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Gamificacao na aprendizagem do Inglés:

Uma experiéncia no 1° Ciclo do Ensino Basico

RESUMO

O presente relatorio apresenta um projeto de intervencao desenvolvido no ambito do Mestrado de
Ensino do Inglés no 1° Ciclo do Ensino Basico e implementado numa escola basica do concelho de
Braga. O projeto foi desenvolvido numa turma do 4° ano de escolaridade, no ano letivo de 2021/2022.
0 seu tema ¢ a utilizacdo da gamificacdo na aprendizagem da lingua inglesa e tinha como objetivos:
conhecer percecoes e atitudes das criancas relativamente a lingua inglesa; promover a aprendizagem
através da gamificacao; promover a reflexao sobre a aprendizagem através da autorregulacao; avaliar o
impacto da gamificacao na aprendizagem.

O projeto dividiu-se em trés fases. A primeira fase centrou-se na analise inicial do contexto, para
conhecer a turma-alvo. Com isto, pretendeu-se fazer um levantamento relativo aos gostos, preferéncias
e interesses da turma, de modo a, no decorrer do projeto, criar um ambiente de aprendizagem
adequado a diversidade dos alunos. A segunda fase consistiu no desenvolvimento de atividades com
recurso as tecnologias e a gamificacao. A terceira e Ultima fase correspondeu a uma avaliacao final e
geral do impacto do projeto. A avaliacdo do projeto de intervencdo, baseada em dados recolhidos
através da observacao e questionarios de autoavaliagdo, mostrou que o recurso as tecnologias e a
gamificacdo foi bem acolhido pelas criancas e teve um impacto positivo na sua motivacao e

envolvimento na aprendizagem.

Palavras-chave: aprendizagem; gamificacao; Inglés no 1°CEB; motivacao; tecnologias.



Gamification in English Language Learning:

An experience in Primary Education

ABSTRACT

This practicum report presents a project carried out as part of the Master’s in Teaching English in
Primary Education, which was implemented in a school located in Braga. The project was developed in
a 4 grade class, in 2021/2022. Its theme is the use of gamification in language learning and it
covered the following objectives: understanding children’s perceptions and attitudes towards the English
language; promoting learning through gamification; promoting reflection on learning through self-
regulation; assessing the impact of gamification on learning.

The project was divided into three phases. The first phase entailed an initial analysis of the intervention
context in order to get to know the class. It involved a survey about their interests, personal tastes, and
preferences, in order to create an inclusive learning environment. The second phase consisted in
developing activities resorting to technology and gamification. The third and last phase consisted in a
broad and final evaluation of the impact of the project. This evaluation, based on data gathered through
observation and self-regulation questionnaires, indicated that the children enjoyed the use of technology
and gamification, and that these resources had a positive impact on their motivation and engagement

in learning.

Keywords: English in primary education; gamification; learning; motivation; technology.
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INTRODUCAO

O presente relatério de estagio foi produzido no ambito do estagio do Mestrado de Ensino de Inglés
no 1° Ciclo do Ensino Basico da Universidade do Minho, visando documentar o desenvolvimento do
projeto de intervencdo denominado “Gamificacdo na aprendizagem do inglés: Uma experiéncia no 1°
Ciclo do Ensino Basico”, implementado numa escola basica do concelho de Braga, numa turma do 4°
ano de escolaridade.

O projeto centrou-se no uso da gamificacdo, através no uso de elementos e estratégias tipicas de
jogos, assim como no uso de recursos tecnologicos, com o intuito de perceber em que medida podem
constituir um incentivo e auxilio a aprendizagem da lingua inglesa no 1° Ciclo do Ensino Basico (1°
CEB). O relatorio foca-se na descricdo, analise e problematizacdo da pratica de ensino desenvolvida.

Existe uma necessidade de criar condicdes favoraveis para que os alunos, neste caso, criancas,
crescam e desenvolvam um gosto pelo processo de ensino-aprendizagem da lingua inglesa e que se
sintam realmente comprometidos com a sua aprendizagem. A falta desse comprometimento torna-se o
cerne da sua falta de motivacdo dentro e fora do contexto de sala de aula. Se os alunos nao se
sentirem comprometidos com a sua propria educacao, nao ha espaco para a sua motivacao e
evolucao.

Assim como o mundo atual sofreu e sofre mudancas, a forma como se transmite e adquire
conhecimento também tem vindo a experienciar uma mudanca constante. Nos tempos em que
vivemos, & imperativo focarmo-nos numa pedagogia para a autonomia, centrada nos alunos, dando
prioridade aos seus interesses e processos de aprendizagem (Jiménez Raya, Lamb & Vieira, 2007). Os
alunos de hoje processam a informacdo que recebem de uma forma completamente diferente e,
infelizmente, o nosso sistema educacional nem sempre responde as suas necessidades e interesses,
nem cria condicoes favoraveis e motivadoras de aprendizagem (Figueroa, 2015). E aqui que surge a
importancia de criar um contexto de sala de aula mais dinamico e fomentar uma aprendizagem mais

prazerosa e consciente, sendo o professor um facilitador da aprendizagem:

Saber que ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria produgéo ou a
sua construcao. Quando entro em uma sala de aula devo estar sendo um ser aberto a indagacdes, a curiosidade,
as perguntas dos alunos, a suas inibicdes; um ser critico e inquiridor, inquieto em face da tarefa que tenho - a de

ensinar e nao a de transferir conhecimento. (Freire, 1996, s/p)

Segundo Lee e Hammer (2011), a gamificacdo como forma de lecionacdo tem um grande

potencial para motivar os alunos e tornar o contexto de sala de aula muito mais atrativo, na medida em



que ajuda a escola a combater problemas como a falta de motivacdo e envolvimento sentidos pelos
alunos. Por estes motivos, decidi explorar esta estratégia com o apoio de recursos tecnologicos,
desenvolvendo um projeto de investigacao-acdo com os seguinte objetivos: conhecer percecdes e
atitudes das criancas relativamente a lingua inglesa; promover a aprendizagem através da gamificacao;
promover a reflexdo sobre a aprendizagem através da autorregulacdo; avaliar o impacto da gamificacdo
na aprendizagem.

Na génese do projeto, a analise do contexto de intervencdo foi fundamental. Através da analise
documental, da observacdo direta de aulas da orientadora cooperante, de didlogos informais e de um
questionario as criancas, obtive informacdes extremamente valiosas para desenhar o plano de
intervencao. Ao longo do projeto, a experimentacado da gamificacao foi acompanhada de momentos de
autorregulacdo da aprendizagem que forneceram evidéncias acerca do impacto do projeto da
perspetiva das criancas.

Relativamente a estrutura do relatorio, este € composto por trés capitulos. No primeiro capitulo,
relativo a fundamentacao tedrica, procuro explorar temas que alicercam 0 meu projeto, como o
conceito de gamificacado, o papel da gamificacdo na aprendizagem, a importancia das tecnologias no
ensino da lingua inglesa no 1° CEB e como a gamificacdo e a tecnologia podem articular-se entre si.
Nesta linha de pensamento, fundamento também o potencial do Plickers na autoavaliacdo, como
instrumento para autorregulacao da aprendizagem. No segundo capitulo, apresento o enquadramento
contextual do projeto, assim como o plano geral de intervencdo, que compreende os objetivos, as
estratégias pedagogico-investigativas e o tipo de informacéao recolhida para avaliar o projeto. No terceiro
e ultimo capitulo, relato e avalio o desenvolvimento do projeto de intervencao, através da descricao das
sequéncias didaticas e da andlise da informacao recolhida. Para rematar, apresento as limitacoes

sentidas ao longo do projeto e as consideracdes finais referentes ao mesmo.



CAPITULO | - FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, irei balizar teoricamente o meu projeto com base nas visdes de alguns autores
gue abordam nao s6 a gamificacdo, bem como a necessidade de se empreenderem novas formas de
pedagogia e novas técnicas de ensino. Irei abordar os seguintes tdpicos: o conceito de gamificacao, a
importancia das tecnologias no ensino da lingua inglesa no 1° CEB e o potencial do Plickers na

autoavaliacao e autorregulacdo da aprendizagem.

1. A gamificacao e o uso de tecnologias

1.1 O conceito de gamificacao

Podemos afirmar que o termo “gamificacdo” comeca a ser utilizado por volta do fim do ano de
2010. Kapp (2012) afirma que o conceito de gamificacdo assenta, de forma simplificada, no uso de
mecanicas de jogo, como pontos e recompensas, que ajudam a tornar a aprendizagem mais prazerosa
e dindmica. Apesar de o termo nos remeter imediatamente para a palavra “jogo”, temos de pensar
nele como um conceito muito mais abrangente. A gamificacdo ¢ o envolvimento, a imersdo e o
sentimento de conquista e sucesso. Aliada a aprendizagem, consegue transformar essa experiéncia em
algo significativo. Deste modo, ndo podemos pensar no conceito de gamificacdo apenas como o uso de
mecanicas e componentes de jogo, mas sim como uma abordagem capaz de envolver e desenvolver
capacidades de resolucéao de problemas.

A gamificacdo, assim como a educacdo, € uma pratica em constante evolucdo, acompanhando
novas abordagens, tecnologias e o meio envolvente (Kapp, 2012). No conceito de gamificacao,
Werbach e Hunter (2012) consideram importante referir que as atividades gamificadas sdo compostas
por trés camadas diferentes, apresentadas em forma de piramide: as dinamicas, as mecanicas e 0s
componentes (Figura 1). No topo da piramide encontram-se as dinamicas. Estas englobam os
comportamentos e interacdes, ou seja, 0s aspetos gerais do jogo (as emocdes, o relacionamento, a
evolucdo e a narrativa). As dindmicas estdo dependentes tanto das mecanicas como dos componentes.
Em seguida, na parte central da piramide, encontram-se as mecanicas. Estas, por sua vez, podem ser
definidas como o elemento mais basico ou abstrato, que podem ou nao envolver o utilizador/aluno.
Como possiveis exemplos de mecanicas de jogo, encontram-se os desafios, a colaboracdo e a
competicdo. Em ultimo lugar, na base da piramide, encontram-se 0s componentes (pontos, equipas,

desafios e missdes). Estes sdo, talvez, os mais especificos e fulcrais. Caso a utilizacdo destes



componentes ndo for bem administrada e previamente bem planeada, a experiéncia do
utilizador/aluno fica comprometida, podendo desencadear uma sensacdo de desmotivacdo e
desinteresse. O descuido em relacdo a base desta piramide pode sabotar toda a experiéncia de

gamificacdo que se pretende empreender no contexto de sala de aula.

=~ = Emocao
Dinamicas

Narrativa
Relacionamento

Evolucéo

Mecﬁnicas Competicao, Desafios,

Feedback, Recompensas,

Colaboragao

Pontos, Insignias, Conquistas,

Componentes Leaderboards, Equipas, Avatars,

Missdes

Figura 1 - Piramide dos elementos das atividades gamificadas (adaptado
de Werbach & Hunter. 2012)

1.2 0 papel da gamificacao na aprendizagem

Com a passagem do tempo, as estruturas e métodos que tomavamos por garantidos caem muitas
vezes por terra ou acabam por ser incluidos em novas e interessantes maneiras de pensar e conduzir a
vida. O mesmo pode ser dito em relacdo ao ensino, neste caso o ensino do Inglés no 1° CEB que,
conforme o tempo avanca, também vai incorporando novas estratégias e elementos que outrora seriam
impensaveis como forma de consolidacao de aprendizagens em contexto de sala de aula.

A experimentacdo e adocao de novas técnicas de ensino baseadas no fomento do trabalho
cooperativo, do pensamento critico e de uma personalidade aberta a novos saberes, como é o caso da
gamificacdo, abrem caminho a novas formas de aprender. Neste caso especifico, aplicar a gamificacao
ao ensino de uma lingua estrangeira, o inglés, através da adaptacdo de mecanicas e estratégias de
jogos, como sistemas de pontos, missdes e recompensas, fomentara e enriquecera a experiéncia do

aluno, reajustando o seu comportamento e interesse face aquilo que esta a ser lecionado (Foncubierta



& Rodriguez, 2015). E necessario realcar e compreender que tudo isto impacta o aluno
emocionalmente e afeta tanto a sua produtividade como a sua predisposicdo para aprender e realizar
atividades. Dar importancia e palco a este tipo de pedagogia permite compreender melhor o
envolvimento emocional dos alunos nas tarefas realizadas em sala de aula. E a partir da emocao que o
aluno ¢é estimulado e motivado para uma realizacdo mais afincada e aplicada das tarefas, o que
melhora a sua atencao, o nivel de compreensao e a predisposicao para absorver os contetidos, assim
como a sua participacao ativa na aprendizagem (Mora, 2013).

A gamificacdo pode e deve de ser vista como uma estratégia pedagogica essencial no que toca a
motivacdo e imersdo dos alunos nas atividades de sala de aula. E algo fascinante que ja tem provas
dadas e varios estudos referem as suas vantagens (Deterding et al., 2011; Foncubierta & Rodriguez,
2015; Kapp, 2012; Mora, 2013; Susete & Cruz, 2018; Tereso, 2018). E uma pratica que iluminara as
salas de aula do presente e, principalmente, do futuro. Quanto a premissa do prazer que pode advir da
utilizacdo da gamificacdo, ela possui varias valéncias: através da utilizacdo de mecanicas de jogos
aliadas a atividades de aprendizagem, os alunos sentir-se-d0 embrenhados numa experiéncia com
significado, num espaco psicologico onde se sentem seguros para explorar o seu intelecto e o seu

pensamento, com uma diminuicdo do sentimento de falha e de incorrer em erros:

Games give experiences meaning, they provide a set of boundaries within a “safe” environment to explore, think
and “try things out”. Games provide motivation to succeed and reduce the sting of failure. You can always hit the
reset button or strive to be in the championship game again next year - only this time you will win. (Kapp, 2012,

p. 21)

Afirmar a gamificacdo como uma estratégia pedagogica & imperativo para a melhoria das
condicdes de aprendizagem das geracoes atuais e vindouras. Na sua implementacao, sera importante
enquadrada numa pedagogia para a autonomia, centrada no aluno e nos processos de aprendizagem,
assumindo o professor o papel de facilitador desses processos (Freire, 1996; Jiménez Raya, Lamb &
Vieira, 2007).

No ambito do projeto de estagio, a gamificacdo foi explorada em atividades ligadas a aprendizagem
da lingua e a reflexdo sobre a aprendizagem. No cerne das atividades realizadas, estiveram presentes e
foram incorporadas algumas das partes integrantes das camadas da piramide (Figura 1). Elementos
como a emocao, o relacionamento, a evolucao, a competicdo e a colaboracao estiveram quase sempre

presentes e incorporadas nas atividades que realizei.



1.3 A importancia das tecnologias no ensino da lingua inglesa no 1° CEB

Hoje, mais do que nunca, as tecnologias sdo importantes e fazem parte da vida dos nossos
alunos. Deste modo, faz todo o sentido que sejam integradas nos seus processos de aprendizagem.
Em geracdes cujo berco é a tecnologia e nao tanto o caderno e o livro, & necessario encontrar um
ponto de equilibrio entre as duas realidades, entre o passado e o futuro. Prensky (2001) refere-se aos
alunos do presente como “ Digital Natives”, afirmando que estes séo fluentes na linguagem digital que
0s rodeia, nos computadores, videojogos e na internet em geral. Assim, é de extrema importancia
fazer uso das tecnologias no contexto de sala de aula, tendo em conta que os alunos do presente
nascem e vivem a sua vida rodeada pelas mesmas.

Apesar de as tecnologias de informacao e comunicacao terem sido introduzidas ha muito tempo no
ensino em Portugal, o seu uso, assim como a formacéo de professores no que diz respeito ao mesmo,
mantém-se muito aquém das expectativas. Existe ainda alguma hesitacao por parte dos docentes em
procurar introduzi-las nas suas aulas e nos processos de aprendizagem dos seus alunos. Deste modo,
€ necessario que surja uma vontade por parte do docente para se questionar sobre de que modo as
tecnologias podem servir o seu trabalho e procurar encontrar ferramentas viaveis para o processo de
aprendizagem dos alunos. Quanto a isto, podemos afirmar, que ha uma aproximacdo por parte do
docente a realidade do aluno (Ponte, 2000), algo que pode ser extremamente valioso dentro do
contexto de sala de aula.

Neste ambito, no documento intitulado de “Perfil dos Alunos a Saida Obrigatoria”, o Ministério da
Educacdo (2017) refere a importancia de dotar os nossos alunos de ferramentas, estratégias e
habilidades imprescindiveis tanto na aprendizagem da lingua como no desenvolvimento de
competéncias, incluindo o uso de ferramentas digitais, de forma a prepara-los para “o imprevisto, o
novo, a complexidade e, sobretudo, desenvolver em cada individuo a vontade, a capacidade e o
conhecimento que lhes permitira aprender ao longo da vida” (p.8).

