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RESUMO

A Gamificacao digital proporciona novas experiéncias utilizando a metodologia da
gamificacdo, recorrendo a elementos somente digitais (Deterding et al., 2011). Esta podera
ser utilizada para conciliar elementos com que o aprendente do século XXI estd
familiarizado no processo de aprendizagem. As noc¢Ges de Digital Natives e de Digital
immigrant podem causar mudangas proficuas no ensino do Inglés no 12 Ciclo Ensino Basico

(CEB), (Prensky, 2001).

Com o nosso projeto, propomos-mos mostrar que a gamificacdo digital pode
influenciar a motivacdo, a participacdo e o comportamento dos alunos (Foncubierta &
Rodriguez, 2015). Procurou-se elencar o papel das tecnologias digitais na gamificacdo e nos
alunos, mostrando que existem diferencas entre a gamificacdo dita “tradicional” e

gamificacdo digital (Deterding et al. 2011; Ferndndez-Corbacho, 2014).

Desenvolvemos um estudo de caso, realizado com alunos do 32 ano de uma escola
publica de Vila Nova de Gaia, tendo como objetivo responder as questdes que
fundamentaram a investigagao. Foram utilizados diversos instrumentos de recolha de

dados, tais como: registos de observacao, inquéritos e entrevistas nos diferentes contextos.

Desta forma, através dos resultados obtidos constatou-se que a gamificacdo digital
pode contribuir para um aumento da motivagao, no que concerne o comportamento e o
envolvimento dos alunos durante as sessdes ministradas.

Palavras-Chave: Gamifica¢do Digital, tecnologias, motiva¢dao, comportamento,
participacdo, Ensino do Inglés no 12 CEB - Estudo de Caso



ABSTRACT

Digital gamification provides new teaching experiences using the gamification
methodology using digital resources (Deterding et al., 2011). This can be used to reconcile
elements that the 21st century learner is familiar with in the learning process. The notions
of Digital Natives and Digital immigrant, may cause beneficial changes in the teaching of

English in primary education (Prensky, 2001).

With our investigation, we propose to show that digital gamification can influence
students' motivation, participation and behavior (Foncubierta & Rodriguez, 2015). We
sought to list the role of digital technologies in gamification and students, showing that
there is a difference between "traditional" gamification and digital gamification (Deterding

et al., 2011; Fernandez-Corbacho, 2014).

We developed a case study, carried out with 3rd graders, from a public school in Vila
Nova de Gaia, in order to answer the questions that led to the investigation. Various
information gathering instruments were used, such as: observation records, surveys and

interviews in different contexts.

Thus, through the results obtained, it was verified that digital gamification can
contribute to an increase in motivation, which in turn improved the behavior and the

involvement of the students.

Keywords: Digital Gamification, technologies, motivation, behavior, participation, Primary
English Teaching - Case Study.
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INTRODUCAO

“A distingdo entre passado, presente e futuro é apenas uma ilusdo teimosamente
persistente.” Albert Einstein

“Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua prdpria
producdo ou a sua construgdo” (Freire, 1996, p.47). De facto, modelos antigos de ensino,
autoritarios, antiquados, que entre si duraram dezenas e dezenas de anos, aos poucos estdo a ser
ultrapassados e substituidos por métodos de ensino proximos das exigéncias da sociedade do século

XXI (Figueroa, 2015). A gamificagdo é um desses métodos.

O presente relatério de estadgio e a sua tematica tém como objetivo compreender a
importancia deste novo método de ensino para os alunos e futuros alunos, bem como para
professores. Sabemos que quanto mais cedo um aluno for exposto a uma lingua estrangeira, melhor,
pois obterd uma aprendizagem dessa lingua mais natural (Gregorio et al., 2014). Como tal,
propusemo-nos a apresentar uma variante da gamificagdo, a gamificagdo digital, como alternativa
ao modelo tradicional do ensino do inglés no 12 Ciclo do Ensino Basico (CEB), recorrendo
maioritariamente a recursos digitais, que cativam os alunos dentro e fora do contexto de sala de

aula, a querer aprender e sentir gosto em aprender.

Deste modo, na Parte | do relatdrio final de estdgio, debrugamo-nos na leitura de fontes
sobre o ensino em Portugal, as tecnologias de informagao e comunicagdo e gamificagdo. No ponto
1, realizamos uma breve contextualiza¢do do ensino de inglés em Portugal e a sua introdu¢do como
disciplina curricular no 12CEB. No ponto 2, propusemo-nos a apresentar e a contextualizar o
aparecimento e introducdo das tecnologias de informag¢do e comunicacdo (TIC) em Portugal. No
ponto 3, abordamos a pedagogia gamificada, principalmente a sua variante digital, salientando a

sua relevancia na motivacdo, participacdo e comportamento e o efeito que causa na aprendizagem.

Depois da elabora¢do do nosso enquadramento tedrico, realizamos a Parte Il do nosso

estudo. Nesta parte, apresentdmos questdes e os objetivos que se tornaram o ponto de partida para



a investigacdo e eventuais resultados. Propusemo-nos a explicar a metodologia e os instrumentos
de recolha de dados que foram devidamente selecionados e utilizados no projeto. No fim desta
explicitagcdo, apresentdmos a andlise e o tratamento dos dados que foram recolhidos, com a
respetiva discussdao dos mesmos. Por ultimo, procurou-se responder as questdes iniciais, que
serviram de ponto de partida, assumindo uma postura reflexiva sobre os resultados obtidos,

referindo alguns aspetos que poderao ser melhorados e aprofundados no futuro.



PARTE | - AS TECNOLOGIAS DIGITAIS E A GAMIFICAGAO NO
ENSINO DE INGLES NO 1.2 CEB

Nesta parte do relatdrio, debrucamo-nos em textos que consideramos relevantes e de

referéncia para a implementagdo do nosso projeto.

Iniciamos a primeira parte com uma contextualizacdo sobre o ensino de Inglés em Portugal
e a sua introducdo como disciplina curricular no 12 CEB, elencando a sua importancia e
estabelecendo a ligagdo com as novas abordagens no ensino e as competéncias do século XXI (Cruz
& Medeiros, 2009; Fernandez-Corbacho, 2014; Cruz & Orange, 2016). Em seguida, realizamos uma
apresentacdo sobre a introducdo do inglés como disciplina curricular, refletindo sobre as suas
finalidades e potencialidades, mostrando um olhar critico sobre as “Metas Curriculares para o
Ensino do Inglés no 12 Ciclo do Ensino Basico”. Depois, abordamos as tecnologias digitais, fazendo
uma breve contextualizacdo da sua histdria, referindo os seus elementos mais importantes e a sua
pertinéncia na motivagao e participacdo dos alunos. Por fim, interessou-nos abordar a pedagogia da
gamificacdo, na sua vertente digital, criando uma ponte para o interesse, a motivagdo e o

comportamento.

1. O ENSINO DE LINGUAS NO 12 CEB EM PORTUGAL E NOVAS
ABORDAGENS

A lingua Inglesa é uma lingua universal, utilizada por 700 de milhdes de pessoas, das quais
somente metade sdo falantes nativos (Quirk et al.,1984), algo que na era de Shakespeare seria
impensavel, pois era uma lingua utilizada somente por nativos. Atualmente é considerada uma das
linguas mais importantes do mundo (Reddy, 2016). Em Portugal a aprendizagem do inglés tem vindo
a ganhar um crescente interesse, de tal modo que estd a ser integrado no curriculo do Ensino basico,
em projetos de indole bilingue, e até no pré-escolar por algumas instituicdes, como por exemplo o

“British Council”. Contudo, a educacdo no século XXI exige uma mudanca do estilo de aprendizagem.



Hoje em dia, vivemos numa aldeia global, onde as distancias se encurtam e as linguas se misturam.
Devemos sensibilizar e preparar os nossos aprendentes para as novas realidades e culturas com as
guais eles se irdo deparar, sem que estas sejam alvo de discriminacdo. Por esta razdo, é bastante
importante que a crianga seja exposta a uma lingua estrangeira o mais cedo possivel, e que esta a
encare tdo importante como a sua lingua materna no contexto de comunicag¢do (Cruz & Medeiros,

2009).

Segundo o documento elaborado pelo Ministério da Educagao e da Ciéncia (MEC), em 2016,
existe um “Perfil do Aprendente”, que se espera que o aluno adquira até ao final da escolaridade
obrigatéria. O documento procura clarificar quais as competéncias que os alunos deverao obter
para serem capazes de trabalhar autonomamente e em colaboracdo e se tornarem “jovens adultos
capazes de pensar critica e criativamente” (Martins, 2016, p.10). O aluno do século XXI tem que
desenvolver competéncias “chave” que sao tidas como cruciais e indispensaveis para o perfil acima
mencionado. A autonomia, a criatividade, a colaboragdo, o pensamento critico e a resolugdo de
problemas sdo competéncias que se podem desenvolver a partir de enfoques metodoldgicos que

proporcionem um ensino mais holistico, significativo e auténomo para o aluno (Orange & Cruz,
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2016). As abordagens “Flipped Classroom”?, “Project Based Learning (PBL)”? e “Genius Hour”?® s3o
trés dos possiveis exemplos cujo principal objetivo é estimular as competéncias do aluno do século
XXI. As mesmas sdo encaradas como “(...) alicerces para aprender ao longo da vida” (Martins, 2016,
p.11), tornando a aprendizagem significativa e, consequentemente, memoravel (Fernandez-

Corbacho, 2014).

1 “Flipped Classroom, é uma abordagem em que os alunos tém acesso a contelidos previamente a aula. Na aula
praticam-nos.

2 “pBL” é um método de ensino no qual os alunos adquirem conhecimento e competéncias ao trabalhar por um dado
periodo de tempo de forma colaborativa em projetos, investigando e respondendo a questdes, problemas ou desafios.
(Krajcik & Blumenfeld, 2006).

3 “Genius Hour” é um movimento que permite aos alunos explorarem as suas paixdes e estimularem a sua
criatividade dentro da sala de aula, dando-lhes oportunidade de desenvolverem projetos do seu interesse,
recorrendo a 20% do tempo de ensino.



