e aprendizagem,
pois o0 aluno quando desafiado a descobrir coisas novas se sente mais estimulado a

construir e apreender novos saberes.

Uma forma dos professores trabalharem seus contetdos de forma dinamica
pode ser através de atividades interativas preparadas com softwares de autor, visto
que hoje no ambiente virtual existem diversas ferramentas com essas finalidades,
onde o professor pode preparar suas atividades de acordo com os objetivos que

pretende alcancar, ou utilizar atividades ja existentes.

Para que os professores usem em suas aulas de lingua estrangeira - espanhol
as atividades interativas, faz-se necessario que conhecam as ferramentas e que estas
sejam de facil utilizacdo, para que eles sintam confianca no trabalho que irdo realizar,
bem como tenham objetivos definidos. Logo a metodologia e a tecnologia devem ser

utilizadas de forma que uma possa complementar a outra.

Podemos dizer que as ferramentas de autoria s&o uma boa opg¢éo para 0s
professores, pois sao softwares que podem ser utilizados sem a necessidade de um
amplo conhecimento na area de informatica, ndo sendo, portanto, necessario que o
docente tenha conhecimento na area de programacdo para que possa criar atividades

interativas utilizando os diversos recursos de textos, imagens, videos, audios e jogos.

Uma vez que os alunos estdo a cada dia mais ligados ao mundo digital, e o
Seu uso no ensino, quando bem direcionado, pode despertar o interesse, a curiosidade,

a autonomia, a interacéo, entre outros.

De acordo com Fontana e Fialho (2013) uma ferramenta de autoria é,
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[...] um software voltado a educadores cuja funcdo é especificamente facilitar

0 processo de programacao, poupando ao professor o trabalho de digitar linhas

de c6digo em linguagem de computador e permitindo que crie atividades
digitais com recursos como imagens, audio e video para seus alunos (p. 89)
Segundo Leffa (2006a), uma ferramenta de autoria para o professor ndo ira
substitui-lo, mas sim “[...] tem a potencialidade de instrumentaliza-lo para ensinar a
lingua na rede mundial de computadores. Isso automaticamente amplia a acdo do
professor para muito além das quatro paredes da sala de aula” (p. 194). O uso de
ferramentas de autoria para os docentes geralmente é composto de um ambiente para
o professor e outro para o aluno, assim o professor pode tornar possivel a elaboragdo
de atividades como: escrever, ler e traduzir, completar textos, responder questionarios
de mudltipla escolha, inserir textos, imagens, videos, audios, utilizar jogos como
palavras cruzadas, jogo da memoria etc. Para isso o professor pode escolher o
contetido e a forma que deseja trabalhar, dar dicas e proporcionar feedback aos alunos

e a ele mesmo.

O trabalho do professor € de mediador do conhecimento, 0 uso de atividades
interativas é uma forma de fazer uma ponte entre o aluno e o contetdo, facilitando a
acdo do docente e potencializando a aprendizagem do discente, com uso dessas
atividades o professor realizara um trabalho diversificado, saindo do tradicional lapis
e papel, e 0 aluno através de recursos mais dindmicos, sera desafiado a praticar mais,
a aprender mais, a perceber seus erros e a buscar corrigi-los. Leffa afirma que para o
aluno,

[...] Ndo basta a ele apenas ler um texto ou assistir a uma palestra, supostamente
entendendo o que esta lendo ou ouvindo; precisa fazer alguma coisa, precisa
tentar, experimentar e agir em um determinado sistema, provocando feedback,
que num ambiente digital € sempre imediato. [...] Lugares como as redes
sociais e principalmente os games, que valorizam a participacdo e desempenho
do usuério, incentivando a agdo, e ndo meramente a recepgdo, sdo também
lugares de intensa aprendizagem. (2016, pp. 362, 363)

O uso adequado de recursos digitais contribui para uma nova forma de se
trabalhar e pensar, tornando mais significativa e construtiva a aprendizagem do aluno,

pois ele precisa estar sempre agindo, refletindo, compreendendo, testando e
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reorganizando ideias.