No que diz respeito ao uso das tecnologias no ensino do Inglés no 1° CEB, oferecem aos alunos a
possibilidade de realizar um grande numero de atividades, mesmo com um conhecimento limitado da
lingua inglesa. De igual modo importante, permitem ao docente chegar a todos os seus alunos de
forma significativa, seja através de uma apresentacédo, de um video ou imagens (Kastuhandami, 2014).
Quanto a motivacao, imprescindivel na sala de aula, Arifah (2014) afirma que o uso da internet e
recursos multimédia proporciona uma maior motivacao e atencao nos alunos. Apela, ainda, ao uso das

tecnologias para desenvolver competéncias de pensamento e pesquisa, concluindo que “the true



combination of multimedia and teaching methodology is very important to attract learners’ attention
towards English language learning” (p. 118).

O docente deve olhar para as tecnologias como uma forma de potenciar a educacédo dos seus
alunos e ndo como um inimigo, ou como algo que os pode substituir, pois permitem enriquecer e o
contexto educacional de forma significativa. As tecnologias aliadas ao ensino do Inglés no 1° CEB criam
oportunidades para que os alunos se tornem mais criativos, colaborativos e, acima de tudo, mais
autonomos no contexto de sala de aula e na resolucéo de problemas. E possivel afirmar que o uso das
tecnologias pode, deste modo, ser uma mais-valia nesse contexto, de modo a proporcionar aos alunos

uma experiéncia de aprendizagem significativa, personalizada e aproximada da sua realidade.

1.4 0 uso das tecnologias interligado com a gamificacao

Embora a gamificacdo possa nao estar ndo associada as tecnologias, essa associacdo oferece ao
docente uma maior possibilidade de tornar o processo de aprendizagem dos alunos mais dinamico,
interativo e proximo da sua realidade. Neste seguimento, tem de haver uma preocupacao em encontrar
ferramentas tecnologicas que facam sentido, que desenvolvam competéncias e que complementem o
processo de aprendizagem ao invés de o complicar. Como refere Alves (2015), “Para mobilizarmos
pessoas para a execucao de tarefas, solucdo de problemas e mudanca de comportamento é
necessario que os desafios criados tenham seu grau de dificuldade ajustado de tal forma que nao
provoquem o efeito contrario” (p. 55).

Para que as atividades gamificadas dentro da sala de aula tenham sucesso, o docente necessita de
as contextualizar, de as adaptar a realidade, definir que recursos e materiais serdo necessarios e
também definir que tema e competéncias serao trabalhadas. O uso de atividades gamificadas
interligadas com as tecnologias oferece a possibilidade aos alunos de imergirem no processo de ensino
e aprendizagem de forma significativa e motivadora. A motivacao ¢ um fator que tem um grande papel
dentro do contexto de sala de aula, seja na resolucao de problemas, na criatividade ou nas proprias
aprendizagens dos alunos. Aprender através de atividades gamificadas por meios tecnoldgicos é uma
forma de potenciar esse mesmo fator nos alunos.

No ambito do projeto, a tecnologia foi utilizada como apoio a apresentacao de conteudos e a
gamificacdo das atividades, mas também como recurso associado a autoavaliacdo através da

ferramenta Plickers, que se apresenta em seguida.



2. 0 potencial do Plickers na autoavaliacao da aprendizagem

2.1 Conceito de autoavaliacao

A autoavaliacdo tem um grande potencial no desenvolvimento das capacidades de autorregulacéo
da aprendizagem e foi uma das dimensdes do projeto, implicando o recurso a tecnologia. Oferecer aos
alunos mecanismos através dos quais eles possam avaliar o seu desempenho e fornecer-lhes feedback
em tempo real permite-lhes obter mais consciéncia de si e em que nivel de competéncia se encontram.
Por outro lado, também garante uma tomada de consciéncia relativa ao processo de aprendizagem
utilizado, melhorando a sua capacidade de aprendizagem (Butler & Lee, 2010).

A autoavaliacdo é o ato de nos avaliarmos a nos proéprios, logo, € um ato introspetivo.
Proporcionando ao aluno mecanismos de introspecdo, que lhe permitem tomar consciéncia do
processo de aprendizagem que ocorreu, das operacdes que executou, dos mecanismos utilizou, das
dificuldades teve e que barreiras conseguiu ultrapassar, “[A] auto-regulacao diz respeito a competéncia
do sujeito para realizar ajustamentos no processo de aprendizagem em resposta as suas percecoes de

feedback e de progressao na aprendizagem” (Rosario et al., 2007, p.283).

2.2 Ferramenta Plickers

A ferramenta Plickers (ver Figura 2), utilizada no ambito do projeto, surge como um software de
avaliacao formativa/sumativa através de questionarios de escolha multipla. Esta aplicacao torna o ato
de avaliar em algo mais interativo e mais proximo da realidade dos alunos, possibilitando também um
processo de aprendizagem ativo.

O Plickers ¢ uma ferramenta que utiliza as tecnologias mdveis combinadas com cartbes com
simbolos como cédigos QR. Necessita apenas de um telemovel ou tablet, os codigos QR e um projetor.
Cada aluno recebe um cartdo denominado de “plicker’ que pode orientar conforme a sua resposta de
um conjunto de opcdes, permitindo ao docente uma recolha imediata de dados, facilitando também a

analise dos mesmos através de scoresheets divididas por datas, questdes e alunos.

plickers

Figura 2: Logo da ferramenta Plickers

https://www.plickers.com

8


http://www.plickers.com/

0O uso deste tipo de ferramentas possibilita realizar a autoavaliacdo de uma forma diferente e
dindmica, que permite ndo so6 a recolha de informacao no que diz respeito ao processo de
aprendizagem dos seus alunos, como também permite aos alunos uma maior assimilacao dos
conteudos. Também ¢ importante destacar que esta ferramenta permite ao docente e aos alunos

visualizar o feedback da atividade, permitindo identificar erros ou barreiras na sua aprendizagem.

2.3 Plickers como instrumento para a autorregulacao da aprendizagem

Esta ferramenta & normalmente utilizada como um meio para acompanhar o desempenho dos
alunos e ndo como um meio para obter dados sobre como 0os mesmo se sentem em relacao as
atividades e ao processo de ensino-aprendizagem, mas também apresenta esta possibilidade. Deste
modo, utilizar esta ferramenta como um instrumento para a autorregulacdo da aprendizagem pode ter
um impacto positivo no contexto de sala de aula, permitindo aos alunos identificar as suas dificuldades,
0 que os ajuda a compreender como poderao progredir na aprendizagem da lingua inglesa, mas
também permitindo ao docente a monitorizacdo das perspetivas dos alunos em relacao as atividades e
ao seu desempenho nas mesmas.

A utilizacao de tecnologias no processo de autoavaliacdo torna este processo mais proximo da
realidade dos alunos, mais motivador, mais dinamico, possibilitando ao aluno tornar-se mais capaz de
refletir sobre a sua aprendizagem, o que é fundamental no desenvolvimento da sua autonomia.

No ambito do projeto de estagio, o Plickers foi utilizado para dinamizar algumas das atividades
realizadas e para impulsionar todo o processo de autorregulacdo da aprendizagem dos alunos de forma

mais auténoma.



CAPITULO Il - ENQUADRAMENTO CONTEXTUAL E PLANO DE INTERVENCAO

Neste capitulo, irei apresentar alguma informacao sobre o contexto onde foi realizado o estagio,
recolhida no 1° semestre de estagio com base num guido orientador fornecido no ambito do mestrado
e que consta do Dossié do Estagio dos Mestrados em Ensino do Instituto de Educacao.

Foi através de conversas informais com a professora orientadora cooperante e com a professora
titular que foi possivel fazer a recolha de informacao inicial. Posteriormente, assisti a aulas lecionadas
pela professora orientadora cooperante, principalmente na turma de 3° ano selecionada no 1°
semestre de estagio (marco a julho de 2021) para o desenvolvimento do meu projeto de intervencéo
no 2° semestre, quando a turma iniciava o0 4° ano de escolaridade (setembro de 2021 a fevereiro de
2022). Foram de igual modo importantes a consulta e analise de documentos como o Plano de Turma
e 0 Projeto Educativo referentes ao agrupamento.

Posteriormente a apresentacédo dos dados relativos a analise do contexto, apresentarei o plano

geral de intervencao.

1. Analise do contexto

1.1 0 agrupamento e a escola

Este projeto de intervencao foi desenvolvido numa Escola Basica com Jardim de Infancia
pertencente a um agrupamento de escolas do concelho de Braga, a qual recebe criancas do pré-
escolar e do 1° CEB. O edificio da escola possui caracteristicas que, em parte, o poderiam enquadrar
na tipologia de um edificio P3. Mais recentemente, foi transformado num centro escolar, retendo ainda
alguns elementos arquitetonicos e estéticos de um edificio de tipo P3.

0 agrupamento situa-se num territorio densamente povoado, concentrado numa area urbana onde
a densidade populacional é elevada. O centro escolar localiza-se numa zona com uma densidade
populacional mais reduzida, ligeiramente afastado do centro urbano onde fica a sede do agrupamento.
Quanto as condicdes que oferece, algumas das salas de aula estdo muito bem equipadas e funcionam
sem constrangimentos. No entanto, existem outras salas de aula, como a que eu utilizei, que
apresentam constrangimentos ao nivel do acesso a internet e da lentiddo e desatualizacdo dos
dispositivos existentes, que poderiam ter sido utilizados no decorrer do estagio mas nao foram devido a

esses mesmos problemas.
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No que concerne ao nivel de habilitacdo académica dos pais dos alunos que frequentam esta
escola, ligeiramente acima de 25% possuem uma licenciatura, contrastando com uma percentagem de
50% dos pais que concluiram o ensino secundario. Relativamente ao emprego, uma grande
percentagem dos pais e maes trabalham por conta de outrem.

O Projeto Educativo do agrupamento tem como principios e valores orientadores a liberdade e a
responsabilidade, o humanismo e a equidade, a qualidade e a transparéncia, o conhecimento e a
inquietacdo, a fraternidade e a sustentabilidade e, por fim, a participacdo e a motivacado. Todos estes
valores e principios se encontravam espelhados na escola onde estagiei, onde pude observar a
prontidao para a cooperacao, quer por parte dos docentes, quer por parte dos alunos e funcionarios, a
liberdade de pensamento, a ambicdo de querer sempre saber mais e a fraternidade que nos uniu a
todos em torno de um objetivo comum, sendo esse objetivo a dinamizacao e o progresso dentro de
uma sala de aula.

No que diz respeito a oferta de projetos e clubes, este agrupamento possuia uma miriade de
opcdes. Devo focar a oficina de robdtica, na qual pude participar e que me ofereceu ferramentas Uteis
no meu projeto de intervencao, o qual tinha como alicerces o uso das tecnologias para a aprendizagem
da lingua inglesa e a dinamizacdo do ambiente de sala de aula. Esta oficina desenvolveu um projeto no
qual eu estive envolvida ao longo do estagio e que assentava no uso de um rob6 denominado
“Matatalab”. Este robd ajuda na aquisicdo de competéncias de comunicacdo, assim como na
aprendizagem de uma lingua estrangeira. Realco que este projeto foi selecionado para representar

Portugal no evento internacional “Science on Stage”.

1.2 A turma

A turma onde o projeto de intervencao pedagodgica foi aplicado era constituida por sete rapazes e
dez raparigas. As suas idades variavam entre os 8 e os 9 anos de idade, sendo uma turma de extensao
reduzida, visto que possuia uma aluna classificada como N.E.E (Necessidades Educativas Especiais). E
também de referir que, apesar de ser uma turma pertencente ao 3° ano de escolaridade, integrava
duas alunas de 4° ano que ficaram retidas, devido a falta de competéncias e assimilacdo de conceitos
necessarios para fazer a transicao para o ano seguinte. Incluiam-se também nesta turma 2 alunos de
nacionalidade brasileira. Na transicao do ano letivo 2020/2021 para o ano letivo 2021/2022, a

constituicao da turma sofreu pequenas alteracoes: a chegada de trés alunos e a saida de dois alunos.
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Devido a situacao pandémica que se comecou a viver a meio do ano letivo 2019/2020 e continuou
durante o ano letivo 2020/2021, esta turma apresentava uma falta de autonomia e ritmo de trabalho
muito acentuada. Durante a implementacdo do projeto, foi dada mais atencdo e despendeu-se mais
tempo com alguns alunos que foram mais afetados pela quebra de ritmo referida. Adaptaram-se todas
as atividades as necessidades e capacidades da turma, tentando também imprimir um pouco mais de
ritmo e autonomia aos alunos, de modo a que sentissem que ndo estavam a estagnar, mas sim a
progredir, mesmo que a uma velocidade mais lenta.

No que toca ao retrato geral da turma, foi passado um questionario inicial para sondar os alunos e
compreender melhor o ambiente no qual o projeto iria ser aplicado. Segundo os resultados do
questionario, apresentados no capitulo Ill, metade dos alunos desta turma comecaram a aprender
inglés no 3° ano de escolaridade e os restantes comecaram a aprender esta lingua no 1° ou 2° anos de
escolaridade. E possivel afirmar que a turma gostava de aprender inglés, afirmando que é algo
divertido e Gtil, embora a maioria indicasse alguma dificuldade em relacdo a aprendizagem da lingua.
Os alunos mostraram recetividade a realizacdo de jogos e quase toda a turma possuia e usava
dispositivos tecnologicos como o computador e o tablet, aplicando-se 0 mesmo a internet. Através da
informacao recolhida, foi possivel antecipar que esta turma receberia bem o projeto de intervencéo
pedagdgica, estando predisposta a utilizar tecnologias que estdo diretamente aliadas a gamificacao.
Com este grupo de alunos, ndo tive de quebrar a barreira tecnologica, conseguindo implementar as

técnicas e estratégias previstas no projeto.

2. Plano geral de intervencao

Nesta seccdo, apresenta-se o plano de intervencao — objetivos, estratégias e instrumentos de
recolha de informacdo. O projeto alicerca-se na metodologia de investigacdo-acdo, composta por
planificacdes, intervencao pratica, observacdo e reflexdo. Essa metodologia apoiou a reflexdo e o
melhoramento da pratica. O facto de ter de perceber, auscultar e compreender o contexto que me
rodeava, de modo a que a minha acdo pedagogica fosse a mais adequada para o tipo de alunos que
encontrei, contribuiu de uma forma significativa para a implementacao saudavel deste projeto.

Esta metodologia de trabalho foi uma maisvalia no meu percurso de desenvolvimento como
docente em inicio de carreira. Despertou em mim a necessidade de ter sempre consciéncia do meio
onde me inseria € a necessidade de compreender tudo aquilo que me rodeava, para que pudesse

guestionar-me e, assim, elaborar o melhor plano para chegar aos alunos, tendo em conta as suas
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realidades e preferéncias. Nunan (2018) aborda a importancia da investigacdo dos professores na
educacao em linguas estrangeiras, sublinhando a aprendizagem como o objetivo primario e
fundamental. Salienta também, a investigacdo-acdo como uma metodologia que converge para a
melhoria da pratica do professor, através da coleta de dados, reflexdo sobre 0os mesmos e sobre a sua
pratica dentro da sala de aula. Na verdade, esse mesmo texto foi o ponto de partida para a adocéo
desta metodologia e incorporacdao da mesma no meu trabalho.

Como ja referi acima, o processo de investigacdo-acdo abriu-me horizontes no que concerne a
tomada de consciéncia daquilo que me envolvia no contexto escolar onde me inseri, permitindo-me
indagar-me e refletir sobre tudo o que ia absorvendo e implementando, fazendo com que a experiéncia

dos alunos fosse sempre a melhor a cada aula que lecionava.

2.1 Objetivos e estratégias

O projeto de intervencdo foi desenhado no 1° semestre de estagio, com base na analise do
contexto e leituras orientadas para o tema selecionado. O seu objeto de estudo foi o uso da
gamificacdo com recurso as tecnologias, de forma a aumentar a motivacao dos alunos e apoiar a
aprendizagem da lingua inglesa.

No desenvolvimento do projeto, procurei desenhar atividades ligadas a gamificacdo que visaram
promover o trabalho cooperativo, fomentar o pensamento critico e incentivar os alunos a serem mais
autdbnomos na aprendizagem da lingua inglesa. Estas atividades impactaram os alunos na
aprendizagem de inglés, fornecendo-lhes também ferramentas passiveis de uso noutras disciplinas e
na sua vida pessoal. Ao longo do processo e na fase final de cada sequéncia didatica, foi administrado
um questionario de autorregulacéo para compreender o impacto das atividades nos alunos, os pontos
positivos e negativos, e os constrangimentos sentidos, o que contribuiu para ir melhorando a minha
atuacao.

O quadro 1 sintetiza o projeto: objetivos, estratégias pedagogico-investigativas e o tipo de
informacao a recolher e analisar. A fase inicial serviu o proposito de conhecer as preferéncias e
dificuldades dos alunos referentes a lingua inglesa e ao uso das tecnologias. Nesta fase foram
utilizadas as seguintes estratégias pedagogico-investigativas: implementacdo de um questionario inicial,
didlogos com as criancas e a professora orientadora cooperante, observacdo de aulas e registos

reflexivos.
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Objetivos Estratégias Informacao a recolher e

Pedagoégicas-investigativas analisar
1. Conhecer percecoes e atitudes * Observacao de aulas e registos reflexivos — Dados de caracterizacdo das
das criancas relativas a no portefolio. (Objetivo 1,4) criangas.

aprendizagem da lingua inglesa.