A PES (Pratica de Ensino Supervisionada) foi o nosso primeiro contacto com a formacgao de
um professor e com o seu campo de trabalho. Com as doze regéncias que ministramos, a observacao
de praticas do supervisor cooperante, a participacdo em eventos escolares, como a festa de natal
ou o dia da alimentacao, construimos um perfil de professor que foi o resultado do conhecimento
gue fomos criando e desenvolvendo ao longo do mestrado e da experiéncia da docéncia. Segundo
Alarcdo et al. (1997, p.8) “todo o professor é professor de alguém (...)”, ensina “algo” com um
determinado contexto e com uma determinada finalidade. Por essa razdo a formacgdo de
professores necessita de ter uma vertente cientifica, tecnolédgica, humanistica ou artistica. Mas,
enquanto educador necessita também de formacao cultural, pessoal e social. Visto que Portugal se
encontra numa fase de transicdo relativamente ao ensino de inglés no 12 CEB, o que por sua vez
provoca mudancas nas metodologias aplicadas, bem como nos documentos reguladores, é
necessario investir na formacdo docente e no desenvolvimento de competéncias essenciais para o

ensino da lingua. Estas questdes serdo analisadas nos subcapitulos seguintes.

1.1. AlInsercdo do inglés curricular em Portugal.

Em Portugal, somente a partir do ano letivo de 2013/2014 é que se comecou a considerar o
inglés como disciplina curricular no 32 e 42 de escolaridade. Desde o ano letivo de 2005/2006 até
ao ano letivo de 2012/2013, o inglés era lecionado em Portugal continental no ambito das atividades
de Enriquecimento cultural (AEC), as quais eram de frequéncia facultativa. Assim sendo, isto causou
uma discrepancia dentro do mesmo ciclo de ensino, uma vez que alguns ja tinham experienciado o
ensino da lingua, enquanto outros ainda ndo tinham comecado. Segundo Bastos & Brites (2008,
p.11), “a continuidade do caracter facultativo da sua aprendizagem implicard o surgimento de
enormes discrepancias de aprendizagem na entrada para o 2.2 Ciclo (...)".

Em 2013, o entdo Ministro da Educacao, Nuno Crato, assinou o diploma, cujo objetivo seria
estabelecer o inglés como disciplina de frequéncia obrigatéria no 1.2 CEB, que s6 poderia ser
lecionada por professores habilitados profissionalmente. O Ministro da Educa¢do pediu um parecer
ao Conselho Nacional de Educagdo (CNE) sobre a integracdo do Inglés no 12 ciclo do Ensino Basico.

No relatdrio técnico, o CNE manifestou-se a favor da sua introducgdo a partir do 3.2 ano letivo,



afirmando que o estudo de uma segunda lingua nao seria perturbador da aprendizagem de outros
conteudos. Segundo Cruz et al. (2006), uma crianca aprende linguas por necessitar delas, por ter
uma facilidade na memorizacdo do seu vocabulario e por se deparar com elas no seu quotidiano,
utilizando os seus sentidos no processo de aprendizagem. Ainda segundo Cruz et al. (idem, p.59),
“(...) a crianca aprende a testar as suas hipdteses acerca do mundo que a rodeia (...)”. Como é ainda

indicado por Dewey (1954, p.85),

“se descobrirmos as necessidades e a forgas vivas da crianga, e se lhe pudermos dar um
ambiente constituido de materiais, aparelhos e recursos — fisicos, sociais e intelectuais — para dirigir
a operagao adequada daqueles impulsos, e forgas, ndo temos que pensar em interesse. Ele surgird

naturalmente.”

Sentimos isto na nossa PES, pois verificdmos que os alunos do 3.2 ano letivo aprendem a
uma velocidade incrivel, com uma curiosidade e vontade de aprender extraordinaria. Das doze
regéncias que ministrdmos, ndo houve nenhuma em que os alunos ndo quisessem aprender e ndo
estivessem motivados para aprender. Ao utilizarmos informacdo que eles ja conhecem do seu dia-
a-dia, assim como tecnologias que ja sabem utilizar, ou vocabuldrio que utilizam diariamente, é
possivel transformar a aprendizagem de inglés em algo que os motive a querer saber mais. Algo que
utilizdmos inicialmente para despertar o interesse pelo inglés, e ao mesmo tempo ensinar
vocabulario, foi o uso de um “class calendar”, um calendario, onde todos os dias um aluno diferente
tinha de colocar o dia da semana, dia do més, os meses do ano e o tempo.

Conforme acima mencionado, somente professores com a devida habilitagdo poderdo
ensinar Inglés curricular no 12 CEB. Para tal foi criado um novo grupo de recrutamento: o grupo 120.
Contudo, por se considerar que existiriam professores suficientes com a habilitagdo adequada para
lecionar neste nivel de ensino, que ja se encontravam a exercer ao ambito das AEC, foi criada a
proposta, conforme consta na Portaria 260-A/ 2014, de se realizarem cursos de complemento de
formacao.

Contudo, existiram projetos que, até ao ano letivo de 2014/2015, mostraram algumas das

desigualdades até entdo existentes em Portugal, relativamente ao ensino do inglés, nomeadamente



o Projeto de Ensino Bilingue, o projeto Edu-LE da Regido Auténoma da Madeira (RAM) (Gregério et
al., 2013) e varios outros projetos de colégios particulares, que iniciam o ensino da lingua inglesa
no pré-escolar, sendo o Colégio de Gaia um desses exemplos.

O projeto Bilingue, também designado por “Billingual Schools Project”, resultou de uma
parceria entre a Direcdo Geral da educacdo (DGE) e o British Council em Lisboa. O projeto visava o
ensino de algumas dareas do curriculo do 12 Ciclo através do portugués e do inglés de uma forma
interdisciplinar. O seu periodo “piloto” terminou no ano letivo de 2014/2015 e tornou-se curricular
nas escolas que adotaram o sistema. Segundo Cruz & Medeiros (2009, p. 2) “a aprendizagem
bilingue melhora as competéncias linguisticas dos alunos nas duas linguas e, mais tarde, numa
terceira, desenvolvendo uma consciéncia metalinguistica®, pelo que consideramos que se poderia
alargar este projeto a outros agrupamentos.

O Projeto Edu-LE da Regido Autdnoma da Madeira (RAM) surgiu no ambito do projeto Escola
a Tempo Inteiro (ETI) em 1995 (Carvalho, Ferreira & Freitas, 2009). Segundo Carvalho, Ferreira &
Freitas, (2009, p.2), o Despacho n? 108/2005 anunciou que em todas as escolas do 12 ciclo seria de
cardacter obrigatdrio proporcionar uma hora de ensino inglés por semana aos seus alunos. Na escola
a tempo inteiro (ETI) deveriam proporcionar como atividade extracurricular, de entre uma a duas
horas, o ensino da lingua Inglesa.

No subponto seguinte analisdmos as finalidades e as potencialidades na implementagdo do

inglés como disciplina de frequéncia obrigatéria no 1.2 CEB.

1.2. Finalidades e potencialidades na sua implementagao

Segundo o Decreto-Lei n.2 176/2014 (p. 6064), “no que se refere, em particular, a disciplina
de Inglés, o Ministério da Educac¢do e Ciéncia vem, desde 2011, a avaliar o sucesso registado pelos
alunos e o impacto das reformas efetuadas, procurando dar maior coeréncia e solidez ao ensino
deste idioma fundamental no mundo moderno” (lbid). Em 2012, foram estabelecidas metas
curriculares para os cinco anos de escolaridade do 2.2 e 3.2 ciclo, o que se “constituiu um progresso

muito significativo em relagdo ao curriculo anterior, que ndo estava organizado de forma sequencial



e uniforme em todo o pais e em que aquela disciplina ndo era obrigatéria em nenhum ano de
escolaridade” (Idem., p. 6065). Estas metas curriculares asseguram “a todos os alunos do 1.2 ciclo
do ensino basico o estudo da lingua inglesa inserida no curriculo e com um grau de exigéncia
apropriado, de forma uniforme, e com metas curriculares adequadas a progressao mais rapida nos
ciclos subsequentes” (Ibid.)

Pretende-se, assim, criar uma maior homogeneidade no ensino da lingua inglesa, reduzindo,
de certa forma, as diferengas entre aprendentes no inicio de cada ciclo letivo, sendo que no ano
letivo de 2015/2016 a disciplina passou a ser de caracter obrigatdrio para todos os alunos que
fossem frequentar o 3.2 ano de escolaridade, com uma carga horaria semanal de pelo menos 2
horas. Contudo, foi necessario atualizar o curriculo nacional do Ensino basico, e realizar reajustes as
Metas Curriculares de inglés do 1.2 CEB.

No ponto seguinte, serdo apresentadas as novas abordagens pedagdgicas que surgiram para
estimular a criatividade e o desenvolvimento dos alunos, que se baseiam no trabalho colaborativo,

comunicativo e inovador (Fernandez-Corbacho, 2014).

1.3. A utilizagdo das novas abordagens.

Segundo Cruz (2010, p.28), “recentemente, alguns autores (...) pintam um sistema de ensino
saturado, onde existem professores que treinam as criangas para dizer as respostas que esperam e
ndo fomentam uma auto-aprendizagem”. O mundo esta a mudar, mas a educacdo ndo avanca tao
rapido como devia. Os modelos de ensino arcaicos centrados na memorizagao e repeti¢cdo, estdo a
desaparecer, sendo substituidos por novas abordagens, centradas nas competéncias do século 21,
competéncias estas que enfocam os quatro Cs: a colaboragdo, a criatividade, o pensamento critico
e a comunicagdo (Cruz & Orange, 2016). No entanto, a procura desses e de outros métodos eficazes
tem sido a preocupac¢do de varios diddaticos, pedagogos e socidlogos nos ultimos tempos (Cruz,

2010). Segundo Camacho et al. (2003 p. 9),

“o grande propédsito desta interminavel busca prende-se com o facto de se tentar

estabelecer um tipo de ensino capaz de adaptar-se, acolher e cultivar as diferencas com um elemento



de valor positivo, e a abertura de um espago pluralista e multicultural, no qual se mesclem as cores,

0s géneros, as capacidades [...]".

Os alunos do século XXI sdo designados de “digital Natives” por Prensky (2001) que defende
gue o sistema atual de ensino ndo se encontra de acordo com os interesses nem os gostos dos
alunos. Os alunos processam a informacgdo de forma diferente e o sistema educacional ndo atende
as suas necessidades (Figueroa, 2015, p.33). De facto, tudo na sociedade do século XXI esta

completamente diferente de outras geragdes, contudo a escola continua igual:

“Today’s students have not just changed incrementally from those of the past, nor simply
changed their slang, clothes, body adornments, or styles, as has happened between generations
previously. A really big discontinuity has taken place. One might even call it a “singularity” —an
event which changes things so fundamentally that there is absolutely no going back. This so-
called “singularity” is the arrival and rapid dissemination of digital technology in the last decades

of the 20th century.” (Prensky 2001, p.1).