Para que se possam obter atividades mais produtivas e interessantes para o
ensino de linguas estrangeiras os professores devem buscar utilizar objetos de
aprendizagem (OA) que possuam caracteristicas adequadas a essa necessidade de
ampliar as competéncias e habilidades de seus alunos. Podemos entender como boas
caracteristicas em um objeto de aprendizagem, como nos mostra LEFFA (2006b), a
Granularidade (pode possuir mddulos que podem ser montados ou combinados a
outros mddulos), a Reusabilidade (pode sempre ser reutilizado e aprimorado), a
Interoperabilidade (pode ser adaptavel, introduzindo os dados relevantes a atividade
que se deseja alcancar) e a Recuperabilidade (pode ser facilmente acessado,

pesquisado).

Desta forma o professor pode criar seu proprio objeto de aprendizagem ou
utilizar algum ja criado anteriormente. Uma vez que na internet existe uma
incomensuravel quantidade de materiais disponiveis, o0 docente precisa estar atento a
qualidade do material utilizado, buscando utilizar o que for mais adequado ou fazer
as adaptacOes que sejam necessarias para torna-lo viavel ao uso, pois ndo basta apenas
recorrer a qualquer atividade, sem uma finalidade definida, e sim saber o que se

pretende atingir com a aplicacdo de tais atividades.

Conhecendo a ferramenta Quizlet

A ferramenta de autoria Quizlet é um aplicativo gratuito, de facil acesso, onde
0s materiais de estudo sdo produzidos pelos préprios usuarios, podendo ser utilizado
em computadores, tablets, celulares (tecnologias Windows, Linux, iOS e Android),
como diversos navegadores (Firefox, Chrome etc.).

Foi desenvolvido por um aluno europeu, na cidade de Albany, estado da
Califérnia, estudante do ensino médio, no ano de 2005. Na época com apenas 15 anos
de idade Andrew Sutherland precisava memorizar 111 nomes de animais em francés,
e com isso desenvolveu um programa que futuramente se transformou na ferramenta
Quizlet. O desenvolvimento desta plataforma,
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[...] partiu da necessidade de seu criador, o norte-americano Andrew
Sutherland, de criar uma ferramenta de estudos para ajuda-lo nas aulas de
francés, seu criador se inspirou nessas aulas para desenvolver a plataforma ja
gue toda semana precisava memorizar uma lista de vocabularios para participar
da dinadmica “la quizlette”, que significa o quiz em francés, dai surgiu a origem
do nome Quizlet, sendo langado oficialmente em 2007. (Teixeira e Leite, 2022,

p.2)

Quizlet é uma ferramenta de aprendizagem interativa para o estudo de mais
de 18 linguas estrangeiras. No ensino de linguas permite que seja realizado um
trabalho de apresentacdo, estudo ou reforco de vocabulario, onde o aluno pode
memorizar, aprender a prondncia de palavras, responder questionarios, treinar a

escrita de palavras ou frases, entre outros.

Sua estrutura é muito simples e 0 usuério pode inscrever-se gratuitamente, e
com isso criar seus proprios cartdes de estudos (flashcards) que podem ser usados on-
line ou off-line, ou podem utilizar qualquer um que ja foi criado pelos outros usuarios,

bem como pode usar outros modos de estudos e jogos fornecidos pela ferramenta.