%  Questionario inicial (“Getting to know
2. Promover a aprendizagem you..."”). (Objetivo 1)
através da gamificagéo.

— Reacbes das criancas ao uso da
gamificacdo no contexto de sala de

% Dialogo com os alunos. (Objetivos 1 e 4) aula.
3. Promover a reflexdo sobre a

aprendizagem através da *  Atividades didaticas através do uso de — PercecGes da professora e das

autorregulacdo. recursos tecnologicos (Objetivo 2) criancas sobre o processo de

ensino/aprendizagem de Inglés e o

4. Avaliar o impacto da % Analise de trabalhos produzidos pelos d o
gamificacdo na aprendizagem. alunos. (Objetivo 4) uso da tecnologia.
#* Atividades de autorregulacao da — Percecoes das criancas sobre as
aprendizagem. (Objetivos 3,4) suas aprendizagens e as atividades

realizadas.
% Dialogo final com os alunos. (Objetivo 4)

Quadro 1: Objetivos, estratégias pedagogico-Investigativas e tipo de informacéo a recolher e analisar

A segunda fase iniciou-se no 2° semestre de estagio e correspondeu ao periodo de implementacao
de atividades gamificadas com recurso as tecnologias, de modo a fomentar a motivacao dos alunos na
aprendizagem da lingua inglesa. O recurso a questionarios tanto no final das sequéncias como no final
de cada aula foram algo crucial no meu projeto. Desta forma, foi possivel promover competéncias de
autorregulacdo da aprendizagem, através da ferramenta Plickers. Esta fase foi caracterizada por
processos reflexivos que me permitiram melhorar as minhas praticas e posturas em contexto de sala
de aula.

A fase final serviu para uma apreciacao global do impacto do projeto nos alunos desta turma, com

base nos dados recolhidos e de conversas informais com os alunos.

2.2 Sintese descritiva das principais atividades realizadas

No quadro 2, apresento uma sintese descritiva das principais atividades realizadas no ambito do
projeto. Este integrou 4 sequéncias didaticas, num total de nove aulas, ao longo das quais foram
desenvolvidas atividades propicias a criacao de uma dinamica interativa e aprazivel de aprendizagem
da lingua inglesa. Essas atividades tinham como objetivo promover a capacidade de aprendizagem da
lingua, trabalhando a producao oral, a compreensao oral, a compreensao escrita e a producao escrita,

assim como a autorregulacao da aprendizagem.
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Datas

22 de marco a 08 de julho de
2021.
12 de outubro a 7 de novembro
de 2021.
6 a 17 de dezembro de 2021.

8 de junho de 2021

21 de junho de 2021.




Quadro 2: Sintese descritiva das principais atividades realizadas

Como ja foi referido no capitulo |, o termo “gamificacao” é mais abrangente do que o simples uso
de jogos em contexto de sala de aula. E 0 uso de mecanicas, componentes e dinamicas com o
proposito de envolver e comprometer os alunos com as suas aprendizagens. Podemo-nos referir a
gamificacdo como um catalisador para motivar e proporcionar desafios que levem os alunos a
desenvolver a sua criatividade e competéncias que dizem respeito a aprendizagem da lingua inglesa no
1° CEB. Juntar a gamificacdo com as tecnologias tornou-se importante para ampliar possibilidades de
exploracao desta abordagem e também para a motivacao dos alunos e o desenvolvimento de
competéncias digitais.

Ap6s a analise de contexto, foi-me possivel recolher informacao que se tornou imprescindivel para
perceber de que forma poderia adequar a gamificacao a esta turma, de modo a aplicala de uma forma
benéfica para os alunos. Como ja referi, a situacdo gerada pela COVID-19 nas escolas afetou bastante
a aprendizagem desta turma e reduziu o seu aproveitamento, até porque n&o foi viavel o ensino a
distancia nesta turma. Uma grande parte da turma nao comparecia as aulas lecionadas a distancia,

proporcionando cada vez mais dificuldades no processo de aprendizagem. Portanto, utilizar a
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gamificacdo na sua forma plena, com recurso a pontuacdes e rankings, seria algo potencialmente
prejudicial aos alunos, na medida em que poderia gerar competitividade excessiva, frustracdo da parte
dos alunos com mais dificuldades e mesmo conflitos interpessoais.

Assim, para além da realizacao de jogos que nao supunham pontuacdes, promovi a autoavaliacao
sem recurso a pontuacdes e rankings através da atividade “Let’s Self-Evaluate”. No final de cada aula,
os alunos tinham de pensar no trabalho feito ao longo da aula, analisar os critérios presentes na ficha
da atividade (Learning, In English, Joining in e Teamwork) e completar a sua autoavaliacao (ver Figura
3), pintando dois quadrados se achassem que correu bem ou apenas um quadrado se achassem que
nao correu muito bem. A imagem do monstro resultou de uma histéria explorada na primeira
sequéncia didatica (7he colour monster), adaptada para este processo de autorregulacdo de
aprendizagem. Esta estratégia seria usada ao longo do tempo de forma a que cada aluno pudesse ir
vendo o0 seu progresso, mas acabou por ser utilizada apenas na primeira sequéncia didatica, visto que
0 interesse dos alunos e a dinamizacao da atividade nao foram tao positivos como gostaria que fossem.
Pude concluir isto quando observava os alunos, notando que havia desinteresse e passividade na
realizacao do preenchimento. Decidi continuar com o a autoavaliacao regular, mas desta vez com
recurso as tecnologias. E neste seguimento que surge o uso da ferramenta Plickers como meio para
obter informacao sobre como 0s alunos avaliam a sua prestacado no trabalho feito ao longo das aulas.
De modo a ndo criar confusdo nos alunos, foram usados os mesmos critérios, mas desta vez na
ferramenta Plickers (ver Figura 4). Ao contrario do que foi feito na primeira sequéncia, em que os
alunos tinham apenas duas opcdes, aqui os alunos tinham de responder de acordo com as opcdes

Sim, Nao ou Mais ou menos.
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Let's self-evaluate!

Let's self-evaluate! %
MAAMM]

FPenaa na aula de hoje ¢ pinta 0 ey monstro ds seguinte forma:

|

Pinta 3 quindrados v achas g coren muito bem

Pitxia upenas 1 se achas que nbo correy maito bem

- Consegui fazer as atividades,
aprendi coisas novas.

- Utilizei o inglés dentro da sala
de aula ¢ durante as atividades.

- [‘uructii ativamente nas
7 atividades,

- Trabalhei bem em equipa,

ajudei os meus colegas.

Figura 3: Let's Self-Evaluate

Pensa na aula de hoje e responde: Sim,

Pensa na aula de hoje e responde: Sim,
nao ou mais ou menos.

Nao ou mais ou Menos.
Consegui fazer as atividades, aprendi

Utilizei o inglés dentro da sala de aula e
coisas novas. durante as atividades.
A Sim

8 Nio A Sim
€ Mais ou menos

B Nao

€ Mais ou menos

Pensa na aula de hoje e responde: Sim, Pensa na aula de hoje e responde: Sim,
nao ou mais ou menos.

nao ou mais ou Menos.
Participei ativamente nas atividades.

Trabalhei bem em equipa, ajudei os
meus colegas.

A Sim B8 Nio A Sim
€ Mais ou menos

B Nio
€ Mais ou menos

Figura 4: Let's Self-Evaluate (Plickers)

2.3 Instrumentos de recolha de informacao

Esta seccdo refere-se aos instrumentos de recolha de informacéo utilizados na avaliacdo do meu

projeto de intervencdo. No capitulo seguinte, apresento todos os dados recolhidos ao longo das
sequéncias didaticas.
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2.3.1 Observacao de aulas da professora orientadora cooperante

O periodo de observacdo de aulas da professora orientadora cooperante foi crucial na fase inicial
do meu percurso. Foi a partir deste periodo de observacao que me foi possivel recolher informacao nao
so relativa a turma de intervencao, mas também a praticas e estratégias pedagogicas utilizadas pela
professora. De forma a recolher informacao, fui tomando algumas notas e utilizei a grelha presente no
Dossié de Estagio intitulada de “ Classroom Observation: Well-being and involvement' .

Através da observacdo de aulas, foi-me possivel perceber a dindmica da turma e a forma como
esta responde a certas atividades. Deste modo, selecionaram-se os materiais e planearam-se as
atividades relativas ao projeto da melhor forma possivel. A observacdo ndo s6 contribuiu para o
desenvolvimento do meu projeto, como também me permitiu executar uma aprendizagem no que diz
respeito a minha filosofia de ensino e ao meu futuro na docéncia. Observar as aulas da professora
orientadora cooperante, a interacao das criancas e a forma como estas respondem a certas atividades
e materiais, permitiu-me refletir e perceber de que forma posso evoluir, no que toca a saber diferenciar

os estimulos aos quais as criancas reagem bem e aos quais nao reagem tao bem.

2.3.2 Questionario inicial as criancas

De maneira a conhecer melhor a turma onde apliquei o projeto de intervencdo, administrei o
questionario inicial Getting to know you..., apresentado no anexo 1, sobre como se sentiam em relacdo
a lingua inglesa, se ja haviam aprendido esta lingua antes, como se sentiam relativamente a realizacao
de jogos e qual o nivel de acesso a internet e a ferramentas tecnoldgicas como tablets e computadores.
Este questionario era composto por questdes de resposta fechada, de modo a ser mais objetivo e

facilitar a resposta das criancas e a analise dos dados obtidos.

2.3.3 Questionarios de autorregulacao

De modo a recolher as percecdes dos alunos no que diz respeito as atividades realizadas, foram
aplicados questionarios de autorregulacdo no final de cada sequéncia didatica, intitulados Getting to
know your experience. Estes questionarios estao disponiveis para consulta nos anexo 2, 3, 4 e 5. Todos
0s questionarios seguiram a mesma estrutura, sendo apenas adaptados na parte referente as
atividades de cada sequéncia didatica. Eram compostos por duas tabelas: uma sobre as opinides das

criancas acerca das atividades e outra sobre o que sentiram nas atividades de autoavaliacéo. A ultima
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pergunta do questionario era de resposta aberta, podendo os alunos, caso assim o entendessem,
expressar comentarios ou sugestdes sobre as aulas.
2.3.4 Plickers

A ferramenta Plickers foi utilizada pontualmente para consolidar e (auto)avaliar aprendizagens
especificas, assim como para sondar as opinides dos alunos acerca das atividades, em complemento

aos questionarios de autorregulacao (ver Figura 4 acima).
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Capitulo Il - DESENVOLVIMENTO E AVALIACAO DA INTERVENGAO PEDAGOGICA

Neste capitulo, apresento os resultados do questionario inicial, as sequéncias didaticas
desenvolvidas ao longo do projeto e as reflexdes realizadas sobre as sequéncias, integrando evidéncias

recolhidas junto das criancas.

1. Questionario inicial: “Getting to know you”

Como foi referido anteriormente, de forma a conhecer melhor os alunos, foi aplicado um
questionario inicial. Apos ter sido aplicado a 21 de junho de 2021, teve de ser reaplicado no inicio do
ano letivo de 2021/2022 visto que a turma sofreu pequenas alteracdes, com a saida de dois alunos e
com a entrada de trés novos alunos. Um dos alunos nao respondeu ao questionario, pois nao estava se
encontrava presente no momento. Responderam 19 alunos.

Segundo os resultados do questionario, a turma estava entusiasmada e pronta para aprender
inglés, como podemos verificar no grafico 1, que nos indica que 84% dos alunos gostam de aprender

esta lingua.

1. Gostas de aprender inglés?

B+ou-

Grafico 1: Percecdes relativas a lingua inglesa

Metade dos alunos desta turma iniciaram a aprendizagem da lingua inglesa no 3° ano de
escolaridade e outra metade contactou e comecou a aprender esta lingua no 1° ou 2° anos de

escolaridade (grafico 2).
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2. Quando comegaste a aprender inglés?

B2 ano

Grafico 2: Respostas das criancas relativamente ao primeiro contacto com a
lingua inglesa.

Quanto a aprendizagem da lingua (grafico 3), apenas 3 criancas a consideravam facil, embora a
maioria considerasse que aprender inglés ¢é divertido e util, o que parece indicar que a percecao de

dificuldade ndo desmotiva necessariamente os alunos.

3.Para ti aprender inglés é...

Grafico 3: Percecoes relativas a aprendizagem da lingua

Na pergunta relativa a utilizacao de jogos em contexto de sala de aula como mecanismo de apoio
ao ensino do inglés, quase toda a turma mostrou desfrutar deste tipo de atividade, vendo-a como uma
ajuda a aprendizagem (grafico 4). Nem todos os alunos indicaram que os jogos os fazem sentir
relaxados: 50% da turma afirmou conseguir sentir-se relaxada quando este recurso pedagogico €
usado, sendo que a outra metade apresentou uma opinido mais neutra. No dialogo posterior com a

turma sobre este resultado, alguns alunos referiram que a lingua pode ser dificil de compreender e
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gue, por nao saberem como pronunciar algumas palavras, ser-lhes-ia quase impossivel ultrapassar
essa barreira linguistica, inibindo-os ao ponto de ndo conseguirem relaxar e desfrutar da experiéncia.
Este dado indica a necessidade de ajustar os jogos ao nivel linguistico dos alunos e de fomentar a

colaboracao e a interajuda na sua realizacao.

4. O que achas de jogar jogos na aulade inglés?

Gréfico 4
18
164
14
12

104

€ divertido Faz-me sentir relaxado(a) Ajuda-me a aprender

B+ou-

Grafico 4: Percecdes relativas ao uso de jogos na aula de inglés

Relativamente a ultima questao, que incidia no acesso a internet, computadores e tablets e no seu
uso (grafico 5), quase toda a turma tinha acesso e costumava usa-los. Porém, alguns alunos nao
compreenderam bem a questdo e apenas assinalaram uma opcao. No decorrer do estagio, consegui
perceber que nem todos os alunos tinham acesso a internet ou a este tipo de gadgets. Isto teve algum
impacto no meu projeto, visto que ao longo do mesmo fui partilhando materiais e atividades na
Classroom da turma e percebi que alguns dos alunos nao as conseguiram acompanhar devido a falta

desses equipamentos.

5. Assinala com um (x) o que tens na tua casa e o que costumas usar.
Grafico 5

@

14 14 14

o

-

5

Computador Tablet Internet

[l Costumo usar
Gréfico b: Percecdes relativamente aos equipamentos tecnologicos
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Em geral, e como ja foi referido, os resultados deste questionario mostraram que as criancas
apresentavam uma atitude positiva face ao inglés e estariam recetivas a um projeto assente na
exploracdo da gamificacdo associada ao uso de tecnologias, o que me deixou motivada para o

desenvolver.

2. Desenvolvimento do projeto

2.1 Primeira sequéncia didatica: “7he colour Monster”

A sequéncia didatica 7he colour monster, titulo de uma histéria de Anna Llenas que foi explorada
nesta sequéncia, serviu o proposito de introduzir a gamificacdo. Esta sequéncia aborda as emocdes
com base na historia, um tema que é desde muito cedo trabalhado com as criancas. A sequéncia
visava a promover a aprendizagem através da gamificacdo, avaliar o potencial da gamificacdo no
desenvolvimento da aprendizagem cooperativa e, por fim, promover a reflexdo sobre a aprendizagem
através da autorregulacao. A planificacdo e os materiais respetivos encontram-se nos anexos 2, 6 e 7.
No quadro 3, apresento as competéncias de comunicacdo e de aprendizagem definidas na planificacédo

(originalmente redigida em inglés).

Communicative Competences Learning Competences

CC1: Expressing preferences, feelings, opinions. LC1: Developing cooperative learning.
CC2: Understanding a story. LC2: Activating previous knowledge
CC3: Listening for general understanding. LC3: Searching for information.

CC4: Understanding simple words, expressions, instructions. LC4: Reflecting on language learning.

CC5: Identifying vocabulary.

CC6: Interacting with teacher and classmates.
CC8: Writing a creative story.

CC9: Creating small sentences.

CC10: Generating sentences from a model.

Quadro 3: Competéncias de comunicacao e de aprendizagem (SD1)

2.1.1 Atividades da sequéncia

A sequéncia comecou com a introducao da histéria 7he colour monster, de Anna Llenas. Esta
histéria retrata a vida do monstro das cores que acorda confuso, ndo percebendo o porqué de estar
constantemente a mudar de cor. E com a ajuda da sua amiga que percebe que muda de cor em

funcao aquilo que esta a sentir. A histéria permite, assim, explorar as emocoes através das cores.
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Comecei por projetar a palavra “Emocdo” em portugués e a capa da histéria. Foi feita uma série
de questdes a volta da palavra “Emocao”. Foi perguntado aos alunos se reconheciam a palavra e que
conceitos ou palavras relacionadas conheciam. Aqui surgiram ideias como alegria, tristeza e
aborrecimento. Os alunos ja tinham conhecimento prévio da histéria em portugués, o que simplificou a
compreensdo da mesma. Posteriormente, entreguei uma ficha de trabalho na qual as criancas
associavam descricoes a personagem em diferentes momentos da histéria e redigiam uma breve
descricao de uma das imagens, seguindo um exemplo dado por mim: “7Ais colour monster is all mixed
up. This colour monster is blue, red, green, black, yellow, and orange. He isn't happy. He isn't sad. He
Is contused.”.