As novas abordagens sdao um passo para o futuro, em que a aprendizagem de linguas
estrangeiras torna-se mais significativo e acima de tudo prioriza os interesses e gostos dos alunos,
recorrendo a novos conceitos e conce¢des que os motivam (Figueroa, 2015, p. 32,33). O uso da
tecnologia ocupa um papel bastante importante no processo de aprendizagem atual. Contudo “(...)
o uso das TIC pelos professores do 12 Ciclo ainda nao faz parte das suas estratégias didrias no
contexto de sala de aula (...)” (Neto, 2010, p. 3). As tecnologias que os alunos conhecem ou ndo sdo
uma mais-valia no ensino de inglés, como se ird verificar na segunda parte deste estudo. Contudo,
ainda existe uma falha da parte dos professores em nao quererem utilizar as tecnologias em
contexto de sala de aula. A integracdo de novas tecnologias pode enriquecer ambientes de
aprendizagem e, ao mesmo tempo, criar melhores oportunidades de aprendizagem com tarefas
mais envolventes e motivadoras (Cruz, 2016 p. 1), contribuindo também “to the positive
development of some personality factors, risk-taking and most of all motivation” (Ybarra & Green,

2003, p.37). Segundo Flores (2016), os professores devem procurar atualizar as suas competéncias,



principalmente na drea das tecnologias para serem capazes de acompanhar a geracdo atual de
aprendentes. Utilizando elementos com que os alunos estdo familiarizados, seja computador ou
dispositivos médveis, em contexto de sala de aula, constrdi-se uma maior proximidade entre os
alunos e professores (idem).

Sendo o tema da nossa investigacao as tecnologias digitais com a gamificacao, naturalmente
no decorrer na nossa PES, principalmente nas doze sessdes que ministrdmos, o nosso ponto fulcral
foram as novas abordagens com recurso a tecnologia. Utilizdmos nas nossas aulas o quadro
interativo, a partir do qual fizemos uso das tecnologias digitais, nomeadamente da Web 2.0 e as
suas ferramentas, pois estas despertam o interesse e gostos dos alunos em participar e querer
aprender mais. O uso do quadro interativo permite que os alunos interajam com as tecnologias
digitais a um nivel mais personalizado. Atividades como ligar imagens as respetivas palavras,
palavras cruzadas, histdrias interativas sdo alguns exemplos de atividades que realizdmos e que

tiveram sucesso com os alunos, como podemos observar nos anexos 1, 2, 3 e 4.

Neste projeto, de acordo com as abordagens metodolégicas do século XXI, focdmo-nos
somente na pedagogia gamificada, na sua vertente digital. Por essa razdo, considerdmos que seria

importante abordar as Tecnologias de Informac¢do e Comunicacdo (TIC) no mundo e em Portugal.

2. TECNOLOGIAS DIGITAIS E FERRAMENTAS WEB 2.0 NO ENSINO
DE INGLES

“Technology made large populations possible; large populations now make technology

indispensable.” Joseph Wood Krutch

Encontramo-nos no comeco de uma nova era de ensino. Segundo Crystal (2003, p.436)
“until the last quarter of the 20th Century, the scientific study of the language had just two broad

traditions (...) traditional Inquiries (...) the second was a tradition of research into the contemporary
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language, fostered chiefly by the theories and methods of descriptive linguistics.” Com os avangos
tecnolégicos, a forma como utilizdmos e nos adaptamos as linguas mudou. A vasta quantidade de
informacao disponivel criou a facilidade de acesso a respostas que ndo seriam possiveis de conseguir
obter com os “traditional inquiries” usados antigamente (Crystal, 2003). A década de 1990 ficou
conhecida com o aparecimento da internet e a rapida popularidade do computador pessoal, tendo
nessa época surgido o termo TIC que integra os meios digitais no conjunto de recursos tecnolégicos
de informagdo e comunicagdo. Castells (1999) previu esta mudanca quando observou o
aparecimento de um novo sistema eletrénico de comunicagdo distinguido pelo seu alcance global,

integrando assim todos os meios de comunica¢do, que mudaria para sempre a nossa cultura.

Com o surgimento da internet, surgiu a WEB 1.0, sendo composta por sitios estaticos e ndo
interativos. Em 2004, surgiu a segunda geracao de internet, denominada de WEB 2.0, um termo
criado por Tim O’Reilly (2005), considerada um marco, na aprendizagem virtual, pois trata-se de
uma plataforma colaborativa, uma rede colaborativa, que permite que as pessoas criem o seu
proprio contelddo e colaborem entre si. O Youtube, Wikipédia e Blogger sdo alguns exemplos das
imensas plataformas e ferramentas web 2.0 existentes. Mais tarde, surgiu a terceira geragao de
internet a Web 3.0, ou seja, a Web semantica. Revela-se como uma “internet” que permite a
organizacdo de conteudo online de forma semantica, através da interligacdo de significados de
palavras para se conseguir atribuir significado (sentido) a esse contelido, mais personalizado para

cada utilizador, desde websites a aplicages de telemédvel.

O século XXI, conforme delineado anteriormente, vem sendo marcado por mudangas sociais
que afetam, principalmente, a geracdo que nasceu apds os anos 90. O problema de como
transformar o processo educativo para integrar melhor esta nova geragdo no sistema educativo
surgiu, pois o sistema tradicional de educag¢do nao se enquadra, nem seria racional utilizd-lo numa
geragdo que ndo o compreende. Segundo Tapscott (2010), a escola para os novos alunos representa
um espaco de formagdo e criagdo de conhecimentos. Definir e organizar o conteldo pedagdgico
neste espaco mediado pelo uso dos recursos tecnoldgicos ndo é uma tarefa facil; no entanto, é

necessario repensar um modelo educacional que incentive a construgdo do conhecimento de forma
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colaborativa. Utilizando as tecnologias digitais da informacdao e comunicacao, podemos transformar

o processo tradicional, que antes era somente passivo, num processo de aprendizagem interativo.

No ponto seguinte, iremos fazer uma breve contextualizacdo da introdugao das tecnologias

digitais no mundo.

2.1. O estabelecimento das tecnologias digitais

Atualmente, encontramo-nos no que MclLuhan (1962) chama de aldeia global, onde existe
uma quantidade imensa de informacado apenas a distancia de um clique. No entanto, é importante
entender como a civilizacdo mudou tanto desde a segunda guerra mundial. Arthur C. Clarke defende
gue a nossa civilizagdo ndo existiria sem meios de comunicacao eficientes, pois é dificil entender
como o comércio internacional e intercambios culturais ocorreriam sem esses meios (Clarke, 1993,
p.19).

Existem varios meios de comunicagdo que sdo responsaveis pela sociedade em que vivemos
atualmente, como por exemplo o telégrafo, a raddio, a televisdo e o telefone. Também ninguém
consegue negar a importancia do computador eletréonico para todos os cidaddos do mundo. Antes
de existirem os computadores como conhecemos hoje, existiam salas com grandes maquinas, que
somente algumas pessoas utilizavam. Ninguém consegue negar que a tecnologia de computagdo
(computadores) tem sido revolucionaria.

Ainternet é um ponto fundamental das tecnologias digitais, no entanto, ndo é apenas uma
tecnologia, mas sim um instrumento tecnolégico que distribui o poder da informag¢do de forma
organizada. E também um meio de gestdo e partilha de saberes em rede (Castells, 2004). Castells
também salienta que “(...) the entire planet is organized around telecommunicated networks of
computers at the heart of information systems and communication processes.” (Castells, 1999, p.2).

A “aldeia global” (McLuhan 1962, p.31) é um termo criado numa época onde ndo existia
internet, mas o autor, considerado visionario, desenvolveu-o ja com a ideia que o mundo ja estava

transformado, e que no futuro, com a ajuda das “tecnologias elétricas”, a sociedade seria uma
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auténtica aldeia global (Georgiadou, 1995). Lapham (1994, p.xi) defende McLuhan e a sua teoria,

acrescentando que:

“[m]uch of what McLuhan [said] makes a good deal more sense in 1994 than it did in 1964”,
“(...) its more profound implications were beginning to make themselves manifest on MTV and the
Internet, in Ronald Reagan's political image and the re-animation of Richard Nixon, via television
shopping networks and e-mail -- all of them technologies that McLuhan had presupposed but didn't

live to see shaped in silicon or glass.”

Como vemos, trinta anos antes, ja existiam visionarios que acreditavam em mudangas e
gue imaginavam instrumentos tecnolégicos revoluciondrios antes deles mesmo existirem.

Tim O’Reilly no seu website define a web 2.0 como:

“business revolution in the computer industry caused by the move to the internet as
platform, and an attempt to understand the rules for success on that new platform. (...) Build

better applications that harness network effects to get better the more people use them.”

A Web 2.0 partiu dos principios que na Web 1.0 simplesmente ndo eram possiveis de ser
utilizados, permitindo aos seus utilizadores, participar, compartilhar e interagir com ferramentas,
acima de tudo com uma disponibilidade rapida, e também editar a informagcdo em tempo real. Na
Web 1.0 nada disto era possivel, pois a Unica pessoa que conseguia editar os “websites” era quem
os construia, e a edicdo ndo era em tempo real. Berners-Lee (2014) descreveu a Web 2.0 como
“Read-Write”, contrariamente a “Read-only” da Web 1.0.

A “nova habilidade” de contribuir para o conteldo e interagir com outros utilizadores na
WWW mudou radicalmente a nossa sociedade, pois a nova maneira de recolher informacgao e
partilha efetiva da mesma, tornou-se noutra forma de interligar o mundo. A forma como se acede
a informacdo mudou consideravelmente. O numero de ferramentas de pesquisa de informacdo é
enorme; ferramentas como o Google ou Yahoo permitem uma pesquisa totalmente diferente da
que era possivel na web 1.0. Estes servicos anexaram a WWW, utilizando um sistema de “tags” que

permite ao utilizador procurar informagdo mais especifica (O’Reilly, 2005, WEB). Apareceram
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ferramentas como o Wikipédia, Youtube, Blogger, que popularizaram ainda mais a ideia de “User
Generated Content (UGC)”, ou seja, contelido que o utilizador cria e partilha na WWW. O Wikipédia
atualmente é um excelente exemplo, sendo este sitio a maior enciclopédia online, criada com UGC
(Singer et al., 2017).

