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RESUMO 

 

As tecnologias digitais estão a cada dia mais inseridas nas diferentes esferas sociais, 

principalmente desde o início do ano 2020 com o aparecimento do vírus causador da doença 

Covid-19, resultando numa quarentena com a finalidade de reduzir o contágio. Assim, como 

alternativa a uma comunicação mais fluida, a sociedade se vale das ferramentas digitais ou 

tecnologias de informação e comunicação (TDIC). No contexto educacional, os educadores 

passaram a realizar as aulas por meio de ferramentas que pudessem manter o contato com os 

estudantes em tempo real, pois neste contexto pandêmico, a maioria das pessoas foram 

obrigadas a ficarem em casa, e com isso milhares de alunos e professores, tiveram que adaptar 

suas salas de aulas para suas próprias casas. O uso das ferramentas digitais que auxiliassem 

durante as aulas está sendo essencial para o ensino e aprendizagem durante esse período 

pandêmico. Desse modo, o presente trabalho tem como tema principal as Plataformas Quizizz 

e Educaplay no ensino da escrita em língua espanhola. O objetivo desta monografia é analisar 

como essas ferramentas auxiliam no ensino da escrita em espanhol. Os objetivos específicos do 

trabalho são i) identificar as utilidades das ferramentas digitais Quizizz e Educaplay para o 

ensino da escrita em espanhol e, por fim, ii) propor sequências didáticas para o ensino da escrita 

nesta língua através das ferramentas Quizizz e Educaplay. Para respaldar teoricamente o estudo, 

nos baseamos em Campos (2020), García (2020), Horn e Staker (2015), Dolz, Noverraz e 

Schneuwly (2004), Gil (2002) entre outros autores. O trabalho foi conduzido através de uma 

pesquisa qualitativa do tipo descritiva, no qual tratamos de explicar a utilidade das ferramentas 

digitais descrevendo os elementos que as compõem. Com os resultados alcançados 

pretendemos divulgar o estudo aos interessados pela temática, especialmente aos profissionais 

de língua espanhola.  

 

Palavras-chave: Ensino de Língua Espanhola. Tecnologias digitais. Ensino Remoto 

Emergencial.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

RESUMEN 

 

Las tecnologías digitales están cada vez más presentes en diferentes ámbitos sociales, 

especialmente desde principios del año 2020 con la aparición del virus que provoca la 

enfermedad Covid-19, resultando en una cuarentena con el propósito de reducir el contagio. 

Así, como alternativa a una comunicación más fluida, la sociedad utiliza herramientas digitales 

o tecnologías de la información y la comunicación (TDIC). En el contexto educativo, los 

educadores comenzaron a impartir clases utilizando herramientas que podían mantener el 

contacto con los estudiantes en tiempo real, ya que en este contexto pandémico la mayoría de 

las personas se vieron obligadas a quedarse en casa, y con eso miles de alumnos y profesores 

tuvieron que adaptar sus clases para sus propias casas. El uso de herramientas digitales para 

ayudar durante las clases es esencial para la enseñanza y el aprendizaje durante este período 

pandémico. Así, este trabajo tiene como tema las Plataformas Quizizz y Educaplay en la 

enseñanza de la escritura en lengua española. El objetivo general de esta monografía es analizar 

cómo estas herramientas ayudan en la enseñanza de la escritura en español. Los objetivos 

específicos del trabajo son i) identificar la utilidad de las herramientas digitales Quizizz y 

Educaplay para la enseñanza de la escritura en español y, finalmente, ii) proponer secuencias 

didácticas para la enseñanza de la escritura en esta lengua a través de las herramientas Quizizz 

y Educaplay. Nos basamos, para sustentar teóricamente la investigación, en Campos (2020), 

García (2020), Horn y Staker (2015), Dolz, Noverraz y Schneuwly (2004), Gil (2002) entre 

otros autores. El trabajo se realizó mediante una investigación descriptiva cualitativa, en el cual 

se intentó explicar la utilidad de las herramientas digitales describiendo los elementos que las 

componen. Con los resultados obtenidos, pretendemos dar a conocer el estudio a los interesados 

en el tema, especialmente a los profesionales de lengua española. 

 

Palabras clave: Escritura en español. Tecnologías digitales. Enseñanza remota de emergencia. 
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1 INTRODUÇÃO       

 

 É evidente que as tecnologias digitais estão cada vez mais inseridas no cotidiano da 

sociedade, possibilitando novas formas de interação e outras maneiras de adquirir informações. 

No atual cenário que estamos vivendo onde temos que enfrentar uma pandemia ocasionada pelo 

coronavírus, cientificamente identificado como SARS-COV-2, causador da doença COVID-

191, que nos colocou frente a necessidade de realizar uma quarentena com o intuito de impedir 

que o vírus disseminasse com maior extensão e rapidez. As tecnologias digitais estão sendo 

toda estrutura de apoio nesse momento pandêmico para as diversas esferas sociais, bem como, 

no ambiente escolar. 

No contexto educacional, por exemplo, o Conselho Nacional de Educação proibiu o 

funcionamento presencial das instituições de ensino por conta da pandemia, assim professores 

e alunos tiveram que trabalhar e estudar em casa através de seus computadores e celulares, 

enfrentando dificuldades com o acesso a ferramentas que até então considerava-se 

desconhecidas, sendo também a realidade de muitos alunos que na maioria das vezes perdiam 

aulas por não possuir recursos tecnológicos e financeiros suficientes para adquirir os novos 

equipamentos de estudo. A sala de aula, que antes era apenas aquela estrutura física, agora está 

além dos muros da escola, está na casa de cada professor e aluno, está em qualquer lugar que 

seja possível ministrar ou assistir uma aula por meio de tecnologias digitais. Como destacamos 

a seguir: 

 

A pandemia nos colocou frente ao desafio de pensar a escola, nos retirando a sala de 

aula, o ambiente que sempre foi o lugar de estabelecer os vínculos principais de 

mediações de conhecimento. A função docente desempenhada dentro desse lugar, 

onde professores, alunos e toda comunidade escolar se habituaram, já não é o espaço 

delimitado para essa função. Com o movimento de uma sala de aula é marcado por 

uma rotina intensa de afazeres, o tempo de pensar sobre outras formas de ser e fazer 

a aula, acaba sendo redimensionado para outros espaços de formação. Sempre falamos 

na transformação da escola, que precisamos repensar novos modelos, eis que a 

pandemia nos obrigou a mudar (KIRCHNER, 2020, p. 46).  

 

Considerando que a pandemia nos colocou frente ao isolamento social impedindo todas 

as atividades presenciais percebemos que o uso dos recursos tecnológicos ganhou maior 

visibilidade nesse período pandêmico, chegando a ser, o principal recurso utilizado pelos 

professores em suas aulas como forma de tornar a aula dinâmica e interativa, com a finalidade 

de proporcionar aos alunos um ritmo significativo de aprendizagem durante esse momento. Para 

                                                 
1 acrônimo em inglês de Coronavírus Disease 2019 (SENHORAS, 2020; LUIGI; SENHORAS, 2020).  
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isso, o uso de ferramentas digitais que possuem diferentes funções é essencial para auxiliar na 

praticidade da elaboração dessas atividades. 

Já se vem falando da necessidade de inserir atividades lúdicas no âmbito escolar há 

bastante tempo e com o enfrentamento dessa pandemia, ocasionada pelo Covid-19, se ver a 

necessidade de trabalhar ainda mais com essas plataformas que o meio tecnológico nos fornece, 

de forma mais massificada, a fim de facilitar o repasse do conhecimento de maneira leve e 

estimulante. É notório que, sempre há lacunas que instigam outras pesquisas a serem realizadas 

a fim de aperfeiçoar novos estudos a partir de outras existentes.  

Levando em consideração as colocações anteriores, o motivo em realizar esse estudo 

surgiu após um trabalho avaliativo da disciplina Orientação e Estágio Supervisionado II 

(Espanhol), no qual foi ofertado o curso de Espanhol básico através de jogos como forma de 

validar a carga horária da atividade prática dessa disciplina e permitir ao estagiário o contato 

com a sala de aula, nesse caso, virtual. Este curso nos permitiu uma grande experiência, porque 

através dele foi possível conhecer novas formas de ensinar o espanhol, como por exemplo, por 

meio de jogos educativos. 

Os jogos foram elaborados através das ferramentas Educaplay e Quizizz, e ao perceber 

que elas possuem grande serventia para o aprendizado, também as usaremos como objeto de 

estudo para a realização deste trabalho, focando agora na escrita em língua espanhola por meio 

de atividades que podem ser construídas nas ferramentas já citadas. Por mais que tenham sido 

enfrentados desafios na execução do curso Espanhol básico através de jogos, o rendimento ao 

final foi positivo, e por esse motivo é interessante que seja realizado um aprofundamento de 

como as ferramentas digitais Educaplay e Quizizz auxiliam no ensino e aprendizagem do 

espanhol, com foco na escrita. 

Como sabemos há muitas maneiras de adquirir um novo idioma sendo o jogo 

educacional uma delas, pois o jogo é considerado como uma atividade motivadora e relaxante. 

No entanto, as metodologias a serem executadas nas aulas devem ser bem planejadas a fim de 

intensificar a curiosidade do aluno. Sendo assim, o entretenimento que o jogo possibilita ao 

aluno é capaz de promover melhor fixação dos conteúdos. 