A primeira aula talvez tenha sido a menos dinadmica, visto que assentou na resolucdo de fichas
para uma melhor compreensao da historia e do vocabulario. Para trabalho de casa, foi pedido que,
mais uma vez seguindo o modelo apresentado por mim, dessem asas a sua criatividade e
desenhassem o seu proprio colour monster, acompanhado de uma breve descricao para apresentarem
na proxima aula. Os alunos foram bastante recetivos a esta atividade. A Figura 5 apresenta dois
exemplos do trabalho realizados pelos alunos.

A ultima parte desta aula, a autoavaliacao, gerou alguma desordem e confusao na turma. Distribui
a ficha “Let’s SelfEvaluate’ e expliquei a sua finalidade e modo de preenchimento. Foram dados
aproximadamente 10 minutos aos alunos para pensarem e refletirem sobre a sua prestacdo ao longo

da aula, e para a preencherem. Este Ultimo parametro é um dos alicerces do projeto, possuindo

3. CREATE YOUR DWN MONSTER 3. CREATE YOUR OWN MONSTER
R
I O\ &
R Vi1

1

Figura 5: Producdes da atividade - Create your own monster.
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extrema importancia para o desenvolvimento e coeréncia do mesmo. Apesar dos entraves iniciais, 0s
alunos compreenderam o que se esperava deste mecanismo de “autoavaliacao

A segunda aula comecou com um “show and tell” dos trabalhos de casa produzidos pelos alunos
(ver Figura 5). Em seguida, projetei uma ficha com quatro grupos que identificavam os respetivos
elementos. Expliquei que iriamos realizar uma atividade em grupo e no que consistia, enquanto
distribuia quatro cartbes em cada um grupo. Estes cartées (retirados e adaptados do site

(https://teacherspayteachers.com) descreviam atividades realizadas e emocoes sentidas pelo monstro

(ver anexo 7). Nesta atividade, cada grupo teria de decifrar o que cada cartdo dizia, podendo recorrer
apenas duas vezes a mim e uma vez ao manual. Em seguida, cada grupo tinha de escolher um
membro para ler os cartdes e explicar em portugués que vocabulario novo aprenderam, e outro
elemento para colocar cada cartdo na respetiva caixa que correspondia a uma emocao. Nesta
atividade, os alunos teriam de ler algo como por exemplo “ 7he monster is crying’ e em seguida dizer
“This card belongs in the sadness jar’ e colocalo na respetiva caixa. No quadro, projetei um
cronometro que tinha como tempo maximo quinze minutos. Este foi o tempo dado aos alunos para
realizarem a atividade. Ao longo da atividade, fui monitorizando os grupos de modo a perceber que
dificuldades surgiam, e se todos os elementos estavam a participar na atividade. Nesta atividade,
estavam presentes elementos como a colaboracdo, a competicdo e o desafio, sendo estes partes
integrantes da seccdo “mecanicas” apresentadas na Figura 1 relativas a estratégia da gamificacao.
Todos estes elementos, proporcionaram a meu ver um maior envolvimento por parte da turma na
realizacao da atividade.

A ultima atividade da sequéncia, realizada na terceira aula, consistia em construir um mapa sobre
o colour monster interligado com o tema do grupo, o qual seria usado com o robo Matatalab. A cada
grupo foi dado um tema, como por exemplo “Colour monster goes to school'. Cada grupo devia
desenhar elementos relacionados com o seu tema, como por exemplo a escola, e legendar esses
elementos, como por exemplo “Classroom’” ou “Recess’. Posteriormente, cada grupo apresentou o
seu mapa, produzindo frases como “Our map has a classroom”, e teve a oportunidade de
experimentar o robd Matatalab no seu mapa. A Figura 6 apresenta as producdes realizadas pelos
alunos. Mais uma vez, estdo presentes nesta atividade elementos como a colaboracao, a competicao e
o desafio, integrantes das “mecanicas” relativas a estratégia das gamificacao.

A prestacao da turma nesta atividade nao foi tdo positiva como tinha idealizado. Foi uma atividade
onde se constatou uma exaltacao por parte dos alunos, visto que quando um grupo vinha realizar a

atividade do robd, os restantes alunos dispersavam a sua atencéo. Isto sucedeu devido a minha falta
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de conhecimento necessario para gerir corretamente a atividade. A minha inexperiéncia e falta de
mecanismos de gestdo provaram ser uma barreira dificil de ultrapassar, bem como as préprias
caracteristicas da atividade, que envolviam o trabalho cooperativo e auténomo, algo que causou
alguma disrupcao nos alunos, dado estarem ainda num periodo de adaptacao a pedagogia que estava
a ser desenvolvida.

Para terminar a aula, distribui de novo a ficha “Let’s SelFEvaluate’. Posteriormente, foi distribuido

0 questionario de autorregulacao relativo a sequéncia didatica, sendo explicado o seu preenchimento.

Figura 6: ProducGes da atividade — Create your MAP

A gestao do tempo nesta sequéncia poderia ter sido feita de uma maneira mais eficiente. Nao so a
gestdo de tempo, mas também as instrucdes das atividades, que poderiam ter sido mais claras e
simples para facilitar a compreensao e imersao dos alunos nas tarefas. Apesar de todas as
dificuldades, as atividades foram todas concluidas, com mais ou menos sucesso.

A partir desta sequéncia, foi possivel perceber as caréncias e dificuldades que a turma possuia
relativamente ao trabalho cooperativo e auténomo, que teriam de exercitar mais vezes. E de realcar o
efeito da pandemia no que toca as competéncias sociais, marcadamente presente na forma como os
alunos interagiam entre si e com o docente. Notava-se uma regressao nestes aspetos de interacéo
social no contexto de sala de aula, traduzida, por exemplo, no incumprimento das regras basicas de

interacao social ou na distracao quase constante durante as atividades. A falta de interacao continuada
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com o ambiente escolar e com o0s seus pares afetou negativamente os alunos em termos

comportamentais e de organizacao do trabalho.

2.1.2 Percecodes das criancas

Nesta primeira sequéncia, a ferramenta de autoavaliacdo “Let’s self-evaluate’ nao pareceu gerar
muito interesse por parte das criancas. Apesar de a terem avaliado positivamente no questionario final,
0 que observei foi um pouco diferente. O empenho com que realizavam a tarefa e coloriam o monstro
ndo refletia as respostas que deram sobre esta ferramenta nesse questionario. Observando
atentamente alguns dos monstros, foi possivel perceber que alguns alunos, apesar de terem afirmado
gue compreenderam a tarefa de autoavaliacdo, ndo revelavam esse nivel de compreensao quando 0s
coloriam, por exemplo: alguns monstros apresentavam quadrados coloridos a mais e outros a menos,
ou eram utilizadas cores que nada tinham a ver com a escala cromatica apresentada (ver exemplos na
Figura 7). Conclui, deste modo, que a abordagem utilizada ndo foi a mais acertada, apesar de a

maioria da turma a ter avaliado positivamente.

LEE 3 SUIT-EVOIUGTE!

\

]
il

Figura 7: Producdes do Let's Self-Evaluate

No final da ultima aula da sequéncia, os alunos preencheram pela primeira vez o questionario de
autorregulacdo (anexo 2). Apenas 15 dos 18 alunos responderam ao questionario, visto que trés
faltaram a aula.

O questionario era composto por duas perguntas fechadas e uma pergunta aberta - “Queres dizer

algo a professora sobre as aulas?”. No que diz respeito a pergunta aberta, ao longo das sequéncias os
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alunos foram dando feedback muito positivo, sobretudo centrado no que sentiam relativamente a mim
e a atencado que tinha com eles, e nao nas atividades ou nas aprendizagens realizadas. Nesse sentido,
decidi ndo tratar essas respostas, embora todas elas tenham sido extremamente significativas na
minha experiéncia de estagio.

De uma forma geral, a sequéncia didatica teve uma apreciacao positiva. As atividades mais ludicas
da sequéncia foram as que suscitaram menos duvidas e as mais prazerosas para os alunos, como se
pode verificar no grafico 6. Para os alunos, resolver exercicios sobre a histdria foi o que os ajudou mais

a aprender.

O que achaste das atividades realizadas?

9 9 10

1
=) B

Ler & histdria "The colour Desenhar o meu monstro e Fazer um jogo em grupo, Criar uma histaria em grupa

monster” descrevé-lo aos colegas. associando os cartbes para o Matatalab robot
e fazer exercicios sobre a dos monstros aos sentimentos. e apresenia-lo a0s meus
histaria. colegas.

Il Foi facil de fazer

Grafico 6: Percecdes das criangas relativamente as atividades da SD1

Relativamente a atividade “Let’s Self-Evaluate”, como foi referido acima, esta teve uma apreciacdo
bastante positiva, mas que nao pareceu corresponder ao que pude observar na sua realizacado. Como
podemos verificar no grafico 7, 13 alunos acharam esta atividade de facil resolucdo e compreensao, e
3 a acharam mais ou menos facil. Para uma maioria esmagadora da turma, esta atividade ajudou
refletir sobre a sua aprendizagem, o que para este projeto é algo com grande importancia. Esta reflexdo

continuou a ser realizada nas sequéncias didaticas seguintes, mas com recurso ao Plickers.
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Foi facil. Ajudou-me a refletir sobre a minha aprendizagem

W ou-

Gréfico 7: Percecdes das criancas relativamente a atividade "Let's Self-Evaluate"

2.2 Segunda sequéncia didatica: Foods and drinks

Esta sequéncia introduz ferramentas tecnolégicas de apoio e dinamizacdo da aprendizagem. O
tema explorado foi “7oods and drinks” e os alunos aprenderam a expressar gostos e preferéncias. As
atividades implicaram a utilizacdo da tecnologia e dos jogos para a consolidacao dos contelidos
programaticos trabalhados em sala de aula. As atividades de carater mais ludico foram o catalisador
para uma envolvéncia e participacao extremamente positiva por parte da turma. A planificacdo e os
materiais da sequéncia didatica encontram-se nos anexos 8 e 9. No quadro 4, apresento as

competéncias de comunicacao e de aprendizagem definidas na planificacao.

Competences | Communicative Competences (CC) Learning Competences (LC)

gg;;t\i/ﬁ:dge, CC1: Listening for general understanding. LC1: Developing cooperative learning

attitude's, CC2: Learning voc_abu|aY)’- LC2: Activating previous knowledge.

values) CC3: Interacting with teacher and classmates LC3: Reflecting on language learning,
CC4: Generating sentences from a model.

Quadro 4: Competéncias de comunicacgao e de aprendizagem (SD2)

2.2.1 Atividades da sequéncia

Esta sequéncia, assim como as seguintes, possui apenas duas aulas. A sequéncia foi iniciada
através de um “brainstorm” sobre “Foods and drinks”, de modo a aglomerar a turma em torno de uma
atividade que envolvesse um esforco cooperativo. Os alunos foram mencionando algum vocabulario em
inglés, que fui traduzindo, assim como algum vocabulario em portugués. Durante esta atividade, foram

colocadas no quadro “flashcards” de imagens que representavam as palavras, de forma a ilustrar e a
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simplificar o processo de associacado e compreensdo dos conceitos. Durante esta atividade, fui fazendo
sondagens a turma, perguntando-lhes se gostavam de alguma comida ou ndo. Isto foi o ponto de
partida para a realizacao da primeira atividade desta sequéncia.

Expliquei as regras e aquilo que se esperava da atividade que iriamos realizar. A atividade consistiu
em retirar uma ou varias “flashcards” do quadro. Para que os alunos nao se apercebessem de qual
das “flashcards” tinha sido retirada, utilizei duas frases: “heads down” e “heads up’. Quando
mencionava a expressao “/heads dowr” os alunos teriam de baixar a cabeca, enquanto eu retirava uma
“flashcard” do quadro. Posteriormente, assim que mencionava a expressao “feads up’, os alunos
levantavam a cabeca e tentavam descobrir que “#lashcard” tinha desaparecido do quadro. A atividade
foi muito bem recebida pela turma, sendo que a participacdo excedeu as minhas expectativas, pois
todos os alunos queriam ter uma oportunidade de dar a sua contribuicao para o sucesso do exercicio e
da turma. Aqui esta presente uma das premissas da gamificacao: o trabalho cooperativo em funcao da
ultrapassagem de um obstaculo para chegar a um fim comum e bom. Mesmo nao se tendo apercebido
disso, os alunos trabalharam em equipa para ultrapassar a barreira que era o exercicio, de modo que,
através de um trabalho colaborativo e de uma competicao saudavel, chegaram ao fim ultimo que era
resolver 0 exercicio e assim memarizar o vocabulario.

Seguidamente, os alunos realizaram um ficha de trabalho simples para a consolidacao do
vocabulario. Esta ficha consistia em preencher palavras com as letras que faltavam. Novamente, os
alunos mostraram-se empolgados para realizar e corrigir a tarefa no quadro. Para terminar a aula, as
“flashcards” voltaram a ser utilizadas para o jogo “flashicard duel”. O jogo foi realizado em pares de
alunos que vinham para a frente da turma, posicionados de costas voltadas, cada um com uma
“flashcard” de uma imagem. Foi utlizada uma contagem até trés, sendo que ao som do trés, os alunos
teriam de se virar de frente um para o outro e dizer o nome da imagem presente na “flashcard”. Esta
atividade foi um sucesso a todos os niveis, pois até os alunos com mais dificuldades queriam participar
mais do que uma vez.

Para terminar a aula, foi explicado aos alunos que iriamos continuar com a atividade “Let’s Self-
Evaluate”, mas desta vez com recurso a ferramenta Plickers. Visto que os alunos ja conheciam esta
ferramenta, constatou-se alguma exaltacdo e entusiasmo por parte dos mesmos. Distribui os cartdes e
expliquei como se iria processar a atividade, para que os novos alunos conseguissem acompanhar sem
dificuldades.

A segunda e ultima aula desta sequéncia foi igualmente bem-sucedida. Os alunos mostraram-se

extremamente participativos e cheios de vontade de colaborar. Esta aula comecou com a projecao de
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um exemplo feito por mim, com os meus gostos e preferéncias relativas ao tema que estavamos a
trabalhar. Foi perguntado aos alunos o nome referente a cada imagem que estava projetada no quadro.
Fui utilizando gestos, de modo a facilitar a compreensao de expressdes como “/ /ike" e “/ don’t like".
Perguntei-lhes se sabiam como se perguntava a alguém em inglés se gostavam de algo, aproveitando
para lhes explicar em portugués e traduzindo para inglés. Apos esta atividade de introducao, distribui
uma ficha, exatamente igual ao exemplo apresentado por mim, mas com 0s espacos em branco para
0s alunos completarem. Aqui, os alunos, teriam de desenhar dois ou trés elementos relacionados com
o tema, de que gostavam ou nao (ver Figura 8). Apresento apenas o esboco desta atividade (figura 8),
devido a falta evidéncias relativas as producdes dos alunos nesta aula. Teriam também de completar
duas frases de acordo com aquilo que desenharam, bem como as suas preferéncias, como por
exemplo, “/ /ike...” ou “/ don’t like...”. O objetivo final seria ter apenas trés alunos a apresentarem o
seu trabalho, mas como todos se mostraram entusiasmados e com vontade de participar, acabaram
por apresentar todos as suas frases.

A segunda e ultima atividade desta sequéncia foi uma ficha realizada na ferramenta Plickers de
modo a consolidar os conteudos aprendidos na sequéncia. Devido a precariedade de acesso a internet
na sala, uma das correcdes feitas na ficha no inicio da aula nao foi assumida pela ferramenta e
surgiram alguns problemas técnicos aquando da realizacdo da mesma. Assim que projetei os
resultados da turma, constatou-se alguma agitacdo, pois 0s mesmos nao batiam certo com as
respostas dos alunos, que estavam corretas e nao erradas. Estavam maioritariamente certas.

Para terminar a aula, distribui os cartdes e projetei a atividade “Let’s Self-Evaluate’. Perguntei se
existiam duvidas e como a resposta foi negativa, prossegui com a atividade. Posteriormente, foi
distribuido o questionario de autorregulacao. Expliquei-lhes algumas das palavras ou expressdes
referidas no questionario, como “Flaschard duel’, e prossegui com a atividade.