Resumindo, com a Web 2.0, “(...) a internet converteu-se numa ferramenta colaborativa,
permitindo colocar ideias on-line sem saber muito de tecnologia e facilitando a comunicagao com o
resto do mundo” (Salgueiro, 2013, p.12). A WWW, ou web, tem-se tornado fundamental, tanto
para os docentes como para os alunos. Atualmente, com a quantidade de informacdo existente, os
alunos usam a internet para praticamente tudo, utilizando bastantes ferramentas web 2.0. Com isto
surge a importancia das tecnologias para os docentes, que cada vez mais adotam o uso das
tecnologias para o ensino.

As inovacGes tecnoldgicas demonstram uma vantagem para a aprendizagem, “(...) pelo
aumento da motivacdo e da autonomia dos alunos (..)”. Estimula também o “(...) processo de
interacdo social e aprendizagem com contributos e ideias de cada interveniente. Torna-se também
um instrumento fundamental para o reforgar das ligagcdes entre a escola e a comunidade
envolvente” (Ibidem, p.13). Os instrumentos da Web 2.0, segundo Ponte (2002, p. 19-22), “surgem
(...) de forma livre e criativa (...)”, em que “esta é a perspetiva mais interessante na medida em que

possibilita um papel mais ativo do aluno na constru¢do do seu conhecimento.”

Isto foi evidenciado por nds na nossa PES. Como referido anteriormente, devido ao nosso
tema, utilizdmos principalmente tecnologias digitais nas nossas aulas. Pudemos evidenciar a
facilidade que os alunos tinham em perceber como utilizar as ferramentas digitais. Utilizamos
ferramentas de todo o tipo, desde processador de texto como o “Word”, a aplicacGes online para
criar atividades especificas para um certo tema. Ao escrever o sumdrio, em vez de escrever no
guadro manualmente, escreviamos num processador de texto. Mesmo qualquer tipo de informacgao
que os alunos necessitassem de copiar para o caderno seria escrito nesse mesmo processador de
texto. O uso de ferramentas de apresentagdes graficas, como o “PowerPoint”, foi realizado sempre

que era necessario realizar alguma correcdo, seja de trabalhos para casa ou algum exercicio
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realizado na aula. As redes sociais, a escrita colaborativa, a comunicacao online, ferramentas de
audio, ferramentas Google e ferramentas de video sdo todas ferramentas Web 2.0 importantes que
podem ser utilizadas em contexto de sala de aula. Na PES, recorriamos principalmente as

ferramentas Google e as ferramentas de video e dudio devido a restricdes de tempo.

No ponto seguinte, iremos contextualizar a introducdo das TIC na educacao em Portugal.

2.2. Alntroducdo das tic na educacdao em Portugal

Segundo Silva (2004), a escola deixou de ser um lugar que se considere privilegiado, onde o
acesso a técnicas, instrumentos e experiéncias Unicas eram possiveis, surgindo como um local
conservador e que ndao acompanhou a evolucdo tecnoldgica. A escola encontra-se um passo atras
da evolugdo que ocorreu no espaco tecnoldgico, relativamente ao espaco fisico, “(...) por outro lado,
ao virar da esquina um mundo novo assente na evolucdo tecnolégica e na utilizacdo de novos meios
a que soO recentemente a escola teve acesso, por vezes limitado e frequentemente com utilizacdo
aquém das suas potencialidades” (ibidem p.10). Para podermos entender como chegamos ao
estado atual das TIC na educacdo, é necessario entender como elas apareceram em Portugal.

Existiram multiplos programas de introdu¢do das TIC em Portugal: o projeto “Minerva”, o
primeiro a introduzir meios informdaticos nas escolas; o programa “Nénio Século XXI”, que pretendia
recuperar e ampliar a experiéncia realizada com o projeto “Minerva”; o programa “Internet na
escola”, que tinha como objetivo assegurar a instalagdo de computadores multimédia nas
bibliotecas das escolas do ensino Basico e do Secunddrio; o Programa “Internet @EB1”, que consistiu
na promogao da utilizagdo da internet no seio escolar; o projeto “EduTIC”; o Projeto “CRIE”, tinha
como objetivo principal a instalacdo de computadores, redes e internet nas escolas; e o “Projeto
Tecnoldgico da Educacao”.

O Projeto Tecnoldgico da Educagdo (PTE) foi lancado em 2007 apds o governo portugués ter
colocado o desenvolvimento tecnolégico como uma das suas prioridades. O PTE definiu como
prioridades o conhecimento, a tecnologia e a inovagdo. O PTE foi constituido por trés eixos de

atuacao.
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O primeiro eixo, “Tecnolégico”, procurou: equipar todas as salas de aula com computadores com
acesso a internet e videoprojectores, aumentando também a velocidade de acesso a internet para,
pelo menos, 48 Mbps; criar estruturas de redes de drea local com e sem fios, que permitiam aceder
a Internet a partir das salas de aula, tendo também reforcado a seguranca das instalacdes e

equipamentos, com sistemas de videovigilancia e alarme eletrdénico.

O segundo eixo, “Conteudos”, pretendeu disponibilizar as comunidades educativas, um “portal
da escola” com funcionalidades de partilha de conteddos, ensino a distdncia e comunicacdo.
Também tinha como objetivo facilitar a gestdo escolar e a comunicagdo entre escolas e o Ministério
da Educacgdo. Por ultimo, visava a construcdo de um portal Unico do Ministério da Educacdo que

garante aos cidaddos um acesso rapido e facil a informacao util.

O terceiro eixo, “Formacao”, procurou desenvolver um programa de formacao e certificagdo em
TIC, para reforgar as competéncias de professores, alunos e funcionarios das escolas. A utilizacdo
pedagdgica das TIC, através de meios informaticos como suporte de realizacao de avaliacdo escolar
também foi uma realidade. Também se promoveu a exceléncia e a empregabilidade do ensino
profissional, e proporcionar a professores, alunos e funciondrios a possibilidade de integrarem

programas de formagado e certificagao.

Este é o projeto que influenciou a nossa PES. O eixo tecnoldgico permitiu que o nosso estudo
seguisse este rumo, pois 0 acesso a internet, computadores e acima de tudo quadros interativos,
tornou possivel a nossa investigagdo sobre a gamificacdo através de atividades digitais. Sem o
guadro interativo, ndo conseguiriamos realizar a nossa PES, pois este foi fundamental para o seu

sucesso.

Iremos abordar no ponto seguinte as ferramentas Web 2.0, fazendo uma breve descricdo

de cada uma, bem como evidenciar o seu uso na nossa PES.
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2.3. Ferramentas web 2.0

Neste capitulo, iremos abordar as ferramentas que surgiram na Web 2.0, ou que ja existiam
na Web 1.0, mas evoluiram e mudaram bastante na Web 2.0 e que foram importantes.

De acordo com Bottentuit Junior et al. (2011, p.18),

“A Web 2.0 veio revolucionar a forma como os utilizadores lidam com a informacao.
Passamos de um modelo onde éramos apenas consumidores daquilo que era disponibilizado
online, para um modelo onde também somos produtores e participantes ativos na construgdo

das informacgdGes e conteldos disponibilizados na rede.”.

Com essa revolugdo, apareceram o que se denomina de Ferramentas da Web 2.0. Coutinho e

Bottentuit Junior (2007, p.200) classificaram as ferramentas Web 2.0 em duas categorias:

a) “Na primeira categoria — incluem-se as aplicagcdes que sé podem existir na Internet
e cuja eficdcia aumenta com o numero de utilizadores registados, como por
exemplo: Google Docs & Spreadsheets, Wikipédia, del.icio.us, YouTube, Skype,
eBay, Hi5, etc.” Esta categoria foi a mais utilizada na PES, pela facilidade de acesso

a internet existente atualmente nas escolas.

b) “Na segunda categoria — incluem-se as aplicagdes que podem funcionar
offline, mas que também podem trazer grandes vantagens se estiverem online:
Picasa Fotos, Google Map, Mapquest, iTunes, etc.” Embora tenham sido pouco
utilizadas na PES, ferramentas como o Dropbox foram utilizadas para descarregar,
antecipadamente, material e atividades para utilizar no quadro interativo. O
Dropbox descarrega automaticamente informagao, a partir do momento que fica

disponivel o conteudo que existe numa determinada pasta virtual.

Existe um nuimero abismal de ferramentas na WWW que usam o “paradigma da Web 2.0”

(Bottentuit Junior et al., 2011, p.18), contudo existem algumas que se tornaram populares, sendo
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as mesmas divididas por categorias: redes sociais, escrita colaborativa, comunicacdo online,
ferramentas de 3audio, ferramentas google, acesso a Videos e ferramentas e-learning. Os
professores, num modo geral, podem e devem recorrer a estas em contexto de sala de aula. Na
nossa PES, foram utilizadas vdrias ferramentas das seguintes categorias: a escrita colaborativa; a

comunicacao online; ferramentas Google; o acesso a videos e ferramentas e-learning.

Ferramentas de escrita colaborativa digital permitem ao utilizador partilhar informacao de
qualquer parte do mundo, a qualquer momento. Blogs e Wikis sdo as mais populares. O Blog, uma
abreviatura do termo “weblog”, é uma das ferramentas da web 2.0 mais usadas em contexto
educativo (Neto, 2010). Segundo Gomes (2005, p.311), é uma pagina na Web que é atualizada com
frequéncia, através de mensagens, designadas de “posts”, que sdo constituidas por imagens e/ou
textos normalmente de pequenas dimensdes, podendo incluir enderecos para outros websites de
interesse. Existem diversos servicos de alojamento gratuito para blogs, o que os tornou os blogs tdo
populares como: Blogger, WordPress, Edublogs, Sapo Blog, Weblog. Segundo Gomes (2005), criar e
dinamizar um blog com fins educacionais é uma forma de desenvolver multiplas competéncias,
normalmente associadas a pesquisa e selegao de informacgao, de textos e os dominios de diversas
ferramentas da Web 2.0. No decorrer da PES, o autor deste estudo utilizou, em conjunto com a

supervisora cooperante, um blog denominado “English Corner 3” (http://tiny.cc/s4hmvy), como é

possivel observar na figura 1. Foi criado utilizando a ferramenta Blogger

(https://www.blogger.com), e com o intuito de publicar videos, musicas, atividades e revisdes de

matéria, que os alunos pudessem utilizar a qualquer instante em casa (Ferreira, 2001; Crugz,
Marcelo & Silva, 2009). Acima de tudo, a utilizacdo principal do Blog é a publicacdo de materiais
interativos que tivessem o conteuddo que era trabalhado em sala de aula ou até mesmo atividades
que foram utilizadas na sala de aula, para facilitar a revisdo de matéria pelos alunos e pelos

encarregados de educacao.
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English Corner 3