A forma como as atividades são elaboradas influencia bastante na aprendizagem de uma 

língua, quando se usa imagens, efeitos sonoros e mistura de cores, o que evidencia que o aluno 

conseguirá com mais agilidade resolver suas atividades e para isso é necessário o uso de 

ferramentas digitais que proporcionem todos esses aspectos. 

Após essa breve introdução, destacamos que o objetivo principal da nossa pesquisa é 

analisar o Educaplay e o Quizziz como ferramentas digitais para o ensino de língua espanhola. 
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Como objetivos específicos i) identificar as utilidades das ferramentas digitais Quizizz e 

Educaplay para o ensino da escrita em língua espanhola e, ii) propor sequências didáticas para 

o ensino da escrita em espanhol através das ferramentas Quizizz e Educaplay. 

Como questões norteadoras da pesquisa, temos:  

∙ Quais as utilidades das ferramentas digitais Quizizz e Educaplay para o ensino da 

escrita em língua espanhola?  

∙ Como desenvolver sequências didáticas para o ensino da escrita de língua espanhola 

através dos aplicativos Quizizz e Educaplay para um contexto de Ensino Remoto 

Emergencial e/ou Híbrido? 

 Essa monografia está organizada em cinco partes, de primeiro, temos a introdução, na 

qual destacamos as motivações e os objetivos que levaram a realizar esta pesquisa, a segunda 

parte é a nossa fundamentação teórica, na qual discorremos sobre os pontos que compõem esse 

estudo, na primeira seção caracterizamos as ferramentas digitais Quizizz e Educaplay de modo 

que apoiam no ensino e aprendizagem da escrita em língua espanhola, na segunda seção 

relatamos sobre o ensino remoto emergencial como perspectiva para o ensino híbrido e na 

última seção discorremos sobre sequências didáticas metodológicas através das ferramentas 

digitais que já foram mencionadas. 

No terceiro capítulo, apresentamos a nossa metodologia, onde falamos sobre o tipo de 

pesquisa até os procedimentos de análise, o quarto, abordamos o tópico de análise dos dados 

expondo todo o apanhado analítico que fizemos sobre as ferramentas digitais Quizizz e 

Educaplay, ainda, nessa seção propomos duas sequências didáticas com as ferramentas em 

questão. Posteriormente, como conclusão, fazemos uma condensação dos aspectos analisados 

buscando responder aos objetivos da pesquisa, seguidamente temos as nossas referências na 

qual deu total apoio ao estudo realizado. 
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

 Este capítulo apresenta um breve aporte teórico com o objetivo de esclarecer as 

características das ferramentas digitais Quizizz e Educaplay para o ensino da escrita como 

também discutimos sobre o ensino remoto emergencial e as perspectivas para o ensino híbrido 

no período (pós)pandêmico, por último, abordamos sobre sequência didática: metodologia 

eficaz para o ensino de língua com foco no ensino da escrita em língua espanhola. 

  

2.1 Ferramentas digitais para o ensino da escrita: Quizizz e Educaplay 

  

 Inicialmente, apresentaremos o que é o Educaplay, sua utilidade e seus recursos 

educacionais para a elaboração de atividades que desenvolvam a escrita do espanhol, 

seguidamente abordaremos sobre o conceito de Quizizz e suas funcionalidades para o ensino da 

escrita de línguas, em especial, o Espanhol.  

O Educaplay é uma plataforma que possibilita a criação de exercícios interativos e, 

também, jogos curtos. Ao professor, cabe a tarefa de introduzir o conteúdo do exercício e 

atribuir a tarefa ao aluno ou grupo de alunos (ARAÚJO e MARQUES, 2018, p. 779). A 

ferramenta Educaplay é encontrada gratuitamente no site (https://www.educaplay.com/) e 

disponibiliza uma enorme mescla de utensílios para a criação de atividades que desenvolvam a 

escrita do aluno a partir de jogos/exercícios educativos.  Podemos citar o uso de imagens, sons, 

animações, vídeos, gravações entre outros. A partir da utilização desses instrumentos pode ser 

feito jogos de memória, caça-palavras, cruzadas, ditados, quebra-cabeças, questionários, testes, 

jogos de relacionar colunas, mapas interativos, vídeo-quiz, jogos de enigmas, entre outras 

inúmeras atividades que se baseiam em gamificação.  

 O Educaplay pode ser usado em qualquer equipamento eletrônico que possua acesso à 

internet e é necessário que o professor faça cadastro de perfil para desfrutar das diversas 

amostras de atividades, porém, pode ser realizado login também por meio do facebook e e-mail. 

Vale dizer ainda que, caso o usuário acesse o site apenas para aproveitar os jogos educativos 

com a finalidade de testar seus conhecimentos não necessita realizar um cadastro. A 

importância do login é porque as pontuações que o estudante adquire em cada sessão de 

atividade sejam compartilhadas com os demais membros que fazem parte daquele grupo, os 

participantes podem ainda escrever mensagens para o organizador do jogo, seja enviando 

feedback ou dando sugestões de melhorias. 
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Sobre as potencialidades do Educaplay podemos destacar que é satisfatório para o 

exercício do ensino e aprendizagem de modo geral, pois não se restringe apenas a uma 

disciplina específica. Traz a possibilidade de elaboração de ideias de atividades em jogos que 

estão presentes no cotidiano do aluno, e os educadores podem adaptar para qualquer disciplina 

do programa curricular e nível de escolaridade. Por isso, é considerado um recurso bastante 

completo e rico de significado, justamente por ajudar o docente a fomentar sua criatividade e 

não privar apenas em uma proposta de atividade ou disciplina. Como ressalta Brito, Campos e 

Lima (2020, n.p), as atividades disponíveis podem ser utilizadas para qualquer disciplina 

escolar e podem auxiliar os estudantes a compreenderem os conteúdos escolares e suas 

aplicações no cotidiano. 

 Ainda sobre seu potencial, observamos que o compartilhamento dos jogos educativos 

pode ser feito em qualquer plataforma digital pois o nível de compatibilidade que a ferramenta 

oferece permite o acesso através de outras redes de comunicação. Como desvantagem foi 

percebido a inexistência de um aplicativo que possa ser instalado nos aparelhos eletrônicos 

móveis permitindo facilidade e praticidade tanto para os professores como para os alunos no 

uso dessa ferramenta digital. 

 Seguimos agora abordando sobre as descobertas que tivemos acerca da ferramenta 

digital Quizizz, como instrumento de apoio a aulas de línguas durante a pandemia mundial que 

estamos vivenciando, desde março do ano de 2020. Vejamos a seguir uma definição que melhor 

traduz essa ferramenta: O Quizizz é uma plataforma que realiza atividades em formato de teste 

(quiz) com muitos jogadores, o que lhes permite estudar e testar seus conhecimentos sobre 

assuntos diversos (BASUKI; HIDAYATI, 2019, p. 01). Melhor dizendo, o professor, enquanto 

mediador, pode adotar a ideia de elaborar quizes para fazer a avaliação por meio de testes ou 

questionários e averiguar como está indo o processo de aprendizagem dos seus alunos. 

O Quizizz, quando usado pelo professor, exige o cadastramento do seu perfil para que 

essa rede possa sugerir opções de testes e questionários com o intuito de estimular a criatividade 

do educador. Já para o aluno, o processo de login também é simples, basta realizar o acesso 

pela sua conta Google. O Quizizz disponibiliza na sua biblioteca diversos questionários com 

assuntos mesclados deixados por professores que já usaram e desejam contribuir para o 

planejamento educacional dos demais profissionais da área. O Quizizz tem como objetivo 

motivar a redução do uso do papel e para isso, tem disponíveis questionários, quizzes e 

formulários para todas as idades para aprendizagem, avaliação formativa e sumativa 

(PEREIRA, 2020, p. 21).  

 Durante o Estágio Supervisionado II (espanhol), sob orientação da professora da 
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disciplina, utilizamos essa plataforma e podemos afirmar que cumpre com o objetivo de auxiliar 

os estudantes a praticar as destrezas linguísticas. Nessa experiência, notamos resultados 

satisfatórios enquanto ao uso e no que diz respeito às respostas dos alunos. Com isso, o principal 

propósito da ferramenta Quizizz é permitir a criação de testes de conhecimentos onde o aluno, 

após finalizar determinado conteúdo, possa revisar e perceber qual seu nível de aprendizagem, 

como aponta Oliveira (2020), “com o intuito de desenvolver nos alunos a capacidade de 

interagir com a língua-alvo, deixando de lado as regras gramaticais e focando nos conteúdos 

que estão presentes no dia-a-dia da sociedade, os alunos poderiam sempre praticar a partir de 

jogos interativos e dinâmicos”. 

 Falando agora sobre o nível potencializador didático da ferramenta Educaplay é notório 

quando, ao elaborar os testes, o docente pode personalizar suas propostas de atividades de 

acordo com a necessidade de repasse de conteúdo, podendo utilizar imagens, sons, estilos de 

letras e produzir ilimitadas questões. Interessante ressaltar, também, que essas atividades 

podem ser integradas ao Google Classroom sendo visto até como um benefício para os 

professores que trabalham com as ferramentas do G-suit durante o compartilhamento das tarefas 

aos seus estudantes no período do ensino remoto emergencial e para além deste, caso se opte 

por continuar usando essas ferramentas digitais no ensino híbrido e até mesmo como 

complemento ao presencial.  