Nesta sequéncia, estiveram novamente presentes elementos da gamificacdo como a competicéo e
o desafio, principalmente na atividade “Flashcard duel’ e na atividade inicial de brainstorming que
também contou com o auxilio das #ashcards. Em geral, esta sequéncia teve uma taxa de sucesso
maior do que a anterior. Os alunos estavam mais bem-adaptados a dinamica e a pedagogia que
empreendi. A minha gestao de tempo persistiu como um entrave. Apesar de todas as atividades terem
sido realizadas, algumas foram feitas de um modo mais célere do que tinha planeado e outras
demoraram mais tempo do que era pretendido. Obviamente tudo isto prejudica um pouco a dinamica

da aula, mas, neste caso, as aulas foram bem-sucedidas.
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Figura 8: Exemplo presente na SQ2

2.2.2 Percecdes das criancas

Face a ineficacia da abordagem utilizada na sequéncia anterior, tomei a liberdade de procurar um
mecanismo que se aproximasse mais da realidade e do modo de vida dos alunos. Neste sentido, surge
a ferramenta Plickers. A ferramenta Plickers, como ja foi explicado anteriormente, surge como um
software de avaliacao formativa/sumativa através de questionarios de escolha multipla em tempo real.
Os resultados apresentados no quadro 5 referem-se as duas aulas em que foi realizada a
autoavalliacdo. Para que o quadro, seja mais facilmente lido e interpretado, passo a explicar a legenda:
a letra A corresponde a “Sim”; a letra B corresponde a “Nao”; a letra C corresponde a “Mais ou
menos”. Quanto aos critérios utilizados no final de cada aula com estas trés possibilidades de resposta,
foram quatro, correspondentes as quatro colunas apresentadas para cada aula: “Consegui fazer as
atividades, aprendi coisas novas”; “Utilizei o inglés dentro da sala de aula e durante as atividades”;

“Participei ativamente nas atividades”; “Trabalhei bem equipa, ajudei os meus colegas”.
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Let's self-evaluate! Tue 01 Feb Let's self-evaluate! Fri 04 Feb

Pensa na aula Pensa na aula Pensa na aula Pensa na aula Pensa na aula Pensa na auls Pensa na aula Pensa na aula
de hoje e de hoje e de haoje e de hoje e de hoje e de hoje e de hoje e de haje e
responde: Sim responde: Sim responde: Sim responde: Sim, responde: Sim responde: Sim responde: Sim responde: Sim,

A A C A B A

A C A C
A % . A & c A A
A B A A A Lo A A
A A £ A A fe B A

el = A C
A C A C A A A C
A C C B A C A B
A = A B B B B B
A c A C A c A B
A\ A A C :
A e A c I A C C
A A C A A A C C
A Cc A B \ A C A
A c / A A A A C
A A A A A B A C

Quadro 5: Percecdes das criancas relativamente as aulas (SD2)

E importante realcar que, no decorrer desta sequéncia didatica, a turma nunca esteve presente na
sua totalidade. Como € visivel no quadro 5, da primeira aula para a segunda, houve um aumento de
respostas positivas no segundo critério de avaliacdo. No terceiro e quartos critérios de avaliacao, houve
um decréscimo de respostas positivas, bem como um ligeiro aumento da incerteza por parte dos
alunos.

No final da ultima aula, os alunos preencheram pela segunda vez o questionario de autorregulacéo
relativo a segunda sequéncia (anexo 3). Responderam 15 alunos, uma vez que os restantes faltaram a
esta aula. O questionario manteve o formato do primeiro, mudando apenas alguns detalhes especificos

referentes a sequéncia didatica.
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O gue achaste das atividades realizadas?
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B Foi facil de fazer

Grafico 8: Percecdes das criancas relativamente as atividades da SD2

Como podemos verificar no grafico 8, todas as atividades foram bastante prazerosas para os
alunos. Uma das questdes mais importantes para este projeto, “Ajudou-me a aprender”, ndo obteve
muitas respostas. Penso que esta pergunta, presente em todos os questionarios de autorregulacao,
suscitou sempre alguma confusdo nos alunos devido a falta de respostas. Apesarde ter explicado que

poderiam assinalar todas as opc¢oes, os alunos optaram por apenas assinalar uma ou duas.

& st hbedacie Lek's Sl rvshuate® oo e kery

4

Fol divertido, Foi "a-: de fazer, Aludou-me a ref ei-rsuo'ee'r.';ma aprendizagem
Wou-
Grafico 9: Percecdes das criancas relativamente a atividade "Let's Self-Evaluate" no Plickers
Algo que se deve referir, € que neste questionario, a pergunta relativa a atividade “Let’s Self-
Evaluate” (grafico 9) se refere a atividade com recurso a ferramenta Plickers. No que concerne a
realizacao desta atividade na ferramenta Plickers, esta provou ser muito mais dindmica e prazerosa
para os alunos. Como ¢ possivel verificar no grafico 9, 14 alunos responderam de forma positiva. Esta

atividade mostrou-se fulcral na questao da autorregulacao da aprendizagem dos alunos.
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2.3 Terceira sequéncia didatica: My bedroom

Esta sequéncia segue a mesma orientacao relativamente a utilizacao das tecnologias em contexto
de sala de aula. Introduziu-se uma atividade que utilizou o quadro interativo, recurso sempre presente
na sala de aula, mas pouco utilizado devido a algumas falhas técnicas. O tema abordado foi “My
bedroom’. Em conjuncao com o tema, foram trabalhadas as estruturas gramaticais “#here is/are” e as
preposicdes de lugar. Esta sequéncia, assim como a anterior, possui apenas duas aulas. A planificacdo
e 0s materiais da sequéncia encontram-se nos anexos 8 e 9. No quadro 6 apresento as competéncias

de comunicacao e de aprendizagem definidas na planificacao

Competences | Communicative Competences (CC) Learning Competences (LC)
;ﬁﬁt\i’::dge’ CCl1: Listening for general understanding. LC1: Activating previous knowledge.

attitudes, CC2: Learning vocabulary.
values) CC3: Interacting with teacher and classmates
CC4: Generating sentences from a model.

Quadro 6: Competéncias de comunicacao e de aprendizagem (SD3)

LC2: Reflecting on language learning.

2.3.1 Atividades da sequéncia

Iniciei a primeira aula desta sequéncia com uma projecao de um desenho do meu quarto e a
palavra “bedroor”. Foi perguntado aos alunos se conheciam ou reconheciam esta palavra e que ideias
surgem quando pensam nesta palavra. Os alunos foram mencionando algum vocabulario em
portugués, que fui traduzindo para o inglés, assim como vocabulario em inglés. De seguida, projetei e
distribui um “Picture Dictionary “com vocabulario relativo ao tema. Foi pedido aos alunos que lessem o
vocabulario em voz alta e o repetissem em conjunto comigo. Isto foi o catalisador para o desenrolar da
aula e da sequéncia em si.

De forma a consolidar vocabulario, distribui uma ficha que consistia em ligar imagens as palavras
corretas. Os alunos mostraram-se empenhados tanto na resolucdo como na correcao da mesma. Mais
uma vez, todos queriam participar na correcao, algo que nao foi possivel. Em seguida, voltei a recorrer
a um jogo que os alunos tinham gostado muito de realizar, o “#flashcard duel’, visto que motiva e
dinamiza a turma. Posteriormente, pedi aos alunos que desenhassem o seu quarto e que utilizassem a
forma gramatical introduzida e trabalhada em aula - “#here is/are” - para descrever o seu quarto.
Tudo isto foi feito a partir do meu exemplo, que esteve sempre projetado no quadro como referéncia.

Na Figura 9, apresento algumas das producdes dos alunos.
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Para terminar a aula, foi realizada a atividade “Let’s Self-Evaluate’. Como sempre, foi dado aos
alunos 10 minutos para refletirem sobre a sua prestacdo ao longo da aula. Distribui os cartdes e

prossegui com a atividade, que desta vez se processou muito mais rapidamente.

B ezl

Figura 9: Producdes da atividade - My bedroom

Na segunda aula, utilizei sempre o quadro interativo, desde a projecéo de um video a realizacao da
atividade final. O contetido programatico abordado nesta aula foi a utilizacdo das preposicdes de lugar.
Isto foi trabalhado através da projecao de um video e de uma ficha de trabalho. Comecei por projetar
um video que abordava o topico das preposicoes. Apds projetar o video, fui colocando questdes como
“Where is the cat?’ ao que os alunos respondiam “ 7Ae cat is..." com a respetiva preposicdo. Perguntei
se ainda se lembravam das preposicoes, e pedi para as repetirem comigo, recorrendo a gestos com as
maos para facilitar a compreensdo e assimilacdo das mesmas. Posteriormente, distribui uma folha
informativa com as preposicdes para que a colassem no caderno e uma ficha que consistia em
completar as frases com as preposicdes. Na resolucdo da ficha, surgiram algumas dificuldades
relativas a imagem. As duvidas foram, a meu ver, algo positivo, visto que por vezes caimos no erro de
facilitar demasiado as atividades, limitando a possibilidade de desenvolver a competéncia de resolucao
de problemas aos alunos.

Relativamente a atividade final, “Drag and drop”, que eu considero ser a mais importante, os
alunos mostraram-se muito entusiasmados e interessados em participar. Para esta atividade, decidi
utilizar o quadro interativo e 0 meu computador. De forma estratégica, organizei esta atividade de modo
a ser realizada em pares. A atividade consistia em olhar para uma imagem projetada, decidir qual dos
elementos iria ler a instrucdo em voz alta em inglés e qual iria arrastar o objeto para a localizacao

correta (ver Figura 10). Toda a turma teve oportunidade de participar nesta atividade. E importante
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referir, que assim como nas sequéncias anteriores, esta também contou com a implementacdo de
conceitos da gamificacdo, como por exemplo, o desafio, a competicdo e colaboracéo.

Para terminar a aula, distribui os cartdes e projetei a atividade “Let’s SelfEvaluate’. Foram dados
aproximadamente 10 minutos aos alunos, para pensarem e refletirem sobre a sua prestacao ao longo
da aula. Assim que estivessem prontos, prosseguimos com a atividade. Posteriormente, foi distribuido
0 questionario de autorregulacao relativo a sequéncia didatica. Fizemos uma recapitulacdo da aula de

forma a relembrar o que tinha sido feito na aula anterior.

Pat the sppers under the bed

Pl Wi (i 4 (e Bl 5
Pl e cat in et of e plant N ? A1 B R 10 e T
Pt frammey babasen tha phnt wd b e 4

Figura 10: Exemplo presente na SD3

2.3.2 Percecoes das criancas

Esta sequéncia didatica é a mais diferente e completa, apenas pelo facto de que a turma esteve

toda presente em ambas as aulas em que a sequéncia foi aplicada, como podemos verificar no quadro

Let's self-evaluate! Tue 08 Feb Let's self-evaluate! Fri 11 Feb

Pensa na aula Pensanaaula | Pensanaaula Pensanaaula | Pensanaaula Pensanaaula | Pensanaaula Pensa na aula
de hoje e de hoje e de hoje e de hoje e de hoje e de hoje e de hoje e de hoje e
Sim, Sim, | Sim, Sim, | Sim, Sim, | Sim, Sim,

Survey Survey Survey Survey Survey Survey Survey Survey

B A A A A c A A

> wm > w000 > >> P> > >

0o > >» 00 > 00
N » > >» > > 00> > >»0> > >
W > > > >0 W ©ON>>> > > D>
> > > 00X» > > > P> > > > > >
> > > 0> 000> > > > 000
N » > @ >»>» ® 0O > > >0 > > >
N> > 0> 000> > > > > > P>

> m 0 > > P>

A A A A A A A A
Quadro 7: Percecdes das criancas relativamente as aulas (SD3)
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7. Relembra-se que a letra A corresponde a “Sim”, a letra B corresponde a “Nao” e a letra C
corresponde a “Mais ou menos”. Os critérios utilizados foram os mesmos e correspondem as quatro
colunas de cada aula: “Consegui fazer as atividades, aprendi coisas novas”; “Utilizei o inglés dentro da
sala de aula e durante as atividades”; “Participei ativamente nas atividades”; “Trabalhei bem equipa,
ajudei os meus colegas”.

Da primeira aula desta sequéncia para a segunda houve um aumento de respostas positivas no
primeiro critério. Relativamente aos resultados apresentados no segundo critério, houve um aumento
das incertezas e um decréscimo das respostas negativas. Quanto ao terceiro critério, houve um
decréscimo quanto as respostas afirmativas e as incertezas, havendo também um aumento nas
respostas negativas. No que diz respeito ao quarto e ultimo critério, ocorreu um decréscimo nas
repostas positivas e negativas, tendo aumentado a incerteza.

No final da ultima aula da sequéncia didatica, os alunos preencheram novamente o questionario de
autorregulacao relativo a terceira sequéncia (anexo 4). Este questionario manteve o formato dos outros
dois, mudando apenas alguns detalhes especificos referentes a sequéncia didatica.

Como podemos verificar no grafico 10, as atividades mais dinamicas prevalecem mais prazerosas
para os alunos. Contudo, no que diz respeito a questdo “Ajudou-me a aprender”, as respostas
continuam a ser elevadas apenas nas atividades que sdo mais frequentes na sala de aula. Mais de
metade da turma respondeu que treinar vocabulario e resolver exercicios ajudou-0os a aprender. Isto
leva-me a pensar que os alunos estdo de tal forma habituados a este tipo de atividades que as
associam mais diretamente a aprendizagem, o que os pode levar a acreditar que aprender de forma

mais ludica e divertida nao é necessariamente aprender.

O gue achaste das atividades realizadas?

14 13 14
8 9
- : - : :
Desenhar o meu quarto e Treinar o vocabulario Jogar o jogo Jogar o jogo "Arrastar imagens”.
descrevé-lo. e resolver exercicios. "Duelo das imagens".

B Foi facil de fazer

Grafico 10: Percecdes das criancas relativamente as atividades da SD3
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No que diz respeito ao momento final de cada aula, denominado “Let’s Self-Evaluate” (Gréafico 11),
ha um aumento positivo de respostas no grau de facilidade da atividade e no seu contributo para a

reflexdo sobre a aprendizagem.

Wou

Grafico 11: Percecbes das criancas relativamente a atividade "Let's Self-Evaluate" no Plickers

2.4 Quarta sequéncia didatica: Valentine’s Day

Nesta quarta e ultima sequéncia, apenas foi realizada uma aula. Foi uma aula lecionada num tom
mais informal, na qual foi analisado o tema do dia de S. Valentim. O mesmo modelo de utilizacao de
tecnologias permanece uma constante nesta sequéncia final. A planificacdo e os materiais da
sequéncia encontram-se nos anexos 10 e 11. No quadro 8, apresento as competéncias de

comunicacao e de aprendizagem definidas na planificacao.

Competences | Communicative Competences (CC) Learning Competences (LC)
;kt:;i)t\i’:::dge’ CC1: Listening for specific information. LC1: Activating previous knowledge.
attitudes, CC2: Learning vocabulary. LC2: Reflecting on language learning.
values) CC3: Interacting with teacher and ) ) )
LC3: Developing cooperative learning.
classmates

Quadro 8: Competéncias de comunicacgao e de aprendizagem (SD4)

2.4.1 Atividades da sequéncia

Iniciei a esta aula com o desenho de um coracéo no quadro. Perguntei o porqué de ter desenhado
aquela figura e a que a associavam. Aproveitei para perguntar se também conheciam algumas palavras

relacionadas com o dia de S. Valentim. Como sempre, os alunos mencionaram algum vocabulario em
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portugués, que eu fui traduzindo e registando no quadro. Em seguida, iniciei a projecdo de um video
com algumas curiosidades e factos sobre o tema, explicando aos alunos que teriam de estar alerta pois
irlamos fazer uma atividade relacionada com o mesmo. Apds a visualizacdo do video, cologuei algumas
questdes em portugués aos alunos, como por exemplo, se conheciam alguns dos factos apresentados.

Seguidamente, foi introduzido vocabulédrio relacionado com tema a partir de um “Picture
Dictionary” e também foi realizada uma ficha que consistia numa sopa de letras. Antes de realizarem a
ficha, foi pedido aos alunos que lessem comigo as palavras projetas no quadro, presentes no “Picture
Dictionary”. Perguntei que palavras conheciam e ndo conheciam. Apos a leitura das palavras,
passamos para a resolucao da ficha em pares. Esta demorou mais tempo do que tinha idealizado, pois
possuia um grau de dificuldade maior que o habitual.

A ultima atividade desta sequéncia foi uma “£scape Room” realizada em conjunto, também
relacionada com o tema trabalhado em aula. Inicialmente, tinha pensado utilizar tablets para a turma
ter a possibilidade de trabalhar em grupo e resolver a atividade de forma mais ludica. Infelizmente,
essa possibilidade foi descartada visto que os tablets eram demasiado lentos. A solucao que arranjei foi
projetar a “£scape Room” e resolvéla em conjunto com a turma. Expliquei-hes que precisavam de ter
muita atencdo para se lembrarem dos factos que tinhamos aprendido no inicio da aula e para
anotarem o numero que aparecia no final de cada etapa. Fui lendo e explicando cada passo da
“Escape Room”, de forma pausada e com gestos cada vez que fosse necessario. Esta atividade
mostrou ser bastante divertida e dindmica. O uso de sons e imagens aproximadas a realidade dos
alunos tornou tudo muito mais prazeroso para todos. Relativamente a esta atividade, observou-se mais
uma vez o quao importantes sdo as tecnologias na sala de aula do tempo em que vivemos. O
dinamismo criado na turma ilustra o poder das tecnologias na motivacao e no envolvimento dos alunos
na aprendizagem.