Friday, 4 May 2018 About Me

Mother's day @ Isabel Ferreira
G+ Follow 4

View my complete profile

Blog Archive
v 2018(7)
¥ May (1
Mother's day
» March (2)
» February (3)

» January (1)

» 2017 (13)

Posted by Isabel Ferreira at 07,27, No comments MO: B 6+

Figura 1 - Blog utilizado na PES

A Google é uma empresa que surgiu no fim da Web 1.0 e que marcou bastante a Web 2.0,
tendo revolucionado a WWW e ajudando a criar o que conhecemos hoje. A Google disponibiliza um
conjunto de ferramentas bastante diversificado, as quais foram utilizadas bastante no decorrer da
PES, pela sua conveniéncia, facilidade de uso e pela quantidade de recursos existentes. O “Google

Docs” (https://www.google.com/docs/about/) é uma ferramenta da Google que possui imensas

possibilidades de uso e exploragao, seja a nivel pessoal ou a nivel educativo. Esta permite o utilizador
usar o Word, PowerPoint, Excel e o Drawings de qualquer parte do mundo, sem perder os seus
documentos e sem a necessidade de ter o programa instalado no seu computador. Isto para a

educac¢do tem multiplas vantagens. Segundo Barroso & Coutinho (2009, p.13),

“0 Google Docs é atualmente um dos sites gratuitos do Office mais populares on-line. O
seu espago simples torna muito facil a navegacgao e utilizagao das diversas funcionalidades. (...)
O autor pode controlar a partilha dos documentos com os outros utilizadores, autorizando ou

nao, a sua visualiza¢do ou edi¢do.”.
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Nas sessdes ministradas, recorremos bastante ao Google Docs, pois é uma ferramenta, que
engloba vdrias outras ferramentas bastantes versateis que nos permitiram criar atividades
interativas. Como foi utilizado em todas as aulas um quadro interativo, foi necessdrio encontrar
forma de criar atividades que tirassem partido dessa ferramenta. O Google Docs, principalmente o
Google Drawings permitiu a criacdo de atividades interativas utilizando imagens e texto, o que nos
possibilitou desenvolver para os alunos mais atividades interativas, como se pode observar na figura
2. O Google Slides foi também utilizado para a criacdo de duas histérias, em duas ocasies
diferentes: uma histéria sobre o Thanksgiving e outra de sensibilizagdo ao Plurilinguismo. A
ferramenta como estd ligada ao Google Drawings permite-nos criar fundos e personagens e

importa-los para a histdria, como podemos ver no anexo 7.

-8 . LB )

Numbers

Figura 2 - Documento base do Google Drawings

As ferramentas de acesso a videos tornaram-se bastante importantes da partilha de
informagdo no decorrer da Web 2.0 até a atualidade, através de websites como Youtube, Yahoo
Videos, Dailymotion. Os videos digitais e a sua partilha tornaram-se um sucesso na WWW, pois
permitem a transmissdo rapida de informacdo produzidos por qualquer utilizador (Carvalho, 2008;

Coutinho & Bottentuit Junior, 2007). O Youtube (https://www.youtube.com) é outra ferramenta da

Google, que permite aos seus utilizadores o envio, publicacdo e visualizacdo de videos. Na nossa
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PES, ferramentas como o Youtube, tiveram um papel fulcral. Foram utilizadas varias cancgdes e

videos sobre determinados temas, como podemos ver no anexo 8.

Upnex Autoplay ©

éo); o

Figura 3 — Exemplo de um video na plataforma Youtube

O e-learning surgiu com a Web 1.0, contudo ainda era uma ideia considerada radical, da
qual ndo se conhecia os beneficios (Downes, 2005). Segundo Downes (2005) com o aparecimento
da Web 2.0, o e-learning evoluiu, danto lugar ao que o autor chama de e-learning 2.0, uma
intersec¢do entre a Web 2.0 e as suas possibilidades com o e-learning. O e-learning engloba todo o
tipo de ferramentas existentes online, desde “Quiz”, “Kahoot” e “Plickers”, até aos “Webquests” e
Jogos online. Iremos abordar estas ferramentas em mais detalhe no capitulo seguinte. A utilizagao
destas ferramentas e-learning 2.0 é sustentada por “teorias de aprendizagem construtivistas, que
oferecem uma plataforma de aprendizagem que conduz (...) a promocdo dos processos de partilha

e construcdo de conhecimento” (Miranda & Dias, 2003, p. 241).

Os quadros interativos, embora ndo sejam propriamente ferramentas Web, no sentido
figurativo da palavra, eles utilizam ferramentas digitais para poderem funcionar, o que em
contrapartida depois permite ao utilizador utilizar ferramentas web. O quadro interativo teve um

papel fulcral na nossa PES, pois as nossas atividades foram quase todas planeadas com a sua
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utilizacdo em mente, como um dos meios de promover a motivacdo (Cruz, Marcelo & Silva, 2009)

e para tornar a criacdo de ferramentas digitais interativas mais acessiveis para o professor.

Na PES utilizdmos, em contexto de sala, como podemos observar no anexo 9, ferramentas
de e-learning que menciondmos acima, nomeadamente: o Plickers?®, recursos digitais, jogos online
ou “Game-based Learning”, “ESL games” e “Quiz”. No entanto, recorremos com maior frequéncia
ao “game-based learning” e “Quiz”, como é possivel observar na figura 4, transformando-os em
atividades gamificadas Devido ao nosso tema de investigacdo, e porque acreditamos que
aprendizagem com base em jogos instiga a curiosidade e interesse num aluno em querer continuam
a aprender coisas novas Segundo Nobre (2002, p.168), o jogo é uma das formas mais naturais de

aprendizagem, e é através do jogo que os alunos constroem as suas formas de ver e representar o

mundo e interiorizam um cédigo linguistico muito especifico que Ihes permite comunicar entre si.

Complete the sentences

How old are you? It's Monday.

How old is she? I'm 7 years old.

When's your Birthday? She is 9 years old.

What's your favorite day of the week? On the 5th of November

How old is he ? It's February

Figura 4 - Exemplo de atividade "game-based Learning"

No ponto seguinte, iremos abordar as finalidades e potencialidades da introducdo de

tecnologias digitais na educacao.

40 Plickers pode ser acedido através do sitio www.plickers.com.
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2.4. Finalidades e potencialidades na implementacdo das
tecnologias digitais

As tecnologias digitais, desde a sua introducdo, geraram dois espacos diferentes: “(...) o

IM

espaco real e o espaco virtual” (Salgueiro, 2013, p.5), uma caracteristica especifica da sociedade em
rede (Castells, 2004). Segundo Cardoso et al. (2005), a coexisténcia desses dois espa¢os — real e
virtual — é uma das grandes mudancas que se fica a dever a WWW, no sentido de acumulagao e ndo
de substituicdo de uma pela outra. A importancia das tecnologias digitais na educacdo na sociedade
atual é fundamental, pois os alunos evoluem com a sociedade, e o sistema educativo também tem
de o fazer para continuar a ser relevante na vida dos alunos. Na nossa PES, tentdmos transmitir aos
alunos essa responsabilidade através de atividades em sala de aula, pois eles tinham de fazer
trabalho de pesquisa prévio, em casa, explicando o propdsito do material que vao pesquisar, e
dando uma breve explicagdo no quadro interativo, em como o devem fazer em casa. Também
utilizdmos o blog como um método de instigar os alunos a procurar em casa, pois colocamos videos,
musicas e pequenos jogos sendo os alunos quem realizariam alguma pesquisa.

As tecnologias digitais causaram uma enorme mudanga na maneira como o ser humano
interage e partilha informagdo. E possivel implementar e utilizar essas mudangas positivamente na
Educacdo. As orientagdes curriculares estabelecidas pelo Decreto-Lei n? 6/2001, de 18 de janeiro,
atribuem as Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo um grande valor no Ensino Basico. Os
professores tém a oportunidade de criar novas formas de organizag¢do, contribuindo para a criagao
do conhecimento e inovagdo tecnoldgica na escola (Leal, 2009). Os professores, através do recurso
a rede, tém agora acesso a recursos que em outrora seria impensdvel, e podem partir do facto de
gue os alunos agora sdo “Digital Natives” e que para eles a tecnologia é algo essencial na
aprendizagem (Prensky, 2001). Recursos como imagens, textos, videos, sons e jogos, em diversas
linguas, que podem e devem ser utilizados no processo de ensino e aprendizagem, proporcionando
um maior envolvimento, por parte dos alunos, nas tarefas propostas em contexto de sala de aula.

Na PES estas foram algumas das razdes de termos empregado as tecnologias digitais, para

recorrer a materiais que eles ja conhecem e tém interesse em utilizar. O uso do quadro interativo
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com os alunos foi um dos pontos fulcrais, utilizando recursos que permitam aos alunos interagir
com o que estdo a aprender, seja com histérias interativas, ou com perguntas interativas sobre essas
mesmas histdrias. Quando introduziamos alguma histéria nas aulas ministradas, os alunos estavam
sempre atentos, pois queriam vir ao quadro interativo responder corretamente as perguntas sobre
a mesma. No entanto, se as perguntas fossem de resposta no caderno, a reacao dos alunos possi-
velmente ndo seria a mesma.