 De acordo com os criadores do Educaplay um ponto negativo do aplicativo é a distração 

que pode ocasionar em alguns alunos que usam o aparelho eletrônico para jogar outros jogos 

aleatórios que não são essenciais para determinado momento da aula, informações disponíveis 

em <https://www.educatech.pt/educaplay>. Outro ponto importante de ressaltar é que as 

pontuações que os alunos adquirem ao realizarem os testes não devem ser olhadas como 

competições causadoras de malefícios para a aprendizagem do aluno, é aconselhável que as 

pontuações sejam vistas apenas como motivações futuras. Este também é um dos desafios que 

devem ser considerados pelos professores na hora de trabalhar com a gamificação em aulas.  

Vale ressaltar, ainda, que o Educaplay e Quizizz são ferramentas digitais com 

mecanismos adaptáveis aos conteúdos que podem atender à necessidade do aluno de forma 

coletiva ou individual. Como o foco principal deste estudo é voltado para o ensino do espanhol, 

socializo resumidamente com os leitores dessa pesquisa o que fiz durante as aulas que ministrei 

no curso assíncrono “Espanhol básico através de jogos”. Ao trabalhar sobre os aspectos 

culturais da Espanha, julguei necessário realizar um questionário-teste sobre o assunto, nele 

adicionei imagens, sons e as principais questões, após isso encaminhei para os meus alunos e 
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percebi que houve engajamento maior por parte dos alunos e feedback significativos sobre a 

temática trabalhada e sobre a ferramenta Quizizz, onde criei o jogo. 

 Já com o site Educaplay elaborei dois jogos educativos, uma cruzadinha e caça-palavras, 

com os temas: cores e números em espanhol. Nos jogos tinham dicas relacionadas às temáticas 

com o intuito de ajudar ao aluno na hora de praticar as habilidades comunicativas, também foi 

percebido um interesse maior em responder já que o jogo tinha todo um atrativo dinâmico e 

interativo.  

 Nestas experiências, durante o estágio, comprovamos aspectos específicos das 

plataformas digitais no que se refere à elevação de habilidades e competências da língua 

espanhola, tais como: aprender o vocabulário, desenvolver as habilidades orais e auditivas por 

meio dos sons/gravações no idioma espanhol, o professor pode também elaborar atividades com 

imagens para que o estudante utilize a percepção para resolver, exercícios de relacionar e 

interpretar informações. A criação de estratégias que busquem exercitar o cérebro do indivíduo 

melhorando as funções cognitivas, a linguagem e o raciocínio, evidenciando a absorção do 

espanhol com mais rapidez. 

 Nas palavras de Silva (2013, p. 24) “o uso do lúdico na sala de aula tem como objetivos 

promover a estimulação das relações cognitivas, afetivas, verbais, psicomotoras, bem como 

desenvolver a capacidade criativa e crítica dos alunos”. É através desses efeitos que a ludicidade 

permite ao aluno sua autonomia, assim ele vai desenvolver habilidades que estimule seu 

desempenho, perdendo a timidez ao falar em espanhol, perder o medo de errar, opinar e 

questionar, o aluno pode ainda compartilhar seus conhecimentos com os demais colegas da 

turma. 

 Na sequência discutiremos sobre o ensino emergencial e as perspectivas para o ensino 

híbrido com foco no período (pós)pandêmico. 

 

2.1      Ensino remoto emergencial e as perspectivas para o ensino híbrido no período 

(pós)pandêmico  

 

 O cenário pandêmico que vivemos ocasionado pela Covid-19 é motivo para o uso 

excessivo das tecnologias digitais como a forma mais viável de comunicação sendo também o 

principal recurso de trabalho de muitos profissionais. Na educação não tem sido diferente, os 

professores tiveram que se reinventar adaptando os conteúdos das aulas, buscando meios 

metodológicos para atingir o máximo de alunos com o intuito, entre outras coisas, de não haver 

um grau maior de evasão escolar. 
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 Sendo assim, ao nos depararmos com as restrições recomendadas pela OMS 

(Organização Mundial de Saúde), surgiu a necessidade da realização do ensino remoto 

emergencial, com isso, todas as instituições da educação passaram a seguir sua própria 

metodologia de continuação das aulas que se deu por meio das tecnologias digitais. Cada rede 

estudantil adotou um modelo personalizando as aulas presenciais em aulas remotas. Com essa 

realidade surgem diversas inquietações que preocupam os educadores a selecionar uma 

estratégia de ensino que cumpra com as demandas educacionais que o momento exige. 

Na visão de Martins (2020, p. 251) é necessário levar em consideração as seguintes 

situações: 

 

(...) as condições de trabalho do docente, a qualidade do processo de ensino 

aprendizagem, a relevância e o significado dos temas a serem abordados, o 

desenvolvimento de práticas pedagógicas centradas no estudante, o necessário resgate 

das responsabilidades do aprendente sobre o seu processo de aprendizagem, o 

envolvimento das famílias no processo de formação das crianças e jovens. 

 

  Desse modo, como vimos anteriormente, deve-se levar em conta a carga horária de 

trabalho do docente, o ambiente, o bem-estar etc. É importante olhar também para a melhoria 

na formação do professor, buscar programas educacionais que tragam avanços para o ensino e 

aprendizagem dos alunos e professores. É necessário trabalhar com temas transversais com a 

finalidade de trazer assuntos sociais para o contexto escolar, além disso, instigar o aluno a ser 

autónomo da sua aprendizagem e envolver a presença da família nesse processo. 

 Sabemos que a inserção das tecnologias digitais traz benefícios para a educação e para 

a sociedade, porém, por algum motivo nem todos podem desfrutar das vantagens que a internet 

possibilita. No contexto escolar, são várias tecnologias inseridas que dão apoio à construção de 

conhecimento e aproximam os educadores dos educandos, para que o rendimento do ensino-

aprendizagem seja significativo durante o ensino remoto emergencial. 

 Os recursos tecnológicos digitais seguem sendo a principal estrutura que assegura o 

ensino e aprendizagem nesse período pandêmico, a sala de aula, agora, mais que nunca, passou 

a estar presente onde existe tecnologia e o professor ainda mais passou a assumir o papel de 

mediador e aprendiz por adquirir a responsabilidade de aprender a utilizar as tecnologias de 

ensino e de auxiliar os alunos para usá-las também. Por sua vez, o aluno tem que assumir 

comprometimento com a sua aprendizagem, participar ativamente das aulas por vídeo 

conferência, realizar as tarefas de acordo com a mediação do professor e confiar no seu 

protagonismo para superar qualquer desafio que possa enfrentar. 
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Sabe-se que nem todos os professores dominam com facilidade as tecnologias digitais, 

por isso é de suma importância a escola projetar uma capacitação e formação de docente para 

o uso dessas ferramentas para melhor dinamizar os conteúdos aguçando o desempenho 

estudantil do aluno.  

Muito já se vem falando em ensino a partir de tecnologias digitais e em decorrência do 

contexto atual ocasionado pela Covid-19, os meios tecnológicos estão fazendo parte ainda mais 

do cotidiano das pessoas. Desse modo, as instituições educacionais optaram por realizar as aulas 

on-line durante esse período emergencial, e por apresentar resultados, em certa medida, 

positivos no ensino e aprendizagem há uma perspectiva de ensino híbrido, que segundo Oliveira 

et al. (2021) pressupõe a combinação entre estudos no espaço físico das IES e fora dele, uma 

combinação dos modelos presencial e a distância, utilizando como ferramenta essencial e 

indispensável a esse processo a tecnologia. 

A proposta do ensino híbrido não vem para retirar a importância das salas de aulas 

tradicionais, mas é uma aposta para a realização de um ensino movido pela inserção das 

tecnologias no contexto estudantil, ou seja, configura-se no aprimoramento das aulas 

presenciais com aulas on-line possibilitando ao aluno maior flexibilidade e autonomia, assim 

como podemos observar na seguinte citação:  

 

Na premissa híbrida, os professores podem disponibilizar mais tempo para planejar 

suas aulas e se dedicar às posturas e habilidades requeridas para os alunos. Essa nova 

proposta metodológica não significa a resolução de todos os problemas educacionais, 

mas amplia a construção de uma prática pedagógica que potencializa o aprendizado 

dos alunos num contexto tecnológico contemporâneo sem abandonar o uso da sala de 

aula tradicional (MIRANDA; MORET, et. al., 2020, n.p). 

 

Como vemos, essa possibilidade de ensino híbrido quando regressemos aos espaços 

físicos das IES e escolas, busca facilitar aos educadores e estudantes o ensino e aprendizagem 

em tempos e locais diferentes. Contudo, é uma forma de revelar que a aprendizagem é um 

processo contínuo que jamais poderá ser pensado como um produto acabado.  

Esse modelo híbrido é uma aposta que oferece vantagens para o modelo educacional da 

junção do on-line e presencial. E essa proposta organiza-se em modelos, que de acordo com 

Horn (2015), caracteriza-se em: “modelos de Rotação”; “modelo Flex"; "modelo À la carte” e 

“modelo Virtual”. 