Esta ultima aula também contou com o auxilio de elementos integrantes no conceito de
gamificacdo. O desafio, o envolvimento e a colaboracdo contribuiram para uma maior adesdo e
mobilizacdo dos alunos para atividade final. Apesar de ter sido realizada de uma forma mais simples,
os elementos da gamificacao estiveram presentes na atividade.

Refletindo sobre esta ultima aula, admito que arrisquei na maneira como a organizei e conduzi.
Primeiramente, achei insuficiente apenas introduzir o tema do dia de S. Valentim e, seguidamente,
passar para a realizacdo da “£scape Room”. Existia um fosso entre essas duas atividades, sendo que
achei por bem trabalhar o vocabulario associado ao tema através de uma sopa de letras. Apesar de ter

sido uma boa ideia para fazer a ponte entre a atividade inicial e a final, esta sopa de letras acabou por
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ocupar mais tempo do que que estava a espera e tinha originalmente planeado. Reconheco que
deveria ter utilizado um menor nimero de palavras na sopa de letras, de modo a agilizar o processo de
resolucao e correcdao da mesma.

Para finalizar a aula, distribui os cartdes e projetei a atividade “Let’s Self-Evaluate’. Desta vez, a
projecao estava ligeiramente diferente. No lugar das opcoes “sim”, “ndo” e “mais ou menos”, utilizei
imagens (ver Figura 11). Expliquei o seu significado e prossegui com a atividade. Em seguida, distribui

0 ultimo questionario de autorregulacao.

Pensa na aula de hoje e responde: Sim, ndo ou Pensa na aula de hoje e responde: 5im, nao ou
mais ou menos. mais ou menos.
Consegui fazer as atividades, aprendi coisas Utilizei o inglés dentro da sala de aula e durante
novas. as atividades
A B [ L B 4
Pensa na aula de hoje e responde: Sim, Pensa na aula de hoje e responde: 5im, nao ou

nao ou mais ou menos. mais ou menos.

P W Y - Trabalhei bem em equipa, ajudei os meus
Participei ativamente nas atividades. colegas,

eea ase

Figura 11: Let's Self-Evaluate (Plickers) Final

2.4.2 Percecoes das criancas

Tal como na sequéncia anterior, a turma também esteve toda presente. De uma forma global, os
alunos responderam de forma positiva em todos os critérios apresentados no quadro 9. Relembra-se

aAT

que a letra A corresponde a “Sim”, a letra B corresponde a “Nao” e a letra C corresponde a “Mais ou
menos”. Os critérios utilizados foram os mesmos: “Consegui fazer as atividades, aprendi coisas
novas”; “Utilizei o inglés dentro da sala de aula e durante as atividades”; “Participei ativamente nas
atividades”; “Trabalhei bem equipa, ajudei os meus colegas”. Contudo no ultimo critério, referente ao
trabalho cooperativo, este teve um numero maior de respostas negativas (4 respostas negativas).

Nesta aula final, os alunos preencheram pela ultima vez o questionario de autorregulacao relativo a
quarta sequéncia (anexo 5). Este questionario manteve o formato dos outros trés, mudando apenas

alguns detalhes especificos referentes a sequéncia didatica.
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Let's self-evaluate! Final one Tue 15 Feb

Pensa na aula Pensa na aula Pensa na aula Pensa na aula
de hoje e de hoje e de hoje e de hoje e
responde: 5im, responde: Sim, responde: Sim, responde: Sim,

Survey Survey Survey Survey
A A B A
A B A A
A C A A
A A A A
A A B B
A A A A
A C A A
A A A C
A C B B
A A A B
A A A A
B A A A
C A A A
A A A A
B A A A
A Cc A B
A A A A
A A A A

Quadro 9: Percecdes das criancas relativamente
as aulas (SD4)

Como é possivel verificar no grafico 12 todas as atividades desta sequéncia tiveram uma
apreciacao positiva. Pude constatar, que a visualizacdo do video teve um efeito positivo nos alunos,
facilitando o seu processo de aprendizagem. Contudo, constatei que a realizacao da £scape Room nao
obteve tantas respostas positivas na questdao “Ajudou-me a aprender” como gostaria que tivesse.
Apesar disso, consigo perceber o porqué destas respostas face a atividade, dado que a estrutura da
mesma seguia uma linha de pensamento um pouco mais simples e assertiva, porque utilizou recursos

como imagens, gifs a palavras, assim como outros recursos tecnoldgicos.

O que achaste das atividades roalizadas?

j
| |
|
|

3
- :
T Dl

Aprender factos e informacdo
sobre o Valentine's day.

Grafico 12: Percecdes das criancas relativamente as atividades da SD4

1

Resolver a sopa de palavras. Fazer a escape room em conjuntc com a turma.
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Considero estes recursos mais simples e assertivos, pois 0s alunos conseguiram interagir mais
rapidamente e mais naturalmente com os mesmos, devido a aproximacao a sua realidade no
quotidiano. A utilizacado de videos, e recursos tecnologicos para criar uma escape room, o facto de ter
sido feito num computador permitiu que se ambientassem de uma forma mais rapida e natural ao
invés da utilizacao de meios analdgicos.

No que diz respeito a atividade “Let’s SelfEvaluate’ final (gréafico 13), pude verificar um aumento
significativo ao longo das sequéncias no que diz respeito ao grau de facilidade da mesma, ou seja, para
os alunos a atividade foi-se tornando mais facil de realizar. Porém, no que diz respeito a questao
“Ajudou-me a refletir sobre a minha aprendizagem”, pude verificar algum decréscimo de respostas

positivas nesta ultima aula.

A atividade “Let's Setf-evaluate” no Plickers

Foi divertide. Foi facil de fazer. Ajudou-me a refletir sobre a minha aprendizagem.
B ou-

Gréfico 13: Percecdes das criancas relativamente a atividade "Let's Self-Evaluate" no Plickers

3. Reflexao global sobre as sequéncias didaticas

No que diz respeito a autoavaliacdo regular da aprendizagem, foi uma tarefa bem recebida pelos
alunos. Numa fase inicial, a primeira ferramenta nao foi a melhor, e também nao foi muito bem
recebida, por ndo se aproximar da realidade e dos gostos dos alunos. Dessa forma, seria imperativo
utilizar outra estratégia. Nesta linha de pensamento, surge a ferramenta Plickers. Esta nao so se
aproxima da realidade dos alunos, como da realidade tecnoldgica do mundo em que vivemos. Por
outro lado, facilita tanto a recolha de dados como o tratamento dos mesmos. Este mecanismo de

autoavaliacdo foi uma abordagem pouco convencional no que toca aos principios basicos da

44



gamificacdo, na medida em que nao é um pratica muito usada aquando a implementacdo da mesma.
No entanto, os conceitos estruturantes inerentes ao conceito de gamificacao estiveram presentes. Os
critérios de autoavaliacdo consistiam em metas que os alunos teriam de atingir de forma positiva ao
longo das sequéncias. Isto ndo foi algo que tenha referido de forma explicita.

Aquando do tratamento dos dados recolhidos a partir dos questionarios de autorregulacéo,
consegui perceber que a autoavaliacao regular teve um impacto positivo nos alunos. No quadro 10,
apresento dados das respostas “Sim” nas quatro sequéncias. Na primeira sequéncia didatica, apesar
de usar um mecanismo analogico e de ter observado pouca adesdo por parte dos alunos, as suas
percecdes foram positivas. Neste primeiro momento de autorregulacdo, apenas se perguntava se a
tarefa de autoavaliacdo foi facil e se ajudou a refletir sobre a aprendizagem. No que diz respeito as
restantes sequéncias didaticas, onde foi utilizado o Plickers como ferramenta de autoavaliacao,
acrescentou-se o item “Foi divertido”. Os dados mostram, mais uma vez, o parecer positivo dos alunos

e foi observada uma forte adesdo por parte da turma a esta atividade.

SD1 SD2 SD3 SD4
Parametros de avaliacio (n=16) | (n=15) | (n=18) | (n=18)

Sim Sim Sim Sim
Foi divertido - 14 16 14
Foi facil de fazer 13 8 13 14
Ajudou-me a refletir sobre a minha aprendizagem 15 12 16 11

Quadro 10: Percecdes sobre o questionario de autoavaliacdo nas 4 SD

Relativamente a coleta de dados de autoavaliacdo com a ferramenta Plickers, o quadro 11 mostra
as percecoes dos alunos acerca do seu desempenho nas aulas, tendo em conta as respostas “Sim”.
Como podemos ver, o parecer da turma foi maioritariamente positivo no primeiro parametro em todas
as sequéncias didaticas. Tendo em conta o segundo parametro, ao longo das sequéncias € visivel uma
evolucao positiva do uso da lingua inglesa na sala de aula e durante as atividades realizadas. Nos
ultimos dois parametros, as respostas dos alunos revelam um grande interesse pelas atividades e pela
participacdo ativa nas mesmas, bem como um aumento significativo da terceira sequéncia didatica
para a quarta. A disposicdo dos alunos para trabalharem coletivamente, aumento da mesma forma que

a participacao ativa nas atividades que realizaram.
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SD2 SD2 SD3 SD3 SD4
Parametros de autoavaliacao (n=14) (n15) | (n=18) | (n=18) | (n=18)

Sim Sim Sim Sim Sim
Fiz as atividades, aprendi coisas novas 14 14 12 16 15
Utilizei o inglés na aula/ nas atividades 5 6 10 10 13
Participei ativamente nas atividades 12 10 14 13 15
Trabalhei bem em equipa, ajudei os colegas 6 4 13 12 13

Quadro 11: Percecdes sobre o questionario do Plickers (com o n° de respostas “Sim” para cada SD)

Os resultados dos questionarios de autorregulacdo foram também globalmente muito positivos,
revelando a boa recetividade dos alunos as atividades propostas.

Tendo em conta a minha evolucao ao longo das sequéncias, considero que a minha capacidade de
gestao de tempo em sala de aula melhorou muito significativamente. Ao longo deste processo, fui
percebendo que mecanismos e dinamicas funcionavam com a turma. Deste modo, afirmo também que
a minha capacidade de adaptacao e resiliéncia a situacdes desconhecidas ou barreiras dentro da sala
de aula também viu uma evolucao significativa. O facto de conseguir manter a cabeca fria € ndo ser
dominada pelas minhas emocdes foi a maior evolucdo pessoal em contexto de sala de aula e ao longo
deste estagio. Por outro lado, aprendi a explorar as tecnologias neste contexto e compreendi como
estas podem ser ferramentas indissociaveis de novas praticas de ensino e da sala de aula atual, que

acompanhara as novas geracoes de alunos e de docentes.

4. Limitacoes e dificuldades sentidas ao longo do projeto

Nao ha bela sem senao. E tal como neste ditado, 0 meu projeto e 0 meu estagio, por muito belos e
enriguecedores que tenham sido, também tiveram as suas complicacdes, 0os seus entraves e algumas
situacdes que me causaram algumas dificuldades.

Relativamente ao impacto da pandemia vivida desde 2020, constatei que a turma onde iria
implementar o meu projeto foi afetada pela mesma. Notava-se, inicialmente, uma grande falta de ritmo
e de interesse por parte dos alunos, dentro e fora do contexto de sala de aula. Pairava uma névoa de
desinteresse pelos contelidos lecionados e pelas atividades realizadas. Creio que o desinteresse
demonstrado por parte das criancas advinha do distanciamento social vivenciado. Por outro lado,
também poderia ter a ver com o panorama em que vivemos. Atualmente, tudo é tecnologico-
dependente e 0 ambiente no qual as criancas crescem e se desenvolvem afeta muito a percecdo que

tém do mundo. As criancas de hoje necessitam de estimulos mais imediatos. As atividades devem ser
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pensadas de um modo pratico e interativo. Confesso que, no inicio, tive alguma dificuldade em
compreender tudo isto e atuar de forma adequada a estas circunstancias.

Devo referir que, no final do primeiro periodo de 2021/22, estive um més sem estagiar, devido a
um problema de satude da minha professora orientadora cooperante que implicou uma baixa médica, o
gue atrasou a aplicacado e implementacao das aulas de projeto, fazendo com que no periodo seguinte
tivesse de lecionar essas aulas de projeto de modo continuo, com curtissimos intervalos entre cada
uma, o que nao me permitiu compreender na totalidade o nivel de progressao e evolucao dos alunos
ao longo das sequéncias didaticas. Isto contribuiu para que o projeto ndo se desenrolasse da maneira
que pretendia, tendo de fazer adaptacdes. E necessario referir também que esta paragem de um més
me afetou a nivel psicolégico e, visto que ndo tinha como aplicar uma das minhas primeiras
sequéncias didaticas, nao consegui avancar tanto como deveria devido a estes entraves externos.

Por ultimo, devo referir que a falha de condicdes tecnologicas na sala de aula foi de igual modo um
enormissimo entrave no desenvolvimento de algumas atividades do projeto. Uma das atividades que
sofreu mais com este problema foi a atividade “£scape Koom' da ultima sequéncia didatica. Para esta
atividade, seriam necessarios tablets que funcionassem bem, de modo a fomentar a autonomia e o
trabalho cooperativo nos alunos. Tal nao se concretizou, devido ao mau funcionamento dos tablets,
sendo estes muito lentos a processar todo o tipo de contetido. Neste sentido, tive de projetar a “£scape
Roor’ no quadro e fazer a atividade em conjunto com a turma. Foi uma experiéncia igualmente boa e
positiva, mas poderia ter sido mais interessante para os alunos se se tivesse utilizado um suporte
tecnolodgico com melhor qualidade.

Apesar destes constrangimentos, considero que a experiéncia de estagio foi muito positiva e que os

objetivos do projeto foram cumpridos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Fechando este relatorio de estagio, devo referir que esta experiéncia me proporcionou algumas das
maiores conquistas e aprendizagens do meu percurso académico. Ter a oportunidade de contactar
com uma turma e acompanha-la durante um ano letivo abriu 0os meus horizontes como pessoa, como
futura professora e como cidada do mundo. Apercebi-me de que existe, cada vez mais, uma
necessidade de aproximacao de realidades entre docente e discente e é também necessaria uma troca
de informacdo e ensinamentos mais frequente. O panorama do ensino mudou forcosamente devido a
pandemia, sofrendo mutacoes e adaptacdes a novas maneiras de ensinar e aprender, colocando
desafios a uma lecionacao que seja aprazivel e produtiva.

No que concerne ao meu projeto e a abordagem que decidi seguir, tendo em conta a turma e a
conjuntura que me rodeava, posso afirmar que o grupo de alunos com o qual trabalhei se mostrou
extremamente recetivo e cooperativo face a tipologia de atividades que foram desenvolvidas, apesar
das dificuldades de ritmo e autonomia inicialmente observadas. Penso que esse nivel extremamente
positivo de aceitacao por parte dos alunos se pode dever ao quao proxima da sua realidade estava a
pedagogia explorada no projeto. A utilizacdo da gamificacdo e de tecnologias e ferramentas
estimuladoras do pensamento foram trunfos que considero que me ajudaram a obter um grande nivel
de cooperacao e uma consolidacdo muito boa do projeto.

No entanto, admito que nem tudo se desenrolou como gostaria. Destaco aqui a minha primeira
abordagem a autoavaliacdo através da gamificacdo, que nao foi propriamente a mais bem-sucedida.
Utilizei uma ferramenta mais analdgica, uma grelha em forma de monstro que os alunos deveriam
colorir consoante a autoavaliacdo que faziam de si mesmos no final da aula. Os alunos demonstraram
algum desinteresse pela atividade, apesar de a avaliarem positivamente no questionario final da
sequéncia, certamente devido ao distanciamento que existia entre 0 modo de realizacao da atividade e
a sua realidade. Deste modo, adaptei a atividade de maneira a captar a sua atencao e a estimula-los
para que a realizassem atenta e afincadamente, recorrendo a ferramenta Plickers, que usaram com
entusiasmo.

A utilizacao do Plickers como mecanismo de autorregulacdo da aprendizagem dos alunos provou
ser uma estratégia eficaz na sua motivacdo e empenhamento na autoavaliacdo. Contudo, julgo que o
seu potencial nao foi alcancado na sua totalidade, uma vez que nao utilizei os dados recolhidos para
providenciar aos alunos um feedback imediato sobre a sua prestacao nas atividades realizadas. Caso

isso tivesse sido feito, teria existido um canal de dialogo mais forte € uma compreensao melhor, o que
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por vezes faltou. Tendo em conta a quantidade de atividades do projeto e o facto de ocuparem a
totalidade das aulas, ndo me foi possivel projetar os resultados da autoavaliacdo feita pelos alunos e,
desse modo, nasce o constrangimento na comunicacdo e no fornecimento de feedback imediato aos
alunos. Penso que a partir dessas conversas conseguiria perceber o lado dos alunos de forma mais
pessoal e mais detalhada, de maneira a conseguir planear e aproximar ainda mais as atividades da sua
realidade, proporcionando uma melhor aprendizagem da lingua inglesa.