Figueiredo (2012), no seu estudo sobre “Ensino do Inglés, Tecnologias Web 2.0 e Motivac¢do”
utilizou as ferramentas Web 2.0, nomeadamente Wikis e o Gloster para ensinar inglés, a jovens do
119e 122 ano de escolaridade de um curso profissional. De um universo de 34 alunos divididos pelas
duas turmas, mais de metade ndo conheciam as ferramentas utilizadas (54%). No entanto isto ndo
afetou a sua motivacdo nem o trabalho, uma vez que todos os participantes afirmaram que foi uma
experiéncia positiva o facto de estarem a trabalhar com as ferramentas 2.0. A dificuldade de utiliza-
cdo das ferramentas também ndo os afetou, visto que a Glogster foi votada a ferramenta que mais
gostaram de usar (82%) e, ao mesmo tempo, a ferramenta mais dificil de utilizar (68%), o que leva
a autora do estudo a afirmar que a dificuldade das tarefas propostas aos alunos ndo deve ser tao
baixa que os leve a ndo querer investir, nem tao dificil que os leve a desistir ao longo do processo.
Segundo a autora, todos os participantes (100%) consideraram que as ferramentas Web 2.0 facili-
taram a aprendizagem do inglés. 91% dos alunos afirmou que a utilizacdo dessas ferramentas me-
Ihorou o seu aproveitamento em inglés. A autora ainda realgou que os participantes foram unani-
mes (100%) relativamente a mudar o formato das aulas de inglés do tradicional, com manual e fichas
de trabalho, para as tecnologias digitais, e que a sua motivacdo no que concerne a disciplina de

inglés aumentou devido as tecnologias Web 2.0.
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3.  DASTECNOLOGIAS DIGITAIS A GAMIFICACAO

3.1. Gamificagdo

O termo “gamification” surgiu em 2008 na industria de informacdo digital, tendo sé
comecado a ser utilizado na segunda metade de 2010, quando varias conferéncias e pessoas chave
da industria o popularizaram (Deterding et al., 2011, p.1). O professor utiliza técnicas ao criar
atividades de aprendizagem gamificada, seja esta analdgica ou digital, introduzindo elementos de
jogo, como tempo limite, pontuacdes/ “leaderboards”, desafios, competitividade e cooperacdo
(Foncubierta & Rodriguez, 2015). Contudo, um dos erros que os professores cometem é inserir os
elementos das atividades gamificadas a atividades que ja existem. Simplesmente adicionando esses
elementos a tarefas didaticas ja existentes ndo significa que se vai obter os mesmos resultados,
como as atividades criadas com gamificacdo em mente. Werbach & Hunter (2012) consideram que
as atividades gamificadas tém trés elementos diferentes, apresentadas em forma de piramide: as

dinamicas, as mecanicas e as componentes (Figura 5).

Emocéo
Narrativa
Relacionamento
Evolugcdo

Dinamicas

Competicdo, Desafios,

Mecanicas e,
Recompensas,
y Cooperacao
Pontos, Insignias, Conquistas
Com pon entes Learderboards, Equipas, Desafios,
Missoes

Figura 5 - A PiréGmide dos elementos das atividades gamificadas (adaptado de Werbach & Hunter,

2012)
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As Dindmicas sdo os comportamentos e interacdes que se desenrolam entre os
utilizadores/alunos, que dependem por sua vez das mecanicas e componentes préprias dos jogos.
Isto muda dependendo do utilizador e da sua personalidade. Um aluno introvertido vai tomar riscos
de maneira diferente que um extrovertido. Os aspetos gerais do jogo (emocdes, relacdes, narrativa)
devem de ser atualizados ao longo do progresso dentro do sistema gamificado (Werbach & Hunter,

2012; Wood & Reiners, 2015).

As Mecanicas sdo o elemento central da pirdmide e o mais abstrato dos trés. Relacionam-
se frequentemente como componentes especificos, evoluem com o tempo e como
utilizadores/alunos interagem. As mecanicas sdo conceitos que definem estados do utilizador e
potenciais acdes. Conquistas, desafios, cooperacao, “feedback”, progresso, transacdes e elementos
estocasticos sdo exemplos de possiveis mecanicas de jogo. A integracdo de mecanicas implica a
disponibilidade de “feedback”, dados que sejam possiveis analisar para comparar resultados que
possam quantificar o progresso e sucesso, o feedback instantaneo ou com resposta bastante rapida

(Werbach & Hunter, 2012; Wood & Reiners, 2015).

As Componentes sdo o elemento final da piramide que estd relacionado a intengdo e
propdsito do sistema, o grupo de utilizadores e ferramentas envolvidas, no nosso caso o software.
O uso destes componentes deve sem bem pensado, pois é algo que se estiver mal planeado pode
rapidamente desencorajar um utilizador/aluno. Pontos, insignias, pontuag¢des (leaderboards),
missoes, competitividade/desafios, bens virtuais, partilha e niveis sdo alguns exemplos de possiveis

componentes de atividades gamificadas (Werbach & Hunter, 2012; Wood & Reiners, 2015).

De acordo com Wood & Reiners, (2015, p.3043), “gamification must occur within a wider
context with particular outcomes that the system designers desire to encourage and support.” O
mesmo pode ser dito para o uso da gamificacdo na educacdo. As melhores experiéncias de
atividades gamificadas aproveitam certos elementos dos jogos, como a curiosidade, o “feedback”
imediato, a colaboracdo entre os jogadores, a apresentacdo de novos contelddos por meio de

narrativas e de desafios contextualizados e o sentimento de controlo na tomada de decisdes para

26



motivar, estimular comportamentos desejados e promover descobertas (Cruz & Orange, 2016; Cruz
& Oliveira, 2017; Fortunato, 2017). Fernandez-Corbacho (2014) sintetiza esta abordagem de ensino
identificando as seguintes caracteristicas: a) tarefas e projetos de sala de aula necessitam de
envolver os alunos em estratégias cooperativas; b) uso auténtico de linguagem com atividades
significativas e estimulantes devem ser preestabelecidas; c) cada atividade precisa de ser
desafiadora; d) uma variedade de atividades deve ser considerada de acordo com os diferentes

estilos de aprendizagem da turma/grupo; e) um constante reconhecimento de conquistas.

No seu estudo “Game mechanic based e-Learning”, Gaasland (2011), apresenta um estudo,
no qual desenvolveu uma plataforma Web para uma experiéncia de e-learning gamificado. A
plataforma serviu como uma base de dados colaborativa, onde os alunos podiam criar e responder
a perguntas, utilizando-a como uma forma alternativa de estudar. Além do aspeto colaborativo, o
Unico mecanismo de gamificacdo sdo pontos de experiéncia, usados para acompanhar a progressao
de cada aluno. Os resultados sugerem que a plataforma é motivadora, contudo a autora nota ser
necessario testar outros mecanismos de gamificacdo para testar a sua eficacia. Este foi um dos
primeiros estudos sobre gamificacdo a surgirem (Dominguez et al., 2013). Comparativamente, no
seu estudo, Dominguez et al. (2013) verificou que o uso de gamificacdo tem um enorme impacto
emocional e social nos alunos, pois o sistema de recompensas e 0s mecanismos sociais competitivos
aparentam ser motivantes. Os sistemas de recompensas dispdem de uma forma inovadora,
divertida e encorajadora de representar o progresso dentro de uma experéncia educativa online.
Os “leaderboards” também servem como forma de motiva¢do. No entanto o estudo defende que
nado é assim para todos os alunos, pois o sistema gamificado ndo era suficientemente motivante
para quererem participar. Para alguns, alids, era desencorajante, pois ndo queriam competir com os

seus colegas, fosse por recompensas, ou por um lugar na “leaderboard”.

Na nossa PES, utilizdmos um recurso gamificado denominado “ClassDojo”, uma ferramenta
que permite transformar quase todo o tipo de atividades em atividades gamificadas, através de um
sistema de pontos, o “leaderboard”. Todas as atividades exercidas nas aulas tinham a possibilidade

de dar ou retirar pontos a cada aluno. Todo o tipo de exercicios no quadro, no livro ou até mesmo
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jogos de indole mais tradicional davam 1 ponto por participacdo e 3 pontos por acertarem na
resposta corretamente. Os alunos que ndo participassem nao recebiam pontos. Algo que tentamos
sempre acautelar era ndo retirar pontos em atividades ou exercicios, para ndo desmotivar os alunos.
Contudo, a avaliacdo do comportamento era a Unica forma de os alunos ganham ou perderem
pontos. O “ClassDojo” permite atribuir botdes predefinidos, com uma explicacdo, quando se quer
retirar ou acrescentar pontos. Por essa razao, é possivel ao professor ver mais tarde porque é que
decidiu retirar ou acrescentar pontos a cada aluno. A ferramenta tinha um aspeto que definimos
como essencial: os sons que a aplicacao fazia sempre que se adicionava ou retirava pontos. No final
de cada regéncia, o professor mostrava sempre os pontos que cada aluno tinha ganho durante a

aula, para que os diferentes alunos continuarem motivados.

3.2. Conceitos inerentes a gamificagao

Neste subcapitulo, iremos aprofundar alguns dos conceitos importantes sobre a
gamificacdo e relevantes para a nossa investigacdo. O primeiro conceito relevante é a motivacao,
distinguindo os seus dois tipos, intrinseca e a extrinseca, e o segundo é a participacao, relacionando-

0s com os outros elementos das atividades gamificadas.

3.2.1. Motivagao

A Gamificagao é uma abordagem que promove a motivagdo e a participa¢ao em individuos
de qualquer idade (ltoko et al, 2014; Thom et al, 2012). Brown (1994) considera a motivagdo um
elemento fulcral para a aquisigdo de uma segunda lingua, o que torna a gamificagdo como o perfeito
“instrumento” para o ensino de linguas no século XXI. A motivagao estd dividida em dois tipos: a
motivagdo intrinseca e a motivagao extrinseca, e ambas encontram-se ligadas através dos
elementos da gamificagcdo (Thiel & Frohlich, 2017). A motivagdo nao é igual para todas as pessoas.
Cada individuo tem niveis diferentes e tipos diferentes de motivagdo. Varia ndo sé em termos de

nivel de motivagdo, mas também na orientacdo dessa motivacdo. A orientacdo da motivagao “(...)
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concerns the underlying attitudes and goals that give rise to action - that is, it concerns the why of

actions” (Ryan & Deci, 2000, p.54).