No Modelo de Rotação, os alunos alternam as atividades de acordo com a agenda do 

professor, as tarefas realizadas podem ser discussões em grupo, atividades escritas, leituras e 

pelo menos uma atividade on-line. Através desse modelo há as seguintes propostas: primeiro, 
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a Rotação por Estações em que os alunos são divididos em grupos nas quais são um para cada 

tarefa. Podem ser realizadas atividades escritas em papel, leituras, discussões entre outras. 

Nessa segunda proposta, chamada de Laboratório Rotacional, inicia-se com a sala de 

aula tradicional e depois alternam para a sala de computadores ou para o laboratório de ensino 

onde os estudantes trabalharão de forma autônoma e individual, cumprindo os objetivos 

delimitados pelo professor.  

O terceiro, Modelo Sala de Aula Invertida, a uma inversão no modo de execução da 

aula, a teoria que antes era estudada na sala de aula passou a ser estudada em casa de forma on-

line, e o espaço da sala de aula utilizado para discussões, retirada de dúvidas, resolução de 

exercícios entre outros. Os alunos têm lições ou palestras on-line, de forma independente, seja 

em casa ou durante o período de realização de tarefas. 

A quarta proposta, Rotação Individual, os alunos recebem individualmente um roteiro 

de propostas para serem inseridas em sua rotina para cumprir com os temas a serem estudados. 

É indispensável que nessa proposta esteja inserida aspectos como avaliar para personalizar, uma 

vez que esse modelo só faz sentido se tiver como foco todo o percurso a ser percorrido pelo 

aluno de acordo com suas dificuldades ou facilidades. 

No Modelo Flex, o ensino on-line é a estrutura que assegura a aprendizagem dos alunos 

e o professor passa a ser o mediador. O ritmo de cada aluno é personalizado e o docente fica 

pronto para auxiliar em suas dúvidas, assim como também na hora de elaborar seu roteiro de 

estudo. 

O Modelo À la carte é o momento em que o aluno é responsável por organizar seus 

estudos, mas ainda pode contar com a colaboração do professor. Personalizando seu programa 

de estudo de acordo com os objetivos a serem alcançados. Este modelo oferece pelo menos um 

curso inteiramente virtual que pode ser feito na escola, em casa ou em qualquer outro lugar 

considerado adequado.  

O Modelo Virtual Enriquecido é considerado disruptivo porque propõe uma 

organização da escola básica visto ser distante da realidade da educação brasileira, por tanto, 

trata-se de uma experiência realizada por toda a escola em que cada disciplina os alunos 

fracionam seu tempo entre a aprendizagem presencial e on-line. 

 Como vemos, existe uma variedade de modelos que são capazes de potencializar o 

aprendizado, lembrando que não há uma ordem estabelecida para a aplicação desses modelos 

em sala de aula. Apesar de cada modelo possuir sua particularidade, ainda assim segue o mesmo 

objetivo que é o uso das tecnologias com o intuito de promover um ensino e aprendizagem 

qualificado, facilitando a interação e a troca de experiências entre os grupos. Percebe-se, ainda, 
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que o papel do professor é crucial para o desempenho dos estudantes, lembrando que na hora 

de adotar o modelo deve sempre pensar no lado do aluno. 

A seguir, discutiremos sobre sequência didática, na qual diz respeito ao conjunto de 

estratégias que devem ser adotadas pelo docente na hora de planejar as suas aulas. 

 

2.3 Sequência didática: metodologia eficaz para o ensino de língua 

 

 Quando falamos em ensino, logo vem na nossa mente o uso de estratégias para o 

aprimoramento das aulas pensando num ensino capaz de formar cidadãos sociais críticos. 

Sabemos que para uma aula de línguas ser bem produzida necessita-se de uma organização do 

docente para atender de maneira eficaz as inquietações dos alunos, o desenvolvimento dessas 

práticas pedagógicas pode se dar por meio de sequências didáticas que conforme a citação 

abaixo corresponde: 

 

(...) a um conjunto de atividades articuladas que são planejadas com a intenção de 

atingir determinado objetivo didático. É organizada em torno de um gênero textual 

(oral ou escrito) ou de um conteúdo específico, podendo envolver diferentes 

componentes curriculares. No caso de sua relação com o ensino da escrita, a sequência 

pode ter como objetivo ajudar o aluno a dominar melhor um determinado gênero 

textual, favorecendo uma comunicação mais adequada em dada situação em que o uso 

do gênero trabalhado se faz necessário (planejamento e produção de uma apresentação 

oral em evento da escola ou de cartas do leitor a serem enviadas a revistas, por 

exemplo). É importante que as atividades propostas na sequência didática para o 

trabalho com gêneros textuais atendam à finalidade do gênero e a possibilidade de 

adequação aos destinatários que estão fora da escola, e não apenas para o professor e 

os colegas de turma (PESSOA, 2006, p. 37). 

 

 Assim, deixamos evidente que ao iniciar a elaboração das sequências didáticas necessita 

de um planejamento do professor, no qual refere-se ao nível de escolaridade que será destinado, 

a escolha do gênero a ser trabalho que pode ser oral ou escrito, os objetivos a serem alcançados, 

os materiais a serem utilizados etc. A partir disso organizar sistematicamente múltiplas 

atividades em cima dos conteúdos selecionados através da construção dessas sequências. 

 Nesse sentido, as sequências didáticas têm muito a oferecer para a prática de 

desenvolvimento do ensino e aprendizagem, pois quando organizadas de forma sistemática 

facilita ao docente a perceber onde as dificuldades estão presentes e permite que a aprendizagem 

do aluno melhore. Destacamos que: 

 

(...) o trabalho com sequência didática permite ao professor diagnosticar as 

dificuldades dos alunos e ir sanando-as gradativamente, além de tornar o 

ensino mais prazeroso. Atividades sequenciadas auxiliam a organização do 

professor em sala de aula e torna o ensino mais significativo para o aluno, uma 
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vez que quando trabalhamos de forma contextualizada o aluno compreende 

melhor os conteúdos em estudo (FERREIRA, 2016, n.p). 
 

 Para elaborar uma boa sequência didática (SD) necessita a realização de diversas 

pesquisas na internet seguindo a seguinte estruturação, modelo retirado de Dolz, Noverraz e 

Schneuwly (2004, p. 98). 

 

  

     Figura 1: Esquema da Sequência Didática 

 Fonte: Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004, p. 98) 

 

Primeiramente deve-se eleger o gênero que se pretende trabalhar, deve-se apresentar a 

turma juntamente com o conteúdo, especificando quais objetivos buscam ali. O segundo passo 

é a produção inicial onde os alunos irão expor seus conhecimentos prévios através de diálogos, 

textos escritos etc. Nesse momento, o professor consegue observar as maiores dificuldades dos 

alunos e busca uma forma de solucionar durante a produção das atividades que irão ser 

empregadas na sequência didática. O terceiro passo tem a ver com os módulos que se trata de 

atividades capazes de solucionar os problemas encontrados na produção inicial 

disponibilizando aos estudantes mecanismos que visem superar os desafios. 

Ao cumprir as etapas dos módulos, temos a produção final que permite ao aluno colocar 

em prática os instrumentos de superação que a eles foram dadas. Ou seja, o produto final tem 

como objetivo fazer uma avaliação que permite ao professor examinar o desempenho do aluno 

durante todo esquema didático.  

Com todas essas considerações feitas, nosso propósito neste trabalho é elaborar duas 

sequências didáticas para auxiliar no ensino da escrita em língua espanhola através das 

ferramentas digitais Quizizz e Educaplay. Para isto, devemos seguir as seguintes 

recomendações: 
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(...) a tarefa de escrita contenha especificações relativas às condições de 

produção: a que   gênero   pertence   o   texto   que   vai   ser   produzido, 

incluindo   sua   função comunicativa básica; o contexto e o público-alvo aos 

quais o texto será dirigido; o ponto de vista sobre o qual se vai escrever, onde 

e quando o texto será publicado” (DIAS, 2004, p. 213). 
 

 

 Desse modo, o gênero que vai dar suporte às nossas sequências didáticas é o gênero e-

mail e também o curriculum vitae, visto que, ambas são produções escritas muito utilizada no 

ambiente universitário, profissional e social que embora esteja presente a muito tempo, no dia 

a dia, ainda existe muita dificuldade por parte dos alunos na produção desses gêneros. 

Feitas essas considerações sobre as sequências didáticas para o ensino de língua, 

conforme alguns teóricos, apresentaremos, a seguir, a metodologia do trabalho, na qual serão 

expostos os procedimentos utilizados para a realização do desenvolvimento da nossa pesquisa. 
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3 METODOLOGIA  

 

 Nesta seção, apresentaremos os procedimentos adotados para a realização da pesquisa, 

na qual temos como principal objetivo analisar a utilidade das ferramentas digitais Educaplay 

e Quizizz para o ensino da escrita de uma língua, no caso, o espanhol a partir da elaboração de 

propostas de sequências didáticas. Nos tópicos seguintes, serão mostrados todo o percurso 

metodológico, desde o tipo de pesquisa até os procedimentos de análise dos dados.  

 

3.1 Tipo de pesquisa  

 

 Trata-se de um estudo com natureza qualitativa pois buscamos explicar o efeito de 

determinadas situações observadas em ferramentas digitais que podem ser úteis para o ensino 

da escrita em língua espanhola. Assim, os seguintes autores Gerhardt e Silveira (2009, p. 32) 

acreditam que esse tipo de pesquisa: “não se preocupa com representatividade numérica, mas, 

sim, com o aprofundamento da compreensão de um grupo social, de uma organização etc. Dessa 

forma, o nosso propósito é analisarmos qual a utilidade das ferramentas digitais Quizizz e 

Educaplay para o ensino de língua espanhola.  