Tendo dito tudo isto, penso que o projeto teve um resultado e um nivel de aceitacdo muito
positivos, conforme os resultados que foram apresentados. No entanto, ndo foi tdo positivo como
pretendia que tivesse sido. Como em tudo, existem sempre constrangimentos e barreiras que tém de
ser superadas. No caso do meu projeto, houve algumas. Tendo em conta que o cerne do projeto era o
uso da tecnologia e da gamificacdo, o facto de a escola onde estagiei ndo possuir equipamentos
tecnoldgicos da melhor qualidade, nem uma ligacdo de alta-fidelidade & internet, demonstrou ser uma
barreira bastante grande. Tive de recorrer a utilizacado do meu computador portatil para aplicar algumas
atividades. Penso que os recursos tecnoldgicos sdo um fator importantissimo no desenrolar deste tipo
de projetos, mas infelizmente a utilizacdo dos mesmos ficou aquém do desejado, devido a sua
escassez e de estarem condicionados por um hardware ligeiramente desatualizado. Julgo que consegui
uma aproximacao a realidade dos alunos, mas nao a escala que pretendia.

O contexto pandémico afetou negativamente estes alunos, fazendo com que surgissem ainda mais
dificuldades na aprendizagem da lingua e na sua motivacdo e interesse. Reflexo da situacdo pandémica
foi o facto de a turma quase nunca ter estado toda presente nas aulas, devido a situacdes de
confinamento. Algumas das criancas ndo conseguiram ter acesso a experiéncia total, o que prejudicou
o desenrolar de algumas atividades. A frequéncia irregular das criancas impediu um ritmo de
aprendizagem consistente na turma, afetando ndo apenas quem faltava as aulas, mas a turma como
um todo. Existia a necessidade de compensar a auséncia da aula anterior, na aula seguinte. Existia
sempre alguma inquietacdo, incerteza e duvida que pairavam na turma. Penso que esta também foi
uma das grandes barreiras que tive de superar, procurando adaptar-me a situacdo que enfrentava a
cada aula.

Tendo ja constatado e elencado aquilo que se passou durante a implementacao do projeto de
estagio, viro-me para o futuro e para aquilo que gostaria de fazer com a gamificacao. Gostaria de tentar
explorar a gamificacdo no seu estado pleno, com uma maior utilizacdo de recursos tecnologicos,

fomentando ainda mais a autonomia nos alunos. Penso que esta estratégia tem todas as condicdes e
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valéncias para ser positiva e extensivamente explorada, imprimindo uma dindmica inovadora e
estimulante a aprendizagem de inglés, lado a lado com a realidade dos alunos.

Concluo que este tema que escolhi para ser o centro do meu projeto constituiu um desafio enorme
para mim. Apesar de ter uma proximidade muito grande com a tecnologia e com o mundo dos
videojogos e de realidades alternativas, transpor conceitos, mecanicas e ferramentas da realidade
cibernética para a sala de aula foi algo extremamente desafiante, especialmente pela minha falta de
experiéncia prévia de ensino. Envolver-me num mundo do qual sé conhecia uma pequena parcela e
conseguir criar uma ponte que transcende dois mundos completamente distintos, mas ao mesmo
tempo, tdo iguais, foi das experiéncias mais gratificantes que tive. Descobrir novas maneiras de criar
desafios e agucar a imaginacdo dos alunos para desenvolverem capacidades de resolucdo de
problemas e aumentarem a sua autonomia e autoestima ¢ algo muito gratificante.

Neste sentido e em jeito de conclusao, devo louvar este modelo de estagio aliado a investigacao-
acdo. Foi algo que enriqueceu a minha formacdo de forma exponencial e de uma maneira
incomparavel. Consegui centrar-me com mais precisdo no caminho que pretendo percorrer e naquilo
gue é a minha filosofia de ensino. Compreendi que papel quero ter como docente. Quero dar aos meus
futuros alunos aquilo que nunca tive. Ser uma professora dinamica e interessada, capaz de me
aproximar da realidade de cada um e criar um ambiente saudavel, tranquilo e inclusivo para todos. Ser
mais do que uma professora. Ser um marco importante na vida das geracdes futuras. Em conjugacao
com tudo isto, esta a extensiva pesquisa que fiz para poder realizar este projeto. Também essa foi
extremamente enriquecedora. Proporcionou-me o acesso a outros pontos de vista sobre o ensino,
aquilo que é a escola, aquilo que a escola pode ser e o futuro brilhante que poderemos vir a ter.

No seu todo, esta experiéncia de estagio foi algo incrivel, que me deixou recordacdes e pessoas

que fardo sempre parte da minha memdria e que me deixam com saudades.
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Anexos

Anexo 1 — Questionario inicial as criancas

Geting 4o know you. B

N
i

| Gostas de aprender inglés?
P ~
Sien D @‘ Mais ou menos g Nae r:l @

2. Quands eomegaste o aprender inglés?

1° ane ’ 29 ape 32 ape

3. Para 4, aprender inglés é...

—— N O
i ] O O

4, O que achas de jegar jogos na aulo de inglés?

Sim Mais ou menos Nao

E divertide G m D
Faz-me sentir relaxade(a) D D D
Ajuda-me a aprender G [j |—_J

S. Assinala (x) @ que fens na tuc cosa e @ que costumas usar.

Tenho em casa Costume usar

Computader D
Tablet D

Internet E

¥ »

OO

Anexo 2 — Questionario da SD1 Anexo 3 — Questionario da SD2

,GEHing 4o know your experience.?agi"

Te)
ol
Getting to know your experience.. ' «@
L

bl
1. 0 que achoste dos atividades realizadas?  (ossinala com X a fus opiniae) Vb qaerockisificdssahvdiden realleadoct rssinclaccom b algaopyie]
: — Ajudou- =
Rluidudes Eeldivi-didr | Foiifddl e foudt J:Pj:ni:: ! Atividades Foi divertide | Foi facil de fazer “J:i::n e
Ler histéria The colour monster” & fazer
exercicios sobre o histéria Togar o joge de perguntas
E:i;h:rom monsra ¢ descrevi-lo os Togor o “Flasheard duel
Fazer um joge sm grupe, sssecionds os
cartées dos monsires aes sentimentes. Responder ao quiz ne Plickers.
Crior uma higtéria em grups pare o
Matatalab rebot & apresentd-la aos colegas.
2.0 que achaste da atividade de autcavaliagio "Let's self-evaluate” onde coleriste os 2.0 que achaste da otividade de autcavaliogae "Let's self-evaluate” ne plickers?
quadradinhes do feu monsire? (assinala com X a fua opinige) (assinala com X @ fua opinide)
A atividode “Let’s self- . Mais ou = A otividade “Let’s self- Mais ou
e Sim Ge 7 Sien Nao
evaluote”... menes evaluate”... menos
Foi fécil de fazer Fol diverdida
Ajudou-me a reflefir sobre a minha sprendizagem
L : L Fol fécil de fazer
Ajudeu-me a refletir sobre a minha
3. Queres dizer alge & professora sobre as aulas? aprendiacgem

3. Queres dizer alge & professora sobre as aulas?
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Anexo 4 — Questionario da SD3

>,
- N
)
=

I. O que achaste dos atividades realizadas? (assinala com X a fua opinids)

Getting to knew your experience.

Ajudou-me a

Atividades Foi dverfide | Fon faal de fazer Ao e

Desenhar o meu quarte ¢ descrevi-lo
Treinar @ vocchularie & reselver exercicios.
Jegar @ jogs Dusls dos imagess”
TJogar o jogo "Arrastar oz imagens”
2. 0 que achaste da atividade de auteavaliagde "Let's self-evaluate” no plickers?
(assinala com X a tua opinide)

A atividade “Let’s self- . Mais ou
evaluate™... menos

Foi divertido

Foi {écil de fazer

Ajudeu-me a refletir sebre o minha
aprendizagem .

3. Queres dizer alge & professera sobre as aulas?

56

GeHing to know your experience..

Anexo 5 — Questionario da SD4

. |
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Atividades Foi diverdide | Foi €cil da fazer  Aiudoume a
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Aprender fackes e infermagie sobre
Valewtine's doy.

Resohver o sopa de palawas.

Fazer @ eacape reem em conjurte com o
furma

2.0 que achaste da atividade de autoavaliagie “Let's self-evaluate” no plickers?
(assinala com X a tua epinide)

A otividade “Let’s self- Mais eu
= Sim Née
evaluate™... menss
Foi divertida

Fo facil de fazer

Ajudou-me a refletic sobre a minha
aprendizagem .

w

Queres dizer alge & professera sobre as aulas?




Anexo 6 - Planificacao da SD1

1+ DIDACTIC SEQUENCE
‘ School | EBI - I Teacher | Renata Ferreira Class E34 ’
Lesson/s Lesson 1:11/01/2022
Date/s Lesson 2:14/01/2022
Lesson 3: 18/01/2022
Lesson 4: 21/01/2022
Theme/Title The colour monster by Anna Llenas
Project To promote learning through gamification.
objectives Assess the potential of gamification in developing cooperative learning.
(if applicable) Promote the competence to learn on the basis of self-regulation.
Contents Grammatical Lexical Cultural Other
- This/my colour monster is... Emotions — happiness, - -
“Heis/isn't.... sadness, anger, fear, calm.
Feelings - confused,
happy, lonely, blue, sad,
afraid, tiny, calm.
Colours - yellow, blue,
red, gray, green, orange.
Vocabulary related to
the story: mixed up,
stirred, shines, twinkles,
sun, stars, gentle, rainy,
blazes, fire, hides, dark,
shadows, scaredy, quiet,
soft, trees, leaves.
Competences Communicative Competences (CC) Learning Competences (LC)
(knowledge, abilities, X X - - K N - -
atttudes, values) CC1: Expressing preferences, feelings, opinions. LC1: Developing cooperative learning.
CC2: Understanding a story. LC2: Activating previous knowledge
CC3: Listening for general understanding. LC3: Searching for information.
CC4: Understanding simple words, expressions, instructions. LC4: Reflecting on language learning.
CCb: Identifying vocabulary.
CC6: Interacting with teacher and classmates.
CC8: Writing a creative story.
CC9: Creating small sentences.
CC10: Generating sentences from a model.
Sequence Steps cc | Lc Materials Time
development
(Steps/ CC &LC/ 1°Lesson - 11+ of January
Materials/ Time)
Summary: Begin the class by writing the summary.
1. The colour monster (predicting) — Pre-Task
- Asks the students how they feel: “How do you feel today? Happy? Sad?”;
“What do you do when you're happy/sad?”). Project the word “Emotion” ! Story: The colour monster
on the board. Ask them if they recognize it and what other emotions or (Llenas, 2015)
feelings they remember. 3 2 PowerPoint 20 mins
- Explain to the students that they are about to listen to a story and show 4 Board
them the front cover of the book “7he colour Monster” by Anna Llenas. 6 Projector

Ask them what they think of the title and to guess what the story might be
about, telling them it has to do with emotions. Inquire the students about
the colours in the front cover of the book (“what colour is this?”), teach the

ones they don’t know and write them on the board.

This pre-task will be done in Portuguese, so that the students can be able
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to understand the story, and the theme that we will be discussing through
the following lessons.

- Explain to them the different emotions and feelings.

2. Storytelling
- Play the video so they can watch the story.
- Ask them which emotions appeared in the story, write them on the board.
Tell them that they are going to listen to the story for a second time. This
time they must order the colours while listening to the story. Students
should write and order the emotions on their notebook.

- Pause the story to order the emotions along with the students.

o w N

Story: The colour monster
(Llenas, 2015)

Board
Projector
Video

10

mins

3. Worksheet “The Colour Monster”
- Hand out the first two exercises. Explain what they should do.

- Correct the exercises by projecting on the board. Ask the students to read
out loud some of their answers.

- Hand out the last worksheet and explain what the students are expected
to do. Show them the one you've made yourself. Talk about what you've
written.

Exercise 1 — Students read monster descriptions and match them with
the corresponding monsters.

Exercise 2 — Students write a brief description of only one monster
according to the story and the example given. This exercise should be
done in pairs.

Exercise 3 - Students have the opportunity to get their creativity flowing
by drawing their own colour monster and describing it. Students should
come up with their own tittle for the worksheet.

Homework — Students will be asked to record a short video on their
phones or tablets at home showing their monster and describing it. Every
student should post their video on classroom and bring the monster they
have drawn and described to class.

O o B~ w

Board
Projector
Worksheet

30 mins

2. Selfevaluation

To finish the class, give each student a sheet. Explain to them that from
now on after each class they will have to self-evaluate themselves
according to the criteria provided. They will have to colour the monster
according to how they self-evaluated themselves that day.

Projector

Let's self-evaluate sheet

10

mins

2°Lesson - 14» of January

Summary: Begin the class by writing the summary.
1. Show and tell

- To start the class, students will be given 5 minutes to show their own
monster. This activity should be done in pairs.

- After that have two or three volunteers to have their show and tell
projected on the board. After talking about their homework and how they
did we will proceed to the next activity.

Projector
Board

20

mins
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2. Feeling’s jar activity

- Divide the class into two groups of four and two groups of five. After
establishing the groups randomly, each group will have four cards
describing something someone does when they are feeling a certain way
or something that might make them feel that way, which they have to put
in different jars with different colours.

- Each group will have 10 minutes to decided where each one goes.
Students must choose one element of the group to put each card in each
jar. If there are difficulties figuring out what a word means in a specific
card, each group has at least two “tips” from their teacher.

- When the time limit is reached, each element selected by the group
should come to the front. He or she will read the card and mimic the
emotion. If it's right, the student can put the card where it belongs. If not,
the group has one last chance to get together for 1 minute and decide
which one is the correct answer.

3.Selfevaluation
To finish the class, students will have 10 minutes to think about the work
they have done in class. After that, they will self-evaluate by painting the
Monster sheet “Let’s self-evaluate”. The “Let’s self-evaluate” sheet will be
projected on the board.

(o) IS I

Projector
Board
Cards
Jars

Let's self-evaluate sheet

25

Mins

10 mins

3°Lesson - 18" of January

Summary: Begin the class by writing the summary.

1. Matatalab - Make your own map

- Explain to the students that today they will have the opportunity to
experiment with the Matatalab robot.

- Each group will be assigned a topic (Colour Monster goes to
town/school/Space/Country).

- Firstly, explain what is expected of them and secondly have the students
divided into two groups of four and two groups of five. Each group will have
to decided what each member will have to do.

- Hand a map, explain that each group will have to make their own map
about the colour monster and their topic. Students draw on the maps and
label the images. They can use the internet and their books to help them
write in English.

©O© 00 O b =

Projector

Let's self-evaluate sheet
Matatalab Robot

Maps

50 mins

2. Selfevaluation
To finish the class, students will have 10 minutes to think about the work
they have done in class and fill in the Monster sheet “Let’s self- evaluate”.
The “Let’s self-evaluate” sheet will be projected on the board

Projector

Let's self-evaluate sheet

10 mins

4°Lesson — 21+ of January
Summary: Begin the class by writing the summary.
1. Matatalab Robot

- Tell the groups that they have 10 minutes to finish their group work and
that after that they must prepare to present their map map and robot to
the class. Explain that in the end they a vote for the best story.

- Each group read what they have labelled and drawn in their maps. They
will prepare to show the robot moving across the map they have drawn on.

Matatalab Robot
Story Maps

45 mins
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Anexo 7 — Materiais da SD1

Powerpoint:

Emogdo

e b

s - Y5 B
[

Fichas de trabalho:

Hame: Dare:

*The colour monster” by Anna Uenas

1. READ AND MATCH

| 1 hove feur testn an on
| angry tace. | slaze rea it
rre

L &

I shine pellaw fie tre sun
im 5a happy, | want te juma
ug and down,

—0

| Im blue ke o rainy day. im
| teeirg son ama 1wont
ery

L—0

i i
> Pt
. ".'

fm cark te the night. (am |

20

o

Story time

* D www OUtubE COM/ WAEh VS WEWIED- WAty ’ l ‘q

heied

:;‘»"h‘-

2. DESCRIBE THIS MONSTER

This colour monster is all mixed up.
This colour monster is blue, red, green, black,
yellow, and orange.

He isn't happy. He isn't sad. He is confused,

3. CREATE YOUR OWN MONSTER



Exemplo feito por mim:

.ICA chars Famata Mematee

Exemplo dos cards:

Matatalab Map:

Help the Monster

The monster is smiling

Help the Monster

The monster lost his
favorite toy.

and laughing.

.l‘\ i
o s
e ~.

o/ e A

\ b "
,-'_.‘1’_:- L I"IQ o *:\f - b/
)

Let’s Self-Evaluate:

0
€23
Let's self-evaluate!