Abio (2014) descreve as possibilidades de atividades que o Quizlet oferece:
Em FlashCards os alunos veem e escutam as duas frases que séo faladas pelo
sistema (em espanhol e portugués). Em Learn o aluno escreve as palavras ou
frases na lingua que aprende (de Portugués para o espanhol, neste caso). Em
Spell a palavra ou frase é ditada pelo sistema e devera ser escrita corretamente.
Se houver algum erro o sistema indicard automaticamente onde o aluno se
equivocou e soletrard a palavra ou frase correta para o aluno a escreva
novamente. A opcdo Test combina em uma mesma pagina varios tipos de
exercicio: escrever a traducdo ou defini¢do, de multipla escolha e verdadeiro
ou falso. A opgdo Match junta pares de palavras ou frases. No final da atividade
do sistema indica o tempo total gasto e pergunta se 0 aluno deseja repetir a
atividade. Por ultimo, na opgdo Race (corrida) aparecem palavras ou frases que
se deslizam horizontalmente e o aluno deverd escrever rapidamente a traducéo
ou resposta correspondente pressionando Enter antes que desapareca. Se 0
aluno se equivoca na atividade Race, 0 jogo para, indica qual era a resposta e
espera até que o aluno escreva corretamente para prosseguir de forma
automatica. 2

Podemos perceber que a ferramenta é muito Gltil para todos os tipos de alunos

2 ABIO, Gonzalo. Quizlet. Un sistema sencillo para preparar actividades interactivas, 2014. (traducéo nossa)
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que tenham interesse em aprender de forma dindmica, utilizando recursos
tecnoldgicos, podendo com ela treinar a definicdo de palavras com os flashcards,
aprender a soletrar palavras, bem como treinar os assuntos através dos jogos e testes

gerados pelo préprio software.

Conhecendo a ferramenta Elo

Outra ferramenta de autoria para professores € o ELO (Ensino de Linguas
Online), o qual é um software de recurso educacional aberto, sendo seu acesso
gratuito, podendo ser utilizado em diferentes sistemas, estando aberta também a
adaptacGes onde o professor poderad montar e remontar suas atividades, ou seja, € uma
ferramenta para producdo e montagem de Recursos Educacionais Abertos (REA). O
sistema ELO possui duas versdes, a versdo “Old Desktop Version” para
computadores e “New Cloud Version” para uso on-line. Embora criado no ano 2003,
foi somente no ano de 2013 que o sistema ganhou a versdo que possibilitou a sua
utilizagdo nas nuvens, com o intuito de tornd-lo adequado ao uso em qualquer

dispositivo e sistema operacional, onde o usuario, tenha a possibilidade de opera-lo
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em qualquer lugar.

A ferramenta ELO foi desenvolvida no Brasil, pelo professor Vilson José
Leffa, no ano de 2003, a qual é uma ferramenta colaborativa, onde o professor pode
produzir uma atividade ou utilizar uma do repositdrio, j& produzida por outros
professores, além disso, possui principios de gamificacdo, utilizando as dinamicas de
jogos para melhorar o aprendizado, onde o professor pode simplesmente escolher se

quer gamificar ou ndo uma atividade.

O uso da ferramenta ELO vem crescendo cada dia mais. De acordo com 0s
dados do préprio sistema em outubro de 20223, a ferramenta possui cadastrados 4.157
professores, 4.569 alunos, 4.453 atividades e 13.724 modulos.

De acordo com Leffa (2014),

Resumidamente, o ELO apresenta 8 modulos possiveis para cada atividade,
sendo 5 do tipo interativo e 3 do tipo expositivo. A diferenca entre os dois é
gue o mdédulo interativo viabiliza a interacdo com o aluno, com feedback
automatico para cada agdo sua. Os 5 modulos interativos sdo (1) Memodria, (2)
Cloze, (3) Eclipse, (4) Sequéncia e (5) Quiz. Memodria explora basicamente as
relacdes entre diferentes segmentos, incluindo figura e texto [...] Cloze reforca
a ideia da incompletude do texto e de suas relacGes internas, com énfase na
coesdo. Eclipse é semelhante ao Cloze, mas faz o caminho inverso, desafiando
o0 aluno a recuperar o texto desaparecido, as vezes com pistas para auxiliar o
aluno (figuras, cancoes, tradugdes, listas de um determinado campo seméntico
etc.). Sequéncia explora as inumeras possibilidades de ordenacéo na linguagem
(instrugdes, linha do tempo, rankings de diversos tipos: do mais importante ao
menos importante, do mais caro ao mais barato, do maior ao menor etc.). Quiz,
finalmente, viabiliza a interacdo simulada entre o usuario e o sistema (p. 8).