 Nossa investigação é do tipo descritiva pois buscamos descrever as características do 

nosso objeto de estudo que são as duas ferramentas Quizizz e Educaplay e interpretamos como 

as funções existentes nelas podem auxiliar para o ensino da escrita em língua espanhola. Para 

consolidar esse entendimento, usamos a seguinte citação: 

 

As pesquisas descritivas têm como objetivo primordial a descrição das características 

de determinada população ou fenômeno ou, então, o estabelecimento de relações entre 

variáveis. Serão inúmeros os estudos que podem ser classificados sob este título e uma 

de suas características mais significativas estão na utilização de técnicas padronizadas 

de coleta de dados, tais como o questionário e a observação sistemática (GIL, 2002, 

p. 42). 

  

 Conforme a ideia acima, usamos a observação sistemática para a produção de dados, na 

qual refere-se ao cuidado em coletar todas as informações expostas nesse documento sem 

nenhuma aplicação prévia para obtenção de dados. 

 

 

3.2 Objeto de pesquisa  
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 O nosso estudo está traçado com a importância da inclusão das ferramentas digitais para 

o ensino da escrita do espanhol. Visto que o meio tecnológico está cada vez mais presente no 

cotidiano das pessoas, percebemos a necessidade de investigar a utilidade que as ferramentas 

digitais Educaplay e Quizizz proporcionam no desenvolvimento da escrita do aluno. 

 Portanto, o objeto de pesquisa será as ferramentas digitais Quizizz e Educaplay, que são 

ferramentas capazes de permitir a elaboração de atividade a partir de jogos educativos, 

atividades de escritas, audição e oralidade, estando disponíveis para todos os aparelhos 

tecnológicos com acesso à internet.  

 

3.3 Coleta de dados  

 

 Os dados da pesquisa foram coletados a partir da observação dos recursos disponíveis 

que as ferramentas Quizizz e Educaplay oferecem. Ressaltamos que as duas ferramentas 

possibilitam a elaboração de exercícios que desenvolvam as quatro habilidades linguísticas do 

aluno, porém, nosso trabalho é focado apenas na escrita do espanhol.   

 Pretendemos ainda propor duas sequências didáticas através das ferramentas digitais em 

questão, a primeira realizada por meio da ferramenta Quizizz e a segunda elaborada mediante a 

ferramenta Educaplay, ambas para serem utilizadas em aulas onde o foco é o nível 

intermediário de aprendizagem da escrita do espanhol. Optamos por este nível porque segundo 

o PGCC da disciplina Língua Espanhola IV o objetivo desse momento é utilizar as quatro 

habilidades linguísticas através da produção de textos orais ou escritas a nível intermediário. 

 

3.4 Instrumentos da coleta de dados 

 

 Os instrumentos a serem utilizados para a coleta de dados estão constituídos por 

computador ou celular com acesso à internet, visto que ambas as ferramentas estão disponíveis 

em navegadores web. Quizizz disponível em https://quizizz.com/, e Educaplay no seguinte site: 

https://www.educaplay.com/, porém, caso o usuário considere mais prático, ele pode instalar o 

Quizizz na loja de aplicativos disponível de acordo com o modelo do seu aparelho celular. 

 

3.5 Procedimentos de análise dos dados  

 

Os procedimentos da nossa coleta de dados seguem os seguintes requisitos: inicialmente 

serão caracterizadas as ferramentas Quizizz e Educaplay como instrumentos de apoio para as 
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aulas de espanhol e, também, pretendemos detalhar os recursos que elas dispõem através de um 

quadro ilustrativo. Após a observação desses mecanismos, propomos a elaboração de duas 

sequências didáticas cada uma com a utilização dessas ferramentas: Quizizz e Educaplay. As 

sequências servirão para serem aplicadas com alunos do ensino superior de espanhol a nível 

intermediário de aprendizagem do idioma. Assim, os modelos de sequências didáticas serão 

propostos com a finalidade de desenvolver a escrita em língua espanhola do estudante. Para 

isso seguiremos as etapas que Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004) nos apresenta, uma vez que 

estamos de acordo com os autores quando asseguram que para uma boa elaboração de uma 

sequência didática é necessário percorrer uma linearidade, que se inicia com a apresentação da 

situação seguido da produção inicial juntamente com os módulos até chegar ao produto final. 

O próximo capítulo está a análise da monografia, onde é discutido sobre a utilidade das 

ferramentas Quizizz e Educaplay para o ensino da escrita em língua espanhola e a partir dessa 

discussão propomos duas sequências didáticas usando as ferramentas já mencionadas.  
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4. ANÁLISE  

 

4.1 Utilidade das ferramentas digitais Quizizz e Educaplay para o ensino da escrita em 

língua espanhola 

 

Destacamos o uso de duas ferramentas digitais: Quizizz e Educaplay como forma de 

auxiliar o ensino da escrita em língua espanhola, uma vez que, as duas possuem recursos que 

possibilitam esse desenvolvimento. Primeiramente, iremos detalhar a utilidade da plataforma 

Quizizz e em seguida, do Educaplay. 

         Após realizar o cadastro na ferramenta Quizizz, ela permite que o usuário crie instruções, 

avaliações, testes e outras interações, como também disponibiliza atividades já prontas de 

outros professores com diferentes conteúdos, deixando a sala de aula engajada de modo que o 

estudante participe ativamente das aulas. 

Vejamos a seguir um recurso disponível na ferramenta Quizizz que o professor pode 

aprimorar para trabalhar como forma de avaliar o desenvolvimento da escrita do aluno em 

língua espanhola. 

 

        
             Figura 02: crie um questionário             Figura 03: criar pergunta 

Fonte: <https://quizizz.com/> 

https://quizizz.com/
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O questionário, por exemplo, é um recurso que está disponível na ferramenta digital 

Quizizz conforme a figura 2 acima, onde o docente pode dar um título, selecionar o assunto 

correspondente de acordo com a aula. Após isto, ele pode criar as perguntas como preferir, de 

múltipla escolha, caixa registradora, de preencher os espaços em branco, pesquisa, questões 

abertas ou ainda pode adicionar slides, também pode limitar o tempo de realização de cada 

exercício caso queira. Aqui, o professor deve elaborar a atividade como se fosse um teste de 

conhecimentos de alguma aula ou conteúdo. Por exemplo, ao trabalhar a gramática do espanhol, 

na aula, o professor, logo após, pode elaborar uma atividade de avaliação disponibilizando aos 

seus alunos para que eles possam avaliar seu nível de aprendizagem.  

A ferramenta Educaplay é mais ampla em comparação a ferramenta digital Quizizz, 

disponibiliza 16 (dezesseis) tipos de possibilidades de elaboração de atividades que podem ser 

exploradas de acordo com a necessidade da aula, podendo escolher em qual idioma prefere 

elaborar os exercícios. Deve-se adicionar um título e uma descrição para a atividade escolhida 

para assim dar continuidade a elaboração da atividade/jogo didático. Vale dizer que todos os 

16 (dezesseis) tipos de atividades podem ser ajustados para o ensino da escrita em língua 

espanhola. Destacamos que todas as informações presentes aqui foram retiradas do site oficial 

da ferramenta. Vejamos: 

                                                     Figura 4: Opções de atividades. 

                    Disponível em: < https://www.educaplay.com/> 
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Existem todos esses tipos de atividades como podemos ver na figura 4. Para ter acesso 

à descrição da estrutura de cada uma delas, verificar em apêndice 1 (um), ao final da 

monografia. Dessas 16 (dezesseis) opções de exercícios iremos apresentar nos parágrafos 

seguintes três propostas envolvendo necessariamente o ensino da escrita em língua espanhola.  

A primeira proposta é o jogo do alfabeto, no qual refere-se a uma atividade de adivinhar 

uma palavra correspondente às letras do alfabeto, a partir de uma pista.  As pistas oferecidas 

podem ser texto, imagem ou áudio. O professor pode configurar o número máximo de erros 

para exceder cada atividade e o tempo máximo para fazê-lo. Por exemplo, o docente pode optar 

por trabalhar sobre os meios de transporte, e, para avaliar a aprendizagem do aluno, pode 

elaborar essa proposta de atividade adicionando fotos dos transportes que correspondam às 

letras do alfabeto e o estudante irá responder relacionando a foto com a inicial do nome que 

aparecerá na tela.  

Como segunda sugestão temos o jogo da memória que tem por objetivo combinar pares 

de itens. Esses itens podem ser um texto, uma imagem ou um áudio. O usuário identifica o par 

correspondente clicando nos dois itens que o formam, como exemplo para esta atividade são 

combinar antônimos ou sinônimos ou combinar uma pintura com o artista. Além disso, o 

docente pode elaborar uma atividade com a combinação de palavras do português com o 

espanhol, o aluno deverá associar através dos seus conhecimentos qual será a tradução dessas 

palavras para o espanhol.  