Pensa na aula de hoje e pinta o teu monstro da seguinte forma:

Pinta 2 quadrados se achas que correu muito bem

Pinta apenas 1 se achas que nio correu muito bem.

- Consegui fazer as atividades,
aprendi coisas novas.

- Utilizei o inglés dentro da sala
de aula e durante as atividades.

i1 - Participei ativamente nas
atividades,

leamwork - Trabalhei bem em equipa,
ajudei os meus colegas.
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Help the Monster

The monster is crying.

Let’s self-evaluate!
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Anexo 8 - Planificacao da SD2

2° DIDACTIC SEQUENCE
‘ School ‘ EBI - ’ Teacher ‘ Renata Ferreira Class E34 ‘
Unit Foods and Drinks Lesson/s Lesson 1: 01/02/2022
(if applicable) Date/s Lesson 2: 04/02/2022
Theme/Title Foods and drinks
Project Promote learning through gamification.
objectives Assess the potential of gamification in developing cooperative learning.
(if applicable) Promote the competence to learn based on self-regulation.
Contents Grammatical Lexical Cultural Other
“I like...” Food: spaghetti, bread, soup, - -
“I don't like....” rice, salad, pizza, milk, fish,
chicken, orange juice,
chocolate, ice-cream, cereal,
apple, banana, broccoli,
pineapple, carrot, orange,
lemon, watermelon, grapes.
Competences Communicative Competences (CC) Learning Competences (LC)
(knowledge, LC1: Developing cooperative learning

abilities, attitudes,
values)

CC1: Listening for general understanding.
CC2: Learning vocabulary.

CC3: Interacting with teacher and classmates
CC4: Generating sentences from a model.

LC2: Activating previous knowledge.
LC3: Reflecting on language learning.

Sequence
development
(Steps/ CC &LC/
Materials/ Time)

Steps CcC LC Materials Time
I» Lesson — 1+« of February
Summary: Sfart by writing the summary.
1. Let’s Brainstorm
- The first step is to brainstorm words related with foods and drinks with 1
the students. Ask them what foods and drinks they remember in English. ’ Board 10
Write them on the board so that the students can copy them into their 2
3 mins
notebooks.
- Associate each flashcard with the word written on the board by putting
them next to each other.
- Ask the students to repeat the words a few times.
2. What's missing?
- Erase the words next to the flashcards. 1
. ) 2 Board
- Tell the students they will play a game. Every time you say, ‘heads 2 15 mins
down’, they lay their heads on the table and you take one flashcard off 3 Flashcards
the board; when you say, ‘heads up’, they raise their heads, look at the
board and say which one is missing.
3. Worksheet

- Give each student a copy of a picture dictionary and tell them to glue it
to their notebooks as they usually do. Read the words and ask the
students to repeat them. Ask them if they recognize any of the words. 1
Give students 5 minutes to practice the words in pairs by giving them a 2 1 | Worksheet 15
model “What's this?” “Thisis a...”. 3 mins
- Give each student a copy of a worksheet. Read and explain it. Students
complete words with missing letters.
- Correct the exercises.
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4. Flashcard Duel
- To finish the class students will play another game.

- Two students come to the front of the class and are given one flashcard

each. They must turn their backs to each other and not reveal their 10
flashcards. Students should take 2 steps and turn around when the mins
teacher says so.
- The purpose is to turn around and be the fastest one guessing the
other's flashcard by looking and recognize the image/word.
5. Selfevaluation Projector
- As usual students will have 10 minutes to think about the work they QRcode 10 mins
have done in class and answer accordingly on Plickers. Phone
2vLesson - 4= of February
Summary: Start by writing the summary.
1. Likes and dislikes
- Start by projecting your own sheet of likes and dislikes. Use flashcards
to show what you like and don't like.
Projector
- Ask the students the name of the foods on the board. 20
Worksheet .
- Talk about what you like and don't like by gesturing so it's easier to Flashcards mins
understand. Explain to them how you ask someone if they like something
and how to answer to it.
- Give each student a sheet so they can write their own likes and dislikes.
- After they finish, ask them to present their work. Ask for three
volunteers to present to class.
2. Who likes what?
- Explain to the students that they are going to do a Plickers activity. QR codes 25
- Give each student a QR code. Students hold the QR code according to Projector mins
the way they want to answer. Phone
- Project students results and discuss them.
5. Selfevaluation QR codes
10
- As usual students will have 10 minutes to think about the work they Projector mins
have done in class and answer accordingly on Plickers. Phone
6. Getting to know your experience
- To finish the class, give students the getting to know your Sheet 5
experience sheet where they will answer a few questions about the mins

previous lessons.
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Anexo 9 — Materiais da SD2

Picture Dictionary:

FOODS AND DRINES PICTURE DICTIONARY

Fichas de trabalho:

I
§

1. WRITE THE MISSING LETTERS.

- <

T S
2.¢ch_ck_n s.r.c
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Hama. Date.

DO YOU LIKE...?

1. Draw the foods you like and don't like,

Ilike (LY

Idon't like (&%

2 Write twa sentences abaut what you like and don't like.

1like

1don't like




Exemplos das flashcards:

Exemplo feito por mim:

Ficha realizada no Plickers:

Look at the pictures and choose the correct answer.

[

@ H9 @ 0 éﬁ

A Vicky likes salad.
C Matt likes crisps.

[ Mark doesn't like cake.

D Vicky doesn't like crisps.

T don't like beans.
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1 like chocolate, spaghetti, and
broecoli.

Look at the pictures and choose the correct answer.

Mait Viky  Mark

a 4y

oF 0 R

A Mark likes soup.

€ Vicky doesn't like
coffee.

B Matt likes bread.
I5) Vicky likes coffee.



Look at the pictures and choose the correct answer. Look at the pictures and choose the correct
answer.

Matt doesn't like broccoli. B Mark doesn't like eggs.
A Vicky likes yogurt. B Mark doesn't soda.
C Vicky and Mark like D Vicky doesn't like pizza. Y ) o
apples. & Matt likes yogurt. D Vicky doesn't grapes.

Questionario final:

Getting to know your experiencef’égi"

fe
1.0 que achaste das atividades realizadas? (assinala com X o fua opinide)
Atividades Foi divertido | Fol facil de fazer "J'::'::;:: a

Tagar = jege de pergurtas

Tegar = Flosheard duel"

Respander aa quiz pe Plickers

2.0 que achaste do atividade de outeavaliagae “Let's seif-evaluate” no plickers?
(assinala com ¥ a tua opinize)

A atividode “Let’s self- Mais ou
evaluate”... i

Foi divertida
Fei facil de fozer

Ajudow-me o refletic sabre o minho
aprandizagem

3. Queres dizer algo & professora sobre s aulos?
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Anexo 10 - Planificacao da SD3

32 DIDACTIC SEQUENCE
‘ School | EBI - I Teacher | Renata Ferreira Class E34 ’
Unit My bedroom Lesson/s Lesson 1: 08/02/2022
(if applicable) Date/s Lesson 2: 11/02/2022
Theme/Title My bedroom
Project Promote learning through gamification.
objectives Assess the potential of gamification in developing cooperative learning.

(if applicable)

Promote the competence to learn based on self-regulation.

Contents

Grammatical Lexical

Cultural

Other

Objects: lamp, bed, drawers,
wardrobe, bookshelf, rug,
pillow, blanket, armchair,
desk, chair, toys, curtains,
mirror, stool, cushion,
bookcase, pyjamas, robe,
cosmetics, comb, hairbrush,
alarm clock, chest,
photograph, painting, hanger,
poster, slippers, computer,
television, shelf.

“There is/are”

Prepositions of place.

Competences
(knowledge,
abilities, attitudes,
values)

Communicative Competences (CC)

Learning Competences (LC)

CC1: Listening for general understanding.
CC2: Learning vocabulary.

CC3: Interacting with teacher and classmates
CC4: Generating sentences from a model.

LC1: Activating previous knowledge.

LC2: Reflecting on language learning.

Sequence Steps CcC LC Materials Time
development
(Steps/ CC &LC/ 1+ Lesson 8 of February
MaterialsTime; .
) Summary: Start by writing the summary.
1. What's in the bedroom? )
1 Projector
- Start by showing a picture of a bedroom. Introduce the word ‘bedroom’ 2 Board
and ask (in Portuguese) what things they can see in the picture. 1 ) -, 15 mins
Picture Dictionary

- Project the first vocabulary sheet ‘my bedroom’. Read the words and

ask students to repeat them.

- Give each student a copy of a picture dictionary and tell them to glue it

to their notebooks as they usually do.
Sequence Steps cc | Lc Materials Time
development
(Steps/ CC &LC/ 2. Worksheet
Lz ST - Give each student a worksheet. Read and explain it. Students match )

) Projector .
words and pictures. 1 R 10 mins
. ‘ Worksheet
- Correct the exercises by asking the number that matches the correct
word.
3. Flashcard Duel

Two students come to the front of the class and are given one flashcard

each. They must turn their backs to each other and not reveal their 5

flashcards. Students should take 2 steps and turn around when the R 10mins

teacher says so. 3

- The purpose is to turn around and be the fastest one guessing the

other's flashcard by looking and recognize the image/word.

4. Inm lroom
) ) y bed 90_ ) 1 Projector 15 mins
- Project the same bedroom picture but this time with a short
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description (e.g., “In my bedroom there is a bed and a grey rug”).
- Read the sentences and explain that the picture is your own bedroom.

- Ask students to write two sentences about their own bedroom following
the model given.

Keep your own model of the exercise projected on the board.
- Ask students to read their sentences.

- Give each student a white sheet and ask them to draw their own
bedroom. Ask them to label the drawings with the words they've
learned.

- Show and tell - In pairs, students talk about their bedrooms, using a
model sentence written on the blackboard (“This is my bedroom.There
is/are...”).

Some volunteers can talk about their bedroom to the class.

Sheet

5. Self-evaluation Projector
- As usual students will have 10 minutes to think about the work they QRcode 10 mins
have done in class and answer accordingly on Plickers. Phone
2rLesson - 11» of February
Summary: Start by writing the summary.
1.Where’s Chester?
- Start by showing a video that explains the prepositions of place.
Video: https://www.youtube.com/watch?v=niPyVnC6W5g Projector 10
- Ask students what they understood from watching the video. Video mins
- Project the prepositions sheet, say “the cat is on the box” (eg.) and
ask students to repeat.
- Ask them where the cat is so they can answer “the cat is on the
box...”.
2. Worksheet

- Give each student a copy with the illustrated prepositions and tell them
to glue it to their notebooks as they usually do.

Projector )
- Give each student Read and explain it. Students fill in the 15 mins

. - Worksheet
missing/correct preposition.
- Correct the exercises by asking to students to go to the board and
write the correct answer.
3. In my bedroom there are...
- Project the same bedroom picture from the previous class. Ask
students if they remember it.
- Show them and read the sentences below the picture that you've
wrote using the prepositions. (e.g.,” In my bedroom, there are slippers Projector 20
under the bed”). Board mins
- A game about prepositions will be projected on the board. Students
will come to the board in pairs. One will read the sentence (e.g., “Put
the slippers under the bed”) and the other will drag the object to the
correct place.
5. Selfevaluation QR codes
10
- As usual students will have 10 minutes to think about the work they Projector mins
have done in class and answer accordingly on Plickers. Phone
6. Getting to know your experience

- To finish the class, give students the getting to know your Shest 5
experience sheet where they will answer a few questions about the mins

previous lessons.
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https://www.youtube.com/watch?v=niPyVnC6W5g

Anexo 11 - Materiais da SD3

Picture Dictionary:

BEDROOM PICTURE DICTIONARY

Handout:

| harbrush |1 slamclock 11 chest |1 photograph |
| PP —t

1

Fichas de trabalho:

Prepositions of place

%‘i@-

| UNDER | [INFRONT OF

My bedroom

Match words and piofes.

o= 1]
[ ] [
=0
[oee 1] =
T e
=10
w10 ‘m

Ceme 10

Eﬁ”EI&%’EﬁEI

T eenno | | nextro | BETWEEN

wardrobe [ .
-y
O sl 4
O & 8
0

Nar

Prepositions of place

Look and write.
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Exemplos feitos por mim:

In my bedroom, there are slippers under the

bed.

In my bedroom, there is a bed and a grey rug.

There's a cat '+ a box. ,
There's a rug between the bed and the There are two pn\ou{s and six books. There
wardrabe arid o plant arthe dhalf ci'e white curtains. There is a lamp and a
There's a lamp the bed and a mirror plant.
behind the record player.

Anexo 11 - Planificacao da SD4
|| 4° DIDACTIC SEQUENCE |
I School | EBI - I Teacher | Renata Ferreira Class E34 I

Unit Valentine's Day Lesson/s Lesson 1: 15/02/2022

(if applicable) Date/s

Theme/Title Valentine’s day

Project Promote learning through gamification.

objectives Assess the potential of gamification in developing cooperative learning.

(if applicable)

Promote the competence to learn based on self-regulation.

Contents Grammatical Lexical Cultural Other
- Vocabulary: hearts, couple, Valentine’s Day -

roses, ring, cupid, cake, gift,
chocolate, kiss, bride, groom,
wedding, jewellery, card,
letter, ballons.

Competences Communicative Competences (CC) Learning Competences (LC)

(knowledge, LC1: Activating previous knowledge.

abilities, attitudes,
values)

CC1: Listening for specific information.
CC2: Learning vocabulary.
CC3: Interacting with teacher and classmates

LC2: Reflecting on language learning.

LC3: Developing cooperative learning.

Sequence
development
(Steps/ CC &LC/
MaterialsTime)

Steps CcC LC Materials Time
I Lesson - 15 of February
Summary: Start by writing the summary. .
1. What is Valentine's Day? ) Projector
1 Board 15 mins

- Draw a large heart on the board. Ask students what they associate

hearts with. Ask if they know what day is today.

- Explain what Valentine's Day is.

- Show a video with information about Valentine's Day that will be
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necessary for the escape room.
- Video: https://www.youtube.com/watch?v=eeCvcMs-pOg

- Ask students what information they retained from the video.

2. Vocabulary
- Project the picture dictionary with Valentine’s Day vocabulary.
Read the words and ask students to repeat.

- Give each student a copy and tell them to glue it to their notebooks as
they usually do.

- Give each student a copy of a word search. Read and explain it.
Students look for the words that are listed below. The exercise will be
done in pairs.

- Correct the exercises by projecting it on the board and asking where x
word is.

Projector
Worksheet
Board

15

mins

3. Escape Room

- Project the same video from before. Tell students to be extra attentive
this time.

- Video: https://www.youtube.com/watch?v=eeCvcMs-pOg

- Tell students that in order to leave the classroom today they must join
forces and solve the escape room about Valentine’s Day.

- Project the escape room, read the steps and explain them. Ask the
answers. Tell students they must help each other, ask each other what
they might think the answer is. Students should keep track of the
numbers given so they can enter the code to get out of the escape room.

Escape Room:
https://view.genial.ly/61f189401a3db00018c77f08/interactive-content-
vibrant-breakout

- Give each student a little monster to glue on their notebooks as a prize
for finishing the escape room.

Projector

15

mins

4. Selfevaluation

- As usual students will have 10 minutes to think about the work they
have done in class and answer accordingly on Plickers.

Projector
QR code
Phone

10

mins

5. Getting to know your experience
- To finish the class, give students the questionnaire “Getting to know
your experience” where they will answer a few questions about the
previous lessons.

Questionnaire

mins
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http://www.youtube.com/watch?v=eeCvcMs-p0g
http://www.youtube.com/watch?v=eeCvcMs-p0g
https://www.youtube.com/watch?v=eeCvcMs-p0g

Anexo 12 - Materiais da SD4

Picture Dictionary: Ficha de trabalho:

VALENTINE'S DAY PICTURE DICTIONARY

VALENTINE'S DAY WORD SEARCH

Firsd ond circle the words in he werd search.

Yo

s|e

=he [or|m =

= |el=]=%
o|=[e]x=]a

“w
=|=|w =

-l

clz|w[z]= [ [~]=
mﬂv‘:i:—-—u

==

wm v [==[=[=[Z]=
— [~ === [Z[=l=]-]=]"

af—lr|c|a|a

—-.w‘_‘..ﬁn’-aﬁAw‘h.a

o

s e R e Bl == ===

===l =l=[r =l ]c e <] ]n
===l = =z ][a =] [=]- ]~
stela[z]=|#[als]c]<|r]|=z]~]~]

ol
alalelnle -

= |w ==

e [0 [» [ala fo [=]r = [=[~ = <]-]=
m |2 |n|=|e|o|=|—=|=

Oy ) [Py ey ey

~lal=|=

2=

S

1. jewellery 6. chocolate 1. bride 16, groom

2. ldss 7. ballons  12. ring
3. letter 8 hearts  13. cupid
4 wedding 9. couple 14, gift
5. cord 10. roses 15, cake

Escape Room:

Y % 2

The Valentine's
day Escape Room

Come with me on a trip to Valentine's Day
history!
&
{
| | \
@ ‘ \ -
3
O=0

https://view.genial.ly/61f189401a3db00018c77f08/interactive-content-vibrant-breakout
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