Ao construir um modulo o professor pode criar um curso, onde ird dar um
nome/codigo para que os alunos ao término da realizacdo da atividade possam enviar
um relatério de desempenho, com a finalidade de o professor, ao visualiza-lo, poder

acompanhar o desenvolvimento de seus alunos na execucédo da atividade proposta.

Sobre a producao e realizacédo das atividades

3 Disponivel em: http://www.elo.pro.br/cloud/
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A producdo e realizagéo das atividades aconteceram em momentos diferentes.
Primeiro, foi apresentada a ferramenta Quizlet a professora da turma e em outro
momento a ferramenta ELO, para que ela pudesse compreender como elas funcionam
e conhecer as possibilidades de atividades que poderiam ser utilizadas nas aulas de

lingua espanhola.

Para comecar apresentei a professora a ferramenta Quizlet, mostrando como
0 software funciona, quais atividades podem ser realizadas e como podem ser
trabalhadas com os alunos em sala de aula e/ou em casa. Observamos algumas
atividades ja prontas e selecionamos algumas que poderiam ser realizadas. Em
seguida, a professora preparou uma atividade nova. Nesse momento tive que auxilia-

la, pois foram surgindo davidas sobre como proceder.

Uma vez a atividade preparada, a professora realizou-a com os alunos
no laboratorio de informatica da escola. Foi explicado que iriam realizar uma revisao
do assunto estudado anteriormente, bem como foi explicado como funcionava a

ferramenta.

No decorrer da aula os alunos realizaram as atividades conforme a professora
ia orientando. Os aprendizes se mostraram muito interessados e quando tinham
duvidas faziam perguntas sobre o assunto estudado, nesse momento a professora
aproveitava para repassar o conteido e sanar todas as duvidas que iam surgindo. Eles
mostraram-se mais entusiasmados quando realizaram as atividades de jogos como
“Match” e “Gravity”, pois comecaram a disputar para ver quem iria conseguir

terminar primeiro.

Dessa forma, a professora no transcorrer de suas aulas, de acordo com o
assunto estudado, sugeria aos alunos outras atividades para que eles pudessem
realiza-las em casa, e com isso estarem revisando 0s assuntos trabalhados. Com essa
ferramenta foram utilizadas atividades de gramaética e de Iéxico nas 4 turmas do 3°

ano do ensino médio.

Uma vez utilizada a ferramenta Quizlet, foi apresentada a professora a
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ferramenta ELO, focando em quais atividades seriam possiveis de serem realizadas,
como produzi-las, e como desenvolvé-las em sala de aula. Assim que, foi pensado em
realizar uma atividade diferente das trabalhadas anteriormente, que pudesse focar na

leitura de textos e na escrita.

Nesta perspectiva, em uma das aulas realizadas a professora escolheu o video
de uma mdasica (Somos uno — de Axel ft Abel Pintos), desenvolvendo duas atividades,
uma do tipo “Cloze”, onde o aluno iria ouvir a cangdo e preencher as lacunas com as
palavras que faltavam, e outra do tipo “Sequéncia”, onde o aluno iria ouvir novamente
a cancdo e reorganizar as frases na ordem correta. O desenvolvimento dessa atividade
demandou um pouco mais de trabalho, porque na referida ferramenta podem ser

utilizado videos, mensagens, orientagdes etc.

Os alunos demonstraram gostar bastante das atividades. A atividade 1 foi bem
tranquila, os alunos conseguiram compreender bem a letra da musica e preencheram
as lacunas conforme solicitado observando a forma correta de escrita das palavras. A
atividade 2 demandou um pouco mais de atengdo e os estudantes demoraram um
pouco mais para desenvolvé-la, pois a musica possuia estrofes parecidas. Os alunos
percebiam que ndo haviam acertado porque as frases ordenadas de forma incorreta

ficavam destacadas de amarelo, o que facilitava a percepc¢édo de seus erros.