Nossa terceira proposta é o ditado, uma atividade que permite ao estudante desenvolver 

a escrita, por tanto, na criação desse exercício o texto ditado deve ser bem pronunciado. Em 

outras palavras, também é necessário que se fale a pontuação (“vírgula”, “ponto”, “ponto de 

interrogação”, etc.) enquanto se grava o ditado. Aqui, o áudio deve ser bastante explicativo para 

que o aluno não fique confuso quando for escrever o que ele ouve, é interessante que seja um 

texto de fácil compreensão e de situações cotidianas para que o estudante consiga de fato 

entender o que está sendo reproduzido e o que está escrevendo. Neste tipo de atividade o aluno 

pratica tanto a compreensão auditiva como a escrita em língua espanhola.  

O Educaplay disponibiliza essas 3 (três) opções e outras mais que estão disponíveis em 

apêndice 1 (um). Assim, o professor pode escolher quais se encaixam melhor com o conteúdo 

trabalhado em sala de aula elaborando um exercício agradável, visto que o uso dessas atividades 

interativas on-line não é tão presente nas aulas de línguas.  

A seguir, através de um quadro comparativo, iremos mostrar de forma sintetizada as 

principais especificidades do Quizizz e Educaplay.  
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Quadro 1: Comparativo entre Educaplay e Quizizz 

                        Educaplay                               Quizizz  

- Possui 16 (dezesseis) de atividades 

gamificadas; 

- Acesso somente pelo site; 

-  Inserção de imagens, áudios, vídeos; 

- Pode definir limite de tempo e pistas nas 

questões; 

- Elementos complementares: regras, 

feedback, ranking, desafios, metas, 

cronômetro, competição, dentre outros. 

- Permite compartilhamento. 

- Disponibiliza atividades de perguntas e respostas; 

- Acesso pelo site e download do aplicativo baixado; 

- Inserção de imagens, áudios, vídeos; 

- Pode definir limite de tempo por questão. 

- Elementos complementares: regras, feedback, 

ranking, desafios e metas, cronômetro, competição, 

dentre outros. 

- Permite compartilhamento. 

Fonte: elaboração própria 

 

Vemos a partir do quadro anterior que são duas ferramentas que disponibilizam uma 

diversidade de atividades sendo todas relativamente fáceis de se manusear. O Educaplay 

permite o acesso somente pelo site oficial, enquanto a ferramenta Quizizz pode ser usada através 

de aplicativo móvel e pelo site. As duas ferramentas possibilitam a inserção de recursos 

complementares nas atividades tais como: fotos, áudios, vídeos etc. Por meio destas, é possível 

ainda verificar os feedbacks dos alunos, visualizar os rankings, metas, dentre outros, as 

atividades elaboradas podem ser compartilhadas para o Google Classroom, através de links e, 

também, por meio códigos.  

 

4.2 Sequências didáticas para o ensino da escrita de língua espanhola através dos 

aplicativos Quizizz e Educaplay para um contexto de Ensino Remoto Emergencial e/ou 

Híbrido 

 

 Após detalhar algumas das principais características do Quizizz e do Educaplay, 

ferramentas que podem ser úteis para o ensino da escrita em língua espanhola, consideramos 

indispensável realizar duas amostras de sequências didáticas, baseando-nos em Dolz, Noverraz 

e Schneuwly (2004), uma para cada uma dessas ferramentas digitais, que podem ser aplicadas 

em um contexto de Ensino Emergencial e/ou Híbrido, uma vez que se trata de uso de tecnologias 

fora de sala de aula. No entanto, é importante destacar que, embora separados fisicamente 

durante a prática dos exercícios, professor e alunos interagem previamente de forma síncrona, 

através do Google Meet, por exemplo, para a realização das atividades.   

Destacamos que as duas sequências didáticas são propostas para serem aplicadas a 

alunos do ensino superior que já estão em nível intermediário do espanhol. Mais 
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especificamente, os estudantes do quinto período da disciplina Língua Espanhola IV. De acordo 

com a ementa do Programa Geral do Componente Curricular – PGCC, o propósito de 

aprendizagem, nessa disciplina, trata-se de um estudo da língua espanhola em nível 

intermediário, com ênfase em morfologia. 

 A princípio, iremos mostrar uma proposta didática com o gênero e-mail e logo após 

como forma de avaliar a escrita do aluno, um modelo de questionário teste através da ferramenta 

Quizizz. A opção por trabalhar com o gênero e-mail surgiu por ser uma produção escrita muito 

utilizada no ambiente universitário, que embora esteja presente há muito tempo no nosso 

cotidiano, ainda existe dificuldade por parte dos alunos na construção desse gênero. 

As atividades propostas nessa sequência didática irão seguir os seguintes procedimentos 

proposto por Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), durante a elaboração de uma sequência 

didática: i) apresentação da situação: escolha do gênero textual; ii) produção inicial: Identificar 

os elementos que compõem o e-mail; iii) módulos: analisar e solucionar as dificuldades; iv) 

produção final: escrever um e-mail e responder questionário.  

 

Quadro 2: Apresentação da situação  

                                            APRESENTAÇÃO DA SITUAÇÃO 

          Objetivos                  Atividades          Materiais 

- Apresentar o gênero e-

mail; 

- Descrever quais são os 

elementos básicos que 

compõem o gênero; 

- Conhecer a ferramenta 

Quizizz. 

- Compartilhar com os alunos quais 

atividades serão realizadas; 

- Justificar a importância de estudar o 

gênero e-mail; 

- Discutir e mostrar como escrever um 

e-mail; 

- Apresentar a ferramenta Quizizz. 

- Slide para dar suporte a aula. 

- Computador ou Celular. 

Fonte: Elaboração própria 
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O objetivo nesse primeiro momento da apresentação da situação, conforme os autores 

Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004) é “expor aos alunos um projeto de comunicação que será 

realizado verdadeiramente na produção final”, desse modo, o professor deve apresentar, como 

o e-mail se compõe, quais são os elementos essenciais para a sua construção, visto que todo 

tipo de gênero tem a sua própria estrutura. O docente deve deixar claro, através de uma 

apresentação prévia, que a escolha desse gênero se deu pelo motivo de ser uma situação 

comunicativa cotidiana para que os alunos tenham consciência da importância de aprender a 

construir o e-mail.  

É importante frisar os seguintes aspectos para a utilização do e-mail: o destinatário (para 

quem escreve); o remetente (quem escreve); o conteúdo (pessoal, universitário, trabalho); a 

estrutura (destinatário(s), remetente, assunto, saudação, corpo do texto, despedida, nome do 

remetente); forma de envio/recebimento (internet); tempo para recebimento (instantâneo); e o 

custo (apenas com acesso à internet); recursos (imagens, vídeos, emoticons etc.); e a linguagem 

(informal ou formal) (CARVALHO, 2010).  

Após ter explicado sobre as especificidades do gênero e-mail, é necessário falar sobre a 

ferramenta Quizizz que será utilizada para a elaboração de um questionário teste como forma 

de avaliar a aprendizagem dos alunos. Essa explicação pode ser explanada através de um 

tutorial de um slide explicativo gravado previamente em formato de vídeo ou até mesmo 

fazendo um cadastro no próprio site considerando deixar claro os requisitos do Quizizz: como 

usar, para que serve, como funciona o acesso, quem pode utilizar etc.  

Ainda sobre os autores Dolz, Noverraz E Schneuwly (2004), essa primeira fase tem a 

função de “fornecer aos alunos todas as informações para que conheçam o projeto comunicativo 

visado e a aprendizagem de linguagem que está relacionado”.  Portanto, é importante que o 

professor deixe claro quais são os objetivos a serem alcançados ao longo dessa aula. 

Posteriormente, teremos a segunda etapa da aula, a qual chamamos de produção inicial e 

ilustramos no quadro que segue. 

 

Quadro 3: Produção inicial 

                                                   PRODUÇÃO INICIAL 

         Objetivos             Atividades           Materiais 
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- Executar o uso da ferramenta 

Quizizz com os alunos; 

- Identificar os elementos do 

e-mail.  

  

- Identificar através de um 

questionário-teste, os elementos 

que compõem o e-mail em língua 

espanhola. 

- Computador ou Celular com 

acesso à internet. 

Fonte: elaboração própria 

  

 A produção inicial, segundo os autores Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), é o 

momento em que “os alunos tentam elaborar um primeiro texto oral ou escrito e, assim, revelam 

para si mesmos e para o professor as representações que têm dessa atividade”. Desse modo, 

este é o momento em que o aluno vai aplicar seus conhecimentos a partir do que aprendeu na 

aula anterior. 

 Assim, os alunos irão acessar a ferramenta Quizizz realizando seu cadastro como foi 

ensinado e, após isso, irá responder um questionário teste sobre o que sabem dos elementos que 

compõem o gênero e-mail. Os critérios de avaliação serão domínio de conteúdo, regras 

gramaticais tais como acentuação, pontuação, e concordância verbal e nominal em língua 

espanhola. Ao responderem a atividade, enviam para o professor, por meio da ferramenta 

Quizizz, para que sejam avaliados, não necessariamente precisam receber uma nota para essa 

primeira atividade, mas é importante que sejam debatidos em sala as maiores dificuldades 

encontradas, por meio de discussões, esclarecimento de dúvidas, análise individual ou em 

grupos etc. 

 Com o resultado dessa atividade, o professor pode criar uma estratégia para resolver as 

dificuldades encontradas ao longo da atividade na qual será objeto de análise dos módulos, é 

importante trabalhar por módulos porque o conteúdo é dividido em partes facilitando a 

aprendizagem dos alunos diante das dificuldades que podem ser encontradas nas atividades. 