A motivacdo intrinseca é definida através da realizagdo de uma atividade por interesses
pessoais em vez de uma consequéncia externa. Para Ryan & Deci (2000, p.56), “when intrinsically
motivated a person is moved to act for the fun or challenge entailed rather than because of external
prods, pressures, or rewards”. O ser humano, no seu estado mais sauddvel, é curioso, inquisitivo
sempre preparado a aprender e a explorar. Esta tendéncia motivacional natural é um elemento
importante no desenvolvimento cognitivo, social e fisico, pois é quando atuamos sobre os interesses
inerentes que o ser humano tem oportunidade de crescer em conhecimento e habilidades (ibidem).
Como a motivacdo intrinseca existe na ligacdo entre uma pessoa e uma tarefa, alguns autores
definiram-na em termos de uma tarefa como sendo interessante, enquanto outros autores a
definem em termos de satisfacdo que uma pessoa obtém de uma tarefa (Ryan & Deci, 2000; Skinner,

1953; Hull, 1943; Ryan & Deci 1985;)

A motivacdo extrinseca (externa) é uma motivacdo completamente contraria a motivagdo
intrinseca, que é uma acgdo realizada pelo prazer do ato em si. A motivagdo extrinseca “(...) relates
to activities with the goal to reach any discernible effect.” (Jarjoura, 2014, p.197). A atribuicdo de
fatores externos como a pontuacao, o feedback, as recompensas (autocolantes, medalhas, etc) e o
“leaderboard”, com uma consequente subida de “ranking”, é um dos fatores externos de motivacao
gue podemos observar quando utilizamos a gamificacdo, fatores estes que tém como objetivo
produzir um determinado comportamento, que se pode facilmente associar ao sistema de
recompensas ou de punicdo. Estes sdo comparados com a teoria Behaviorista de Skinner e do
condicionamento operante, uma teoria onde o ato de realizar uma atividade estd intimamente
ligado aos reforgos externos, sejam eles positivos ou negativos dependendo do comportamento
desejado (Skinner & Holland, 1961; Staddon & Cerutti, 2003; Bogost, 2011). Na gamifica¢do, o uso
do reforco positivo deve ser mais utilizado e deter mais impacto, pois a aplicagdo excessiva de

reforgcos negativos pode provocar a desmotivacdo e o desinteresse (Linehan et al., 2015).
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A motivacdo na gamificacdo ndo é igual para todos os alunos, pois as mesmas atividades
ndo despertam os mesmos interesses em todos os alunos. Todos os alunos sao diferentes e cada
um tem o seu proprio estilo de aprendizagem (Gardner, 1993). A gamificacdo digital permite, de
certa forma, uma aprendizagem com que todos os alunos se sintam confortdveis e motivados, seja
intrinsecamente ou extrinsecamente, sendo que assim é possivel desenvolver atividades, sejam elas
de jogo ou “ndo-jogo”, que despertem o interesse de cada aluno (Nicholson, 2012; Gardner, 1993;
Star, 2015). Conforme foi mencionado anteriormente, com as novas ferramentas digitais, é cada vez
mais facil criar atividades e recursos diversificados. Na PES essa motivacao foi clara, acreditamos
gue a partir do instante que se comecou a utilizar a ferramenta “Class Dojo”, a motivacdo dos alunos
aumentou substancialmente. Na parte empirica do nosso estudo iremos analisar o sucesso ou

insucesso das tecnologias digitais na motivacdo e participacdo dos alunos em detalhe.

3.2.2. A Participagao e a Autodeterminagao

A motivacdo, intrinseca e extrinseca, é essencial na participacdo dos alunos, no processo de
ensino aprendizagem (Fortunato, 2017). Na motivagdo existem seis perspetivas diferentes que
podem ser distinguidas até certo ponto e sdo relevantes no contexto da gamificagdo: a perspetiva
de tracos de personalidade; a perspetiva de aprendizagem behaviorista; a perspetiva cognitiva; a
perspetiva de autodeterminacdo; a perspetiva de interesse e a perspetiva de emocdo (Astleitner,
2000; Krapp, 1993). Embora todas as perspetivas tenham implicagGes nas fungdes e possiveis efeitos
na gamificacdo (Hense et al.,, 2014; Sailer et al., 2013), escolhemos abordar a perspetiva de
autodeterminacgdo, pois é bastante importante na participacdo e no tema de investigacdo. Esta
acentua a importancia de um ambiente que fomente a a motivagdo (Deci & Vansteenkiste, 2004).
Na teoria de autodeterminacdo, existem trés necessidades intrinsecas e psicoldgicas: a necessidade
de competéncia, a necessidade de autonomia e a necessidade de relacionamento social (Deci &
Ryan, 1985; Ryan, 1995; Ryan & Deci, 2002).

A necessidade de competéncia refere-se ao sentimento de eficacia e sucesso durante a
interacdo com o ambiente (Rigby & Ryan, 2011; Vansteenkiste & Ryan, 2013; Star, 2015). Segundo

Sailer et all (2016), o ser humano esfor¢a-se para se sentir competente quando influencia
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deliberadamente o ambiente com o qual interage. Num contexto gamificado, esse sentido de
eficacia e sucesso estd vinculado ao feedback constante e a resolucdo de problemas. A sensagao de
competéncia é realcada quando os objetivos das atividades gamificadas encontram-se bem
definidos e com o sucesso de quem nelas participa (Werbach & Hunter, 2012).

A necessidade de autonomia esta vinculada a liberdade psicoldgica e a volicao de cumprir
uma determinada tarefa (Deterding, 2011; Vansteenkiste, Niemiec, & Soenens, 2010;
Vansteenkiste, Williams, & Resnicow, 2012). Enquanto a liberdade psicolégica se refere a tomada
de decisGes segundo os seus proprios valores (Ryan & Deci, 2002; Deci & Ryan, 2012), a volicdo
refere-se a tomada de decisdes sem pressdo externa ((Vansteenkiste et al., 2010). Por estes motivos,
a autonomia esta implicada em duas caracteristicas experienciadas: a) liberdade de decisdo, que
implica ser-se capaz de escolher entre varias linhas de acdo; b) tarefas significantes, o que sugere
gue a linha de acdo em maos esta em conformidade com os nossos proprios objetivos e atitudes
(Sailer et all., 2017). A gamificacdo possibilita que o aluno tenha essas escolhas, existindo sempre
opcoes de atividades e de estratégias a tomar (Star, 2015). Sendo possivel também satisfazer a
necessidade de autonomia sem existir um elevado nimero de op¢Ges de atividades, o aluno tem de
se aperceber que a atividade escolhida é a atividade que ele gostaria de realizar, mesmo que esta
seja a Unica opgdo (ibidem).

A necessidade de relacionamento social estd ligada ao nosso sentimento de pertenga, afeto
e carinho em relagdo a um grupo de pessoas para nds importantes. Representa o desejo basico do
individuo para uma integracdo coerente com o ambiente social (Deci & Ryan, 1985, 2000; Deci &
Vansteenkiste, 2004). O trabalho em equipa, a partilha de conquistas e a participacdo sdo fatores
importantes para a o sucesso desta necessidade (Ryan & Deci, 2008)

Estas trés necessidades intrinsecas sdo recursos motivacionais que podem ser
desenvolvidos modificando o ambiente em que os alunos interagem. Desta forma, os padrdes de
comportamento motivacional podem ser promovidos deliberadamente, utilizando a necessidade
humana por competéncia, autonomia e relacionamento social (Vansteenkiste et al., 2010).
Utilizando estas necessidades na gamificagdo, pretendemos dizer que elas influenciam a

participacdo e, consequentemente, o desempenho do aluno (Ryan & Deci, 2000). Se forem
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encaradas como reforgos positivos, podem desencadear nos alunos um aumento de motivacao e
interesse (idem). No entanto se forem associadas somente a reforcos negativos, podem
desencadear o seu desinteresse e, por consequéncia, a sua desisténcia (Linehan et al., 2015). A
atribuicdo de pontos aumenta o interesse e a motivacao dos alunos, contudo se forem atribuidos

sem representarem uma conquista, tornam-se pouco significativos (Star, 2015).

3.2.3. Teorias Motivacionais na Gamificacao

A motivacdo tem um papel fundamental na gamificacdo, especialmente quando interagimos
com um sistema digital (Jung, Schneider, & Valacich, 2010). Existem varias teorias motivacionais
gue, embora concebidas para outros campos de acao, sdo importantes para o sucesso das atividades
gamificadas em contexto de sala de aula.

A hierarquia de necessidades de Maslow (1943) sugere que os individuos tenham uma
hierarquia de necessidades e que cada uma deve ser abordada e cumprida sequencialmente,
comecando pelo nivel mais baixo, para poderem tornar-se “self-atualized” e poderem utilizar o seu
potencial, capacidades e talentos na sua totalidade. Maslow divide a sua “pirdamide” em cinco niveis
(figura 6); os quatro niveis inferiores sdo denominados de necessidades psicolégicas, enquanto que

o ultimo nivel é denominado de necessidades de crescimento (Maslow, 1943).

Self-fulfillment

prestige ond feeling of occomplishment Psychological

needs
Belongingness and love needs:
intimote redotionships, friends

Safety needs:
security, sofety Bosic

neads
Physiological noeds:
food. water, warmth. rest
Figura 6 - A Pirdmide Hierdrquica de necessidades (Maslow, 1943)
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Pink (2009) afirma que a sociedade, na qual vivemos, contenta-se com os quatro niveis
inferiores da hierarquia de Maslow, acrescentando que os aprendentes da sociedade moderna se
encontram mais motivados por outros motivadores intrinsecos. O autor mencionado foca-se em
trés motivadores intrinsecos: autonomia, dominio e propdsito (2009). Curiosamente, Khalid (2017)
verificou que esses trés motivadores intrinsecos foram mencionados por Maslow como os “meta-
motivators” no seu nivel de “self-atualization”. Consequentemente, a teoria de Maslow descreve o
gue os aprendentes necessitam e que estas necessidades sdo o que motivam os aprendentes. Assim
sendo, os professores devem primeiro considerar a necessidade dos aprendentes como sendo fonte
da sua motivagdo. Na PES, utilizdmos alguns dos niveis como base nas suas atividades gamificadas,
sendo que a necessidade de estima, “esteem needs”, foi a mais considerada.

A teoria de reforco de Skinner pressupde que o comportamento humano é o resultado de
uma acumulacdo de reforcos de efeitos ambientais e aprendizagem. De acordo com a teoria de
reforgo (Skinner, 1976), a mudanca nas atitudes dos aprendentes e comportamentos é observada
através do condicionamento operante, em que as consequéncias das préprias acées humanas
modificam a tendéncia de repetir um comportamento (Barbosa, 2003). A teoria de Skinner é
diferente da teoria de Maslow no sentido que ndo tem em conta as necessidades inatas e utiliza
somente reforgos externos para manipular e moldar o comportamento das pessoas (ldem). A teoria
delimita os efeitos de varios tipos de recompensas de acordo com o tipo de resposta por parte do
aprendente. Com isto, podemos afirmar que tarefas gamificadas devem ser pensadas e criadas com
dindmicas e mecanicas de jogo suficientes para condicionar os aprendentes ao longo do seu
processo de aprendizagem. Ao longo da nossa PES todas as ferramentas Web que utilizdmos tinham
esse mesmo intuito, pois recorremos ao “ClassDojo” para a utilizacdo de um sistema de pontos e

“leaderboard”, para condicionar os alunos a continuarem motivados e quererem aprender mais.
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SINTESE: O ENSINO DE INGLES ATRAVES DA GAMIFICACAO VIA AS
TECNOLOGIAS DIGITAIS

Nesta primeira parte do nosso relatério final de estagio, auxiliamo-nos das ideias-chave

introduzidas por autores de referéncia, utilizando-as como suporte para criar o nosso quadro tedrico.