Durante a realizacdo das atividades os discentes faziam perguntas sobre
palavras desconhecidas e trocavam ideias com os colegas. Ao término inseriram 0
cddigo do curso para a professora ter acesso ao relatorio de desenvolvimento, o qual
continha a data, hora e duracao para execucao da atividade, porcentagem de acertos,

bem como os comentarios e avaliacdes feitas pelos alunos.

A professora em outras aulas também utilizou atividades ja preparadas por
outros professores, sobre assuntos como cultura hispanica e temas transversais como

meio ambiente.

Analise dos resultados
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De acordo com as observacdes realizadas foi possivel perceber que as
ferramentas Quizlet e ELO foram bem aceitas tanto pela professora como pelos
alunos. Ao ser apresentada e ao produzir as atividades, a professora se mostrou bem
entusiasmada com a possibilidade de diversificar e fomentar suas aulas, pois
acreditava que com seus usos poderia estimular seus alunos, promovendo o
desenvolvimento da aprendizagem e consequentemente conquistar resultados

positivos.

As aulas ocorreram de forma tranquila e produtiva, foi perceptivel a
ampliacdo de conhecimento por parte dos alunos, uma vez que conseguiam realizar
as atividades de forma correta, e mesmo quando cometiam erros, eles eram

concebidos como um meio de chegar ao acerto.

Analisando o questionario aberto, respondido pela professora, ficou claro que
a mesma gosta de trabalhar com tecnologias digitais nas aulas de lingua espanhola
porque acredita que sdo muito produtivas e despertam o interesse dos alunos.
Considera os recursos tecnoldgicos como algo positivo e atraente, que devem ser
utilizados tanto nas escolas regulares como nas escolas de idiomas. Por ja ter acesso
a tecnologia, a professora se mostrou aberta a conhecer as ferramentas de autoria e

ndo apresentou muitas dificuldades em produzi-las e utiliza-las.

Quando questionada se ja conhecia as ferramentas Quizlet e ELO, afirmou
que ndo conhecia, mas que ja tinha escutado falar em softwares que poderiam ser
utilizados em sala de aula. Como se considera aberta a novas experiéncias didaticas,
falou que sua primeira impressdo ao ser apresentada as ferramentas supracitadas

foram muito boas e que gostou muito ja na apresentacdo inicial.

A professora considerou a ferramenta Quizlet de uso facil e pratico, mesmo
tendo utilizado sua interface em inglés, porém, avaliou o ELO como de dificuldade
mediana. Afirmou, portanto, que gostou mais do Quizlet, pela variedade de atividades
que apresenta, considerando sua forma simples de construcéo, pois 0 ELO requer um
pouco mais de conhecimento sobre o uso do computador, ja que pode inserir videos,
textos, imagens etc.
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De acordo com a mesma, as ferramentas tiveram uma boa aceitacao por parte
dos estudantes, 0s quais gostaram bastante e aceitaram realizar as atividades com
facilidade. Com isso, acredita que o rendimento do alunado aumentou, pois de acordo
com a mesma a turma apresentou uma melhora consideravel em relagdo ao bimestre
anterior, antes da utilizacdo dos softwares. Bem como, favoreceu a interacao entre os
alunos no decorrer das atividades, uma vez que 0s mesmos estavam sempre trocando
ideias com os colegas e auxiliavam aqueles que apresentavam algum tipo de
dificuldade.