 

Quadro 4: Módulos 

                                                               MÓDULOS 

        Objetivos          Atividades           Materiais 

- Identificar quais 

dificuldades dos alunos; 

- Solucionar as dificuldades 

maiores. 

- Analisar os questionários 

recebidos. 

  

- Computador ou Celular com 

acesso à internet. 

Fonte: elaboração própria 

 

 Os módulos, têm a função de solucionar as maiores dificuldades que foram encontradas 

na produção inicial, nesse caso o questionário. Os autores Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), 
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relatam que “nos módulos, trata-se de trabalhar os problemas que apareceram na primeira 

produção e de dar aos alunos os instrumentos para superá-los”. Então, ao analisar os 

questionários dos alunos e observar quem conseguiu responder corretamente a atividade sobre 

os elementos que compõem o e-mail e, também, ver quem não conseguiu dominar a ferramenta 

Quizizz, é hora de intervir através de soluções retomando os pontos que o professor percebeu 

de mais dificuldades.  

Como é uma sequência didática para ser aplicada futuramente, não temos como escrever 

com clareza os possíveis problemas que possam surgir durante as aulas. No entanto, 

antecipamos que, talvez, possam surgir dúvidas sobre o manuseio da ferramenta Quizizz, como 

também aspectos pragmáticos, linguísticos e lexicais acerca da utilização do gênero e-mail em 

língua espanhola. Realizada essas observações é o momento de produzir a tarefa final com base 

no que foi buscado solucionar nos módulos.  

 

Quadro 5: Produção final 

                                                 PRODUÇÃO FINAL 

            Objetivos             Atividades                  Materiais 

 - Falar sobre a ferramenta 

Quizizz; 

 - Estudar as competências 

pragmáticas, linguísticas e 

lexicais da língua espanhola 

através de uma apresentação 

de slide. 

- Escrever um e-mail em 

espanhol e enviar para o 

professor através do gmail; 

- Responder um questionário na 

ferramenta Quizizz opinando 

sobre o que acharam de 

escrever o e-mail e sugestões de 

exercícios para serem 

trabalhadas na ferramenta 

Quizizz. 

- Computador ou Celular com 

acesso à internet. 

Fonte: elaboração própria 

   

 Conforme Dolz, Noverraz E Schneuwly (2004), “a sequência é finalizada com uma 

produção final que dá ao aluno a possibilidade de pôr em prática as noções e os instrumentos 

elaborados separadamente nos módulos”. Assim, o professor deve elaborar uma atividade para 

avaliar a aprendizagem do aluno por meio dos módulos. 

 A atividade sugerida neste momento é, primeiramente, falar novamente sobre a 

ferramenta Quizizz por meio de uma apresentação de slide, destacando os pontos positivos e 

negativos e permitir que os alunos falem suas impressões sobre o uso dessa ferramenta e 

esclareçam suas dúvidas. Após isto, explicar para a turma as competências pragmáticas 
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(expressar opiniões e preferências), competências linguísticas (pronomes pessoais, verbos com 

pronomes) e lexicais (vocabulário) da língua espanhola. Abrir espaço para perguntas e dúvidas 

sobre o assunto e, em seguida, orientá-los para escrever um e-mail em língua espanhola, como 

por exemplo, escrever para uma universidade estrangeira buscando informações sobre 

oportunidades de cursos de espanhol para estrangeiros. 

 Logo depois, o professor deve aplicar um questionário através da ferramenta Quizizz 

com perguntas que permitam aos alunos escreverem sobre o que acharam de produzir esse 

gênero e quais atividades gostariam que fossem trabalhadas a partir da ferramenta nas próximas 

aulas de língua espanhola.   

  A nossa segunda proposta de sequência didática é utilizando a ferramenta digital 

Educaplay. Assim como a primeira, essa também é indicada para alunos que estejam estudando 

o componente curricular Língua Espanhola IV ofertada para o quinto período do Curso de 

Letras Espanhol. O gênero textual a ser trabalhado nessa sequência será o curriculum vitae.  

Escolhemos esse gênero porque é um recurso muito útil para quem está procurando uma vaga 

de emprego, por esse motivo os estudantes que serão futuros profissionais devem aprender a 

escrever de forma direta e concisa o que se pretende colocar no corpo do curriculum. 

Obedecendo a linearidade de como elaborar uma sequência didática proposta pelo grupo de 

Genebra, isto é, inicia-se com a apresentação da situação, segue com a produção inicial, 

percorre pelos módulos até chegar no último passo que é a produção final. 

 

Quadro 6: Apresentação da situação 

                                            APRESENTAÇÃO DA SITUAÇÃO 

          Objetivos                  Atividades          Materiais 

- Conhecer o gênero 

curriculum vitae; 

- Apresentar a ferramenta 

Educaplay. 

- Justificar a necessidade de aprender 

redigir um curriculum vitae; 

- Discutir quais são as características 

do curriculum vitae; 

- Explicar o uso da ferramenta 

Educaplay. 

- Apresentação de slide; 

- Computador ou Celular. 

Fonte: elaboração própria 

 

         Ao iniciar a aula, o professor deve deixar claro os objetivos a serem alcançados pela 

turma, portanto, o primeiro passo é falar sobre o gênero curriculum vitae, qual sua função, 

deixando explícito que é um meio que possibilita ao indivíduo conquistar uma vaga de emprego 
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e para isso deve ser bem produzido para que chame a atenção do analista. Desse modo, o 

professor deve falar sobre as suas características, a estrutura, os objetivos etc. Em seguida, o 

docente apresenta a ferramenta digital Educaplay, destacando como funciona o acesso, como 

se constitui e a finalidade que, no caso, é servir de apoio para a realização das atividades. 

Logo depois, é o momento de concretizar todo aprendizado que foi apresentado na 

situação inicial e para isso, de acordo com Dolz, Noverraz E Schneuwly (2004), chamamos de 

produção inicial. 

 

Quadro 7: Produção inicial  

                                                   PRODUÇÃO INICIAL 

         Objetivos             Atividades           Materiais 

- Pôr em prática o que 

aprendeu sobre o acesso 

ferramenta Educaplay; 

- Aprender qual linguagem 

utilizar na hora de escrever o 

curriculum vitae. 

- Responder uma atividade de 

“jogo de correspondência” 

elaborada a partir da ferramenta. 

- Computador ou Celular com 

acesso à internet. 

 Fonte: elaboração própria 

 

 A produção inicial é o modo de conhecer o que os estudantes já sabem sobre a 

ferramenta e sobre o gênero curriculum vitae, primeiramente, os alunos devem realizar o cadastro 

na ferramenta para que possam realizar as atividades a serem solicitadas pelo professor. O que 

se pede agora é aprender a utilizar a linguagem para escrever o curriculum vitae em espanhol e 

praticar o conteúdo através da atividade elaborada no Educaplay nomeada como “jogo de 

correspondência”. O docente pode adicionar um grupo de palavras formais e outro de informais 

de acordo com o gênero e pedir para que o aluno encontre os elementos de cada um desses 

grupos.  

 Sabendo que as sequências didáticas obedecem a uma ordem contínua de aprendizagem, 

após a produção inicial, é o momento de observar as possíveis dificuldades dos alunos na 

atividade solicitada. Esse próximo passo chama-se de módulos pelo motivo de proporcionar 

uma aprendizagem de etapa por etapa obedecendo o nível de desempenho do estudante.  

 

Quadro 8: Módulos 

                                                               MÓDULOS 
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        Objetivos          Atividades           Materiais 

- Identificar quais 

dificuldades dos alunos; 

- Solucionar as dificuldades 

maiores. 

- Analisar as atividades recebidas. 

  

- Computador ou Celular com 

acesso à internet. 

Fonte: elaboração própria 

 

 Consideramos aqui o respaldo teórico dos autores Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), 

durante a elaboração dessa sequência didática. Ressaltamos que esse modelo de sequência não 

teve aplicação ainda, em vista disso suponhamos que as atividades analisadas fossem 

relacionadas com a identificação das formas de tratamento de palavras formais e informais da 

língua espanhola. 

 Logo depois dessas e outras dificuldades serem diagnosticadas por meio da visualização 

da atividade, podem ser solucionadas a partir de atividades de escrita. Por exemplo, o professor 

pede para os alunos assistam a um vídeo e identifiquem escrevendo numa folha quais formas 

de tratamento em língua espanhola foram encontradas na fala das pessoas. Após isso, numa 

próxima aula é hora de partir para um produto final. 

 

Quadro 9: Produção final  

PRODUÇÃO FINAL 

            Objetivos             Atividades                  Materiais 

- Estudar as formas de 

tratamento espanhol. 

 - Praticar o que aprendeu numa 

atividade de “preencha os 

espaços em branco” disponível 

no Educaplay. 

- Computador ou Celular com 

acesso à internet. 

 Fonte: elaboração própria 

  

 Nesse momento da produção final, o professor deve explicar através de uma 

apresentação de slides as formas de tratamento em língua espanhola, como por exemplo: o uso 

do usted, tú/vos etc. Para validar o desempenho do aluno após a explicação do conteúdo o 

docente pode elaborar uma atividade que “preencha os espaços em branco” através da 

ferramenta Educaplay. A tarefa pode seguir as seguintes indicações: o professor adiciona um 
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texto ou frases e deixa lacunas para que o aluno identifique e escreva de maneira coerente as 

formas de tratamento que se encaixam naquele espaço. 