Primeiro procuramos refletir sobre o contexto atual do ensino de linguas no 1.2 CEB, e as
novas abordagens. Comegamos por focar a nossa atengdo no tema relacionado com a introdugao
do inglés curricular em Portugal, mencionando as finalidades e potencialidades na sua
implementacado, tendo procurado refletir sobre a utilizacdo das novas abordagens no ensino. Pois
conforme menciona Cruz et al. (2006, p.59), “(...) a crianga aprende a testar as suas hipoteses acerca
do mundo que a rodeia (...)”, e é importante para um futuro professor sabé-lo, dominando as

pedagogias mais adequadas para o 12 CEB.

Posteriormente, propusemo-nos a analisar sub-temas relacionados com os conceitos da
tecnologia digital e a “aldeia global” (McLuhan 1962, p.31), pois sdo extremamente importantes
para a nossa investigacdo. Aborddmos a introdugdo das tecnologias digitais, os computadores,
internet, Web 1.0, Web 2.0, tendo em seguida refletido sobre as finalidades e potencialidades na
sua implementagdo. Foi também importante salientar que “a internet converteu-se numa
ferramenta colaborativa, permitindo colocar ideias on-line sem saber muito de tecnologia e
facilitando a comunicagdo com o resto do mundo” (Salgueiro, 2013, p.12), algo fundamental na

nossa PES. Procuramos também explicar o papel do professor de inglés na selecdo e integracdo das

tecnologias digitais.

Apresentamos o conceito “Gamificagdo”, mostrando que as atividades gamificadas, sejam
elas analdgicas ou digitais, ndo sdao somente “jogos”, definindo também as atividades gamificadas
em trés categorias diferentes: as dindmicas, as mecanicas e as componentes (Werbach & Hunter,
2012). Em seguida, apresentdmos conceitos inerentes a gamificacdo, como a motivacdo, a
participacdo e autodeterminacgdo. Por fim, apresentdmos duas teorias da psicologia que estdo

ligadas a gamificacdo e que consideramos importantes para o0 nosso projeto.
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PARTE Il - COMPONENTE EMPIRICA

Na segunda parte do nosso relatério damos a conhecer a metodologia de investigacdo que
utilizdmos na sua implementacao, as questdes de partida e os objetivos de investigacdo. Também
apresentamos os instrumentos e técnicas de investigacdo utilizados neste estudo. Procedemos a
caracterizacdo do contexto educativo e a apresentacdo do nosso estudo. No ultimo ponto,
analisdmos os resultados obtidos de acordo com os instrumentos de investigacdo utilizados e

literatura estudada.

1. DESCRICAO E CONTEXTUALIZACAO DO ESTUDO

Neste segundo capitulo, iremos focar aspetos relativos ao nosso projeto com contornos de
investigacdo-acdo, da qual os participantes pertenciam a uma turma do 32 ano do 12. CEB, no
contexto do Inglés curricular. Para tal, num primeiro momento, procurdmos apresentar e descrever
a metodologia utilizada, mais adequada ao nosso estudo. Apresentdmos, também, as questdes e
metodologias de investigacdo que foram estipuladas por nds e que serviram como ponto de partida
para a construcdo do relatério. De seguida, apresentamos as técnicas e instrumentos de recolha de
dados que selecionamos. Num segundo momento, caracterizdmos o contexto educativo no qual o
nosso estudo se inseriu, bem como o seu desenvolvimento cronoldgico. Por ultimo, definimos as

opcoes e categorias de andlise e efetudmos a anadlise desses mesmos dados recolhidos.

1.1. Enquadramento do Estudo

Neste ponto iremos abordar as metodologias de investigacao, as questdes e metodologias
de investigagdo e as técnicas e instrumentos de recolha de dados que utilizdamos, de modo a

realizarmos um enquadramento do nosso estudo.

1.1.1. Metodologias de Investigacao

Os fins da atividade cientifica sdo, segundo Alarcdo (2001), compreender, explicar e prever,

projetando teorias e operacionalizando modelos. A autora salienta ainda que é na fase
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metodoldgica que se delimitam os métodos a utilizar para obter as solucbes as questdes de
investigacdo colocadas. Um investigador deve escolher um fio condutor o mais transparente
possivel, de forma que o seu estudo se possa iniciar sem atrasos e estruturar-se com coeréncia
(Quivy & Campenhoudt, 2003, p. 31). Por consequente, a perspetiva epistemoldgica e metodoldgica
escolhida na realizagdo deste estudo foi maioritariamente quantitativa com contornos da perspetiva
de investigacdo-acdo, muito embora tenhamos utilizado também a qualitativa. Assumimos um
papel critico, relativamente aos resultados obtidos, procurando sempre refletir sobre a nossa
pratica e procurando formas de a melhorar. Propusemo-nos a observar uma turma em 4 momentos
diferentes, os seus comportamentos, interesse e participagdo, tentando interagir de forma natural
e discreta, para minimizar os efeitos que podem ser causados nos sujeitos de investigacdo (Carmo
& Ferreira, 1998; Bento, 2012).

A investigacdo quantitativa estd diretamente ligada a quantificacdo de dados, utilizando
recursos e técnicas estatisticas (Oliveira, 1999). E bastante utilizada em pesquisas descritivas, onde
se “procura descobrir e classificar a relacdo entre varidveis ou em pesquisas conclusivas, onde se
buscam relagGes de causalidade entre eventos” (Cesar, 2005, p.2). A abordagem qualitativa teve
diferentes significados ao longo da evolu¢do do pensamento cientifico, contudo podemos atribuir
uma defini¢cdo genérica, que abrange estudos de que o investigador faz parte, constituindo-se,
portanto, num enfoque naturalistico e interpretativo da realidade (Denzin e Lincoln, 2000; Cesar,

2005).

Os métodos de investigacao quantitativos surgiram do processo cientifico da relagdo causa-
efeito, para ser possivel criar uma generalizagdo (Meirinhos & Osério, 2010). Stake (1999) assinala
gue na investigacdo quantitativa as perguntas procuram a relagdo entre um nimero pequeno de
variaveis. A interpretacdao dessas varidveis por parte do investigador ndo o pode influenciar na
obtencdo dos dados nem na sua analise (ibidem). O importante é “que a interpretacdo ndo mude
o rumo da investiga¢cdo” (Meirinhos & Osorio, 2010, p. 51). Stake (1999) acrescenta ainda que a

investigacdo quantitativa procura a ldgica da descoberta.
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Por sua vez, a investigacdo qualitativa estd enraizada nas perspetivas dos sujeitos, em que num
contexto natural o objetivo é simplesmente compreender os significados e agir perante as situacdes
encontradas (Bento, 2012, p. 40). Procura desenvolver novos conhecimentos sobre o ensino, da
aprendizagem e da administracdao escolar, tendo um maior enfoque na investigacdao educacional
(ibidem).

De acordo com Bogdan & Biklen (1994) a perspetiva metodoldgica qualitativa é descritiva, isto
é, através de dados provenientes de registos de observacdo, transcricdbes de entrevistas,
documentos pessoais, notas de campo, entre outros, procuramos descrever, compilar e interpretar,
assumindo uma postura rigorosa e cuidada, devendo esta ocorrer num ambiente natural, sendo que
o fendmeno sé é compreendido pelo investigador quando observado e analisado no contexto em
qgue este ocorre. De facto, o objetivo do professor investigador é compreender as perspetivas
pessoais dos sujeitos-investigados, bem como a forma de interpretar as suas experiéncias (ibidem).

Procuramos desenvolver o nosso estudo face ao acima descrito, tendo em conta as
caracteristicas da metodologia quantitativa e realizando uma andlise cuidadosa e fidedigna,
respeitando todos os registos e elementos de andlise, para podermos verificar se os objetivos
definidos inicialmente foram alcangados. O nosso estudo centra-se na ja referida perspetiva
qguantitativa e na investigagcdo-acdo. Segundo Latorre (2003), os principais beneficios da
investigacdo-a¢do (I-A) sdo a melhoria da pratica, a compreensdo da pratica e o progresso da
situacdo que da lugar a pratica. Segundo Simd&es (1990, p.32), o resultado da investigacdo tera
sempre trés objetivos: “produzir conhecimento, modificar a realidade e transformar os atores”. A
escolha destas metodologias estd ligada ao que nos pareceu ser o mais préximo do contexto escolar
e também, pela necessidade de o professor-investigador proceder a mudancgas (Coutinho et al.,

2009).

Com o nosso estudo, procurdamos saber de que forma as atividades gamificadas digitais
influenciam a aprendizagem, o comportamento e a motivacdo dos alunos no contexto em que
aplicdmos o projeto, e encontrar respostas as questdes de investigacdo, que iremos abordar no

subcapitulo seguinte.

37



1.1.2.

Questdes e Metodologias de investigacao

O nosso estudo teve como ponto de partida perceber qual o contributo e impacto das

atividades gamificadas digitais na aprendizagem da lingua inglesa no 12 CEB. Assim sendo, foram

definidos os seguintes objetivos:

a)

b)

d)

elencar o comportamento e a motivagdao em contexto de sala de aula em diferentes

fases: antes, durante e pés atividades gamificadas digitais;

observar as diferencas em motivacdo, entre as aulas normais e aulas com

tecnologias digitais com e sem atividades gamificadas;

entender os contributos da gamificacdo digital no nivel de participacdo dos alunos;

verificar os efeitos das atividades gamificadas digitais nas provas de avaliacdo

sumativa;

Assim, propomo-nos a desenvolver o nosso estudo em torno das seguintes questdes.

a)

b)

c)

Qual é o contributo das atividades gamificadas digitais no interesse, na participagao

e no desempenho académico dos alunos?

Os alunos manifestam atitudes diferentes perante atividades com e sem recurso a

gamificacdo?

Qual a relevancia da gamificacdo digital para o ensino do Inglés no 12CEB?

Com o objetivo de responder as questdes de partida para este estudo e, também, de modo a

conseguir atingir os objetivos a que nos propomos, recorremos a investiga¢do quantitativa, a que

nos referimos anteriormente, combinando-a com diferentes técnicas e instrumentos de andlise, que

iremos explorar no subcapitulo seguinte.
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1.1.3. Técnicas e instrumentos de recolha de dados

Neste ponto iremos abordar o conjunto de técnicas e de instrumentos de recolha de dados,
que utilizdmos durante a nossa PES e na implementagdo do nosso estudo, que foram: a observagao
participante, com recurso a grelhas de observagdo e a notas de