Para a docente os pontos positivos proporcionados pelo uso das ferramentas
de autoria sdo: a boa interacdo do grupo; a diversidade que as ferramentas trazem para
0 desenvolvimento das atividades, diversificando, portanto, a aula; e, sobretudo
porque esta ligada a tecnologia que por sua vez muito atrai nossos jovens,
adolescentes e acriancas. J& como ponto negativo ou dificuldade para o
desenvolvimento das atividades considerou o fato de a instituicdo de ensino nao
dispor de estrutura satisfatoria para realizacdo das atividades, pois em turmas mais
numerosas ndo havia computador suficiente para todos e com isso foi necessario

trabalhar em duplas e/ou trios.

Na pergunta seguinte sobre a importancia do feedback fornecido pelas
atividades, colocou que 0 mesmo € muito importante, pois através do feedback
conseguiu perceber como os alunos estavam compreendo o assunto, podendo assim,
intervir tirando as davidas dos alunos. Durante as aulas foi possivel perceber que a
professora conseguiu reforcar suas explicacGes ao perceber onde os alunos estavam

apresentando mais dificuldades.

Sobre a importancia do planejamento, pensa que este é a base de todo contexto
educacional, porque sem planejar ndo é possivel executar com precisdo, e que com o
uso das tecnologias dependendo do planejamento e da forma que for conduzido
facilita a comunicagdo entre professor e aluno. Tal opini&o foi confirmada pelo fato
de a professora realizar o planejamento de forma coerente e organizada, buscando

realizar suas aulas conforme pensado previamente e de acordo com 0s objetivos que
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pretendia alcancar em cada assunto ou habilidade que queria desenvolver.

A docente ao ser questionada se pretendia continuar utilizando as ferramentas
em suas aulas, respondeu que sim, pois acredita que elas sdo bastante positivas e

proveitosas.

No questionario realizado por amostragem com os alunos, foi contabilizado
que 100% nao conheciam nenhuma das ferramentas trabalhadas. No entanto, foi
observado que mesmo ndo conhecendo realizaram as atividades com entusiasmo e

com comprometimento, trabalhando conforme solicitado.

Sobre as perguntas de como consideraram o uso das ferramentas Quizlet e
ELO, foi obtido o seguinte resultado: 80% facil e 20% dificil. Esse é um dado
interessante, pois nos confirma a ideia de que as tecnologias fazem parte do cotidiano
dos alunos e com isso a maioria ndo apresenta dificuldade para utilizar atividades

interativas.

Na sequéncia a pergunta aberta (podendo responder mais de uma opcéo) sobre
qual tipo de atividade mais gostaram, 73% responderam que gostaram das atividades
realizadas com a cancdo, 9% gostaram mais das atividades de gramaética, 9%
memorizacgdo e 9% gostaram mais dos jogos realizados. O que fica claro que a maioria

preferiu as atividades realizadas com a ferramenta ELO.

Outra pergunta foi se eles acreditavam que as atividades realizadas serviram
para melhorar a aprendizagem do espanhol em quais quesitos, as respostas que eles
consideraram que proporcionaram mais desenvolvimento foram memorizacdo com
90% e escuta com 70%, seguido por leitura e escrita (com 50% cada uma). Os valores

mais baixos foram para as categorias de fala e graméatica ambas com 40%.

Na pergunta aberta sobre se achavam que o professor deveria continuar
utilizando as ferramentas tecnoldgicas nas aulas de lingua espanhola, foram obtidas

algumas respostas como:

Sim, porque diferencia a aula e é mais divertido; sim, pois essas ferramentas
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trabalham muitas formas de aprender a lingua espanhola; sim, pois ajuda os alunos a
aprender e se divertir ao mesmo tempo; Sim, pois ajuda a desenvolver nossas
habilidades e com uma forma divertida ajuda o aluno a aprender espanhol; Sim,
porque melhora a dindmica da aula; Sim, porque melhora a memorizagéo de palavras;

Sim, pois é uma ferramenta de muita eficacia; etc.