 A seguir, é a conclusão do TCC, na qual discorremos a partir dos objetivos sobre os 

resultados alcançados durante esse estudo. 
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CONCLUSÃO 

 

 Com base no estudo realizado, podemos concluir que; as ferramentas digitais e as 

tecnologias de informação e comunicação (TDIC) de forma geral, são essenciais para o apoio 

das aulas de línguas, especialmente de língua espanhola, foco do nosso estudo, principalmente 

atualmente que estamos dependentes das tecnologias para estudar, trabalhar, nos comunicar etc, 

pelo motivo de estarmos enfrentando uma pandemia ocasionada pelo coronavírus, o covid-19. 

Neste sentido, de acordo com nosso objetivo geral desta pesquisa que foi analisar o Educaplay 

e o Quizziz como ferramentas digitais para o ensino de língua espanhola, conclui-se que essas 

ferramentas digitais, possuem atividades com elementos que servem de apoio para a escrita em 

língua espanhola, mas para isso é necessário que o docente adapte o conteúdo que está 

trabalhando a cada tipo de atividade.  

 Assim, o nosso primeiro tópico está vinculado com nosso primeiro objetivo específico, 

que é justamente identificar as utilidades das ferramentas digitais Quizizz e Educaplay para o 

ensino da escrita em língua espanhola. Desse modo, destacamos como se dá o acesso até 

mostramos sugestões de alguns recursos que as plataformas disponibilizam e como poderiam 

ser aplicadas nas aulas de língua espanhola, considerando estudos realizados também por outros 

autores que acreditam que essas plataformas possuem serventia para o ensino. Podemos 

concluir ainda que, são ferramentas digitais para serem utilizadas em qualquer idioma, porém, 

o nosso estudo está centrado apenas no ensino da escrita de língua espanhola.  

No segundo momento, abordamos sobre o ensino remoto emergencial (ERE) e as 

perspectivas para o ensino híbrido. Iniciamos com as necessidades de modificações do cenário 

educacional e a inclusão das tecnologias digitais que foram consideradas, para alguns 

profissionais, difíceis de manusear porque não tinham conhecimento prévio de como se 

trabalhar através delas. Ainda neste tópico, tratamos do ensino híbrido para um momento (pós) 

pandêmico, sem desconsiderar a importância da sala de aula física, mas, também, mostrando 

possibilidades de ensino que combine o espaço físico com o on-line. 

Abordamos na terceira parte, sobre as sequências didáticas, como metodologia eficaz 

para o ensino de línguas. Dessa forma, frisamos a importância de se trabalhar com sequências, 

conforme proposta de Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004) visto que, esses estudiosos, 

especialistas em gêneros textuais, de Genebra, consideram que através delas pode-se ser capaz 

de conseguir um ensino e aprendizagem qualificados justo porque é um modelo que segue uma 

linearidade de atividades facilitando o desenvolvimento dos estudantes na área das línguas.   
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Na seção da nossa análise, mostramos, de forma objetiva, os recursos das ferramentas 

digitais Quizizz e Educaplay e como alguns deles podem ser trabalhados no ensino da escrita 

em língua espanhola. Ainda nesta parte, com relação ao nosso segundo objetivo específico que 

era propor sequências didáticas para o ensino da escrita em espanhol através dessas ferramentas 

elaboramos duas sequências uma para cada ferramenta, deixando claro que são atividades para 

serem aplicadas ao quarto período da disciplina de Língua Espanhola, ou seja, alunos de nível 

intermediário. Trabalhamos com dois gêneros textuais, o e-mail e o curriculum vitae. A escolha 

desses gêneros se deu porque ambos são essenciais para a vida profissional e social dos alunos 

e que, por mais que sejam cotidianos, ainda existem dificuldades durante a escrita deles. 

Vale ressaltar, ainda, que as sequências didáticas não foram aplicadas previamente, mas 

consideramos que futuramente com a divulgação deste trabalho a professores, especialmente 

de espanhol, elas possam ser adaptadas de acordo com os contextos e trabalhadas em sala de 

aula. Por fim, concluímos que através da descrição das características presentes nas ferramentas 

Quizizz e Educaplay alcançamos os resultados previstos, e ainda frisamos a importância de 

incluir ainda mais as tecnologias digitais na sala de aula, pois, é um meio que permite diferentes 

formas de aprendizados, como também ressaltamos a necessidade de lutarmos por políticas 

públicas que viabilizem o acesso à internet para todos.  
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APÊNDICE 1 

 

Palavras cruzadas caracteriza-se por um jogo que contém uma grade de quadrados com 

espaços em branco para adicionar palavras que se sobrepõem horizontalmente e verticalmente. 

Durante o jogo pode ser dado pistas para cada palavra podendo ser através de texto, som ou 

imagem com a finalidade de facilitar o entendimento do aluno.  

Quebra-cabeças é uma atividade na qual o estudante vai encontrar as palavras 

escondidas, clicando e arrastando sobre as letras na grade. Quando elabora a pesquisa por 

palavras é indispensável que forneça a lista de título e palavra, é possível escolher a ordem de 

direções que as palavras vão aparecer.   

Jogo do alfabeto refere-se a uma atividade de adivinhar uma palavra correspondente às 

letras do alfabeto, a partir de uma pista.  As pistas oferecidas podem ser texto, imagem ou áudio. 

O professor pode configurar o número máximo de erros para exceder cada atividade e o tempo 

máximo para fazê-lo. 

Jogo da memória tem por objetivo combinar pares de itens. Esses itens podem ser texto, 

uma imagem ou áudio. O usuário identifica o par correspondente clicando nos dois itens que o 

formam, como exemplo para esta atividade são combinar antônimos ou sinônimos ou combinar 

uma pintura com o artista. 

O questionário consiste em uma atividade de um teste organizado em uma sequência de 

perguntas. As instruções para o teste são mostradas no topo da página junto com a pergunta. 

Cada pergunta pode incluir uma foto, bem como um elemento de vídeo ou áudio. 

O combinando colunas de correspondência caracteriza-se numa atividade de combinar 

uma coluna com o seu par em uma segunda coluna. Pode ser utilizado elementos como o texto, 

imagem ou áudio, para responder essa tarefa o estudante só basta identificar o par 

correspondente clicando sobre os dois itens que formam. 

Preencha os espaços em branco é um recurso que objetiva preencher as lacunas em 

branco com palavras que faltam de um determinado texto. O texto pode ser frases ou parágrafos 

incompletos.  

Jogo de correspondência consiste em uma atividade em que o aluno recebe uma lista 

de palavras que devem ser agrupadas em categorias. As categorias podem ser pares de palavras, 

como sinônimos, países e capitais, ou vocabulário e definições. 

Criar enigmas é uma atividade em que o aluno deve descobrir uma palavra de acordo 

com algumas pistas fornecidas pelo professor na elaboração do exercício. É considerado um 

jogo rápido para revisar conteúdos através de definições, sons e imagens. 
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VideoQuiz é uma atividade que permite inserir perguntas ao longo de um vídeo do 

Youtube. Para a elaboração é necessário pesquisar um vídeo através da URL ou na barra de 

pesquisa, a partir disso deve-se criar uma divisão escolhendo os horários de início e término 

relacionados à pergunta. A maneira como responder fica a critério do criador podendo ser de 

múltipla escolha com uma resposta correta, múltipla escolha com várias respostas corretas, 

resposta curta resposta escrita e resposta longa por escrito.                                                                                                                                 

Mapa interativo é uma atividade que permite aos usuários identificar partes de uma 

imagem carregada (mapa, foto, colagem etc.). O professor determina o método de como o aluno 

deve identificar a parte da imagem, como por exemplo clicando sobre ela ou se preferir pode 

escrever, o aluno seleciona um item e digita o nome que corresponde no espaço de resposta. 

Cartas decifráveis é um exercício no qual o estudante recebe uma pista para uma palavra 

e cartas para desembaralhara-las para encontrar a resposta. É possível exibir pistas por meio de 

texto, uma imagem, um arquivo de áudio ou a combinação dos três. 

Decifrar palavras consiste numa atividade que o aluno recebe uma pista para uma 

sentença ou frase e palavras para decifrar. Para isso o professor pode fazer upload ou gravar um 

arquivo de áudio como uma pista adicional. Também possibilita escolher a maneira na qual o 

aluno deve decifrar as palavras, clicando as palavras na ordem correta ou clicando e arrastando 

cada palavra ao seu devido lugar. 

Apresentação de slide é um recurso bem presente no cotidiano escolar, na sua 

elaboração pode ser utilizado texto, imagens, áudio e vídeos do YouTube, bem como 

combinações desses elementos.  

Ditado é uma atividade que permite o estudante desenvolver a escrita, por tanto, na 

criação desse exercício o texto ditado deve ser bem falado, é necessário que fale a pontuação 

("vírgula", "ponto", "ponto de interrogação", etc.) enquanto grava o ditado. 

Diálogo é uma interação que permite o aluno ouvir e ler com dois ou mais personagens. 

Na elaboração o professor tem a opção de escolher um personagem e silenciar o áudio para que 

o discente possa desempenhar essa função em vez de apenas ouvir o diálogo. 