Além do questionario realizado, nas atividades desenvolvidas com o software
de autoria ELO, também foi feita uma avalia¢do sobre como os alunos consideraram
o uso da referida ferramenta. Foi citado que: E uma atividade maravilhosa; A
atividade realizada tem como fundamento realizar acfes em que requer uma maior
concentracdo onde podemos interagir de modo dinamico, prendendo assim a atencao,

6timo e bastante divertido; nos ajudou muito a aprender mais; etc.

Diante de tais respostas e comentéarios podemos perceber que as ferramentas
foram bem aceitas pelo alunado e que o mesmo acredita que sua utilizacdo favorece
a aprendizagem da lingua espanhola, o que confirma a impressdo passada nas aulas
de que os estudantes gostaram muito da forma como foi conduzido o processo de

ensino e aprendizagem mediante a utilizagdo de atividades interativas.

Consideracoes Finais

A andlise dos dados nos mostra que os professores hoje em dia possuem varias
ferramentas que podem ajuda-los a fomentar suas aulas, tornando-as mais atrativas e
dindmicas, para isso contam com varios tipos de ferramentas tecnolégicas que podem
auxilia-los cada vez mais a potencializar as aulas de lingua espanhola. Podemos dizer
que o uso dos softwares de autoria Quizlet e ELO foram considerados de facil acesso
e utilizacdo, bem como foram considerados capazes de melhorar o ensino e a

aprendizagem da lingua espanhola.

Com estas ferramentas foi possivel o desenvolvimento de atividades, tais
como: escrita, leitura, traduzir palavras e frases, preencher textos, responder a varios
questionarios de multipla escolha, inserir textos, imagens, jogos, entre outros, além
disso, o professor pdde escolher o conteludo e a forma que desejava trabalhar. Tais
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atividades foram muito bem aceitas pelos alunos e consideradas como um meio de

ampliar o conhecimento e favorecer a aprendizagem de forma mais significativa.

Vale salientar a importancia de um planejamento adequado e eficiente, onde
se possa viabilizar o uso das atividades interativas para o desenvolvimento de
determinados conteddos, de forma a auxiliar o professor, sendo um meio para
alcancar seus objetivos, e ndo apenas utiliza-las de qualquer maneira sem uma
finalidade definida e coerente. E foi nesta perspectiva que as aulas foram planejadas,
buscando atender as necessidades dos alunos e ampliando os conhecimentos ja

trabalhados em sala de aula.

No que se refere ao feedback proporcionado pelas ferramentas podemos dizer
que foi um momento muito importante para o professor saber como os alunos estavam
avancando e compreendendo 0s conteidos, e para os estudantes foi um momento de
perceber seus erros, uma vez que ao realizar as atividades imediatamente ja sabiam

qual o erro produzido e com isso podiam novamente tentar responder corretamente.

Ademais, ao observar o desenvolvimento da producdo das atividades ficou
claro que é imprescindivel que os docentes conhecam as ferramentas e que estas
sejam facies de usar, para que se sintam seguros no trabalho realizado e tenham seus
objetivos definidos com um propdsito concreto e de continuidade em suas aulas,
fazendo seu trabalho de forma coerente e eficaz. Porém néo estou dizendo que caso
ocorra de o professor ndo ter sido apresentado previamente as ferramentas signifique
que ndo possam utiliza-las, uma vez que as mesmas sao de facil utilizacdo e néo é

dificil compreender seus tutoriais.

Definitivamente com esta pesquisa, foi possivel perceber que uma ferramenta
de autoria para o professor ndo o substituira, porém tem a capacidade de potencializar
e instrumentalizar o ensino da lingua estrangeira, expandindo e melhorando sua agéo
para além das paredes da sala de aula, sendo uma forma de auxilio do trabalho do
docente, podendo atraves destas ferramentas, complementar o contetdo apresentado
em sala de aula, bem como produzir novos conhecimentos, logo os professores ao
usarem nas aulas de lingua espanhola as atividades interativas podem melhorar a
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forma de os alunos perceberem a aula, prestando mais atencéo, revisando os assuntos

com mais entusiasmo e consequentemente com mais vontade de aprender.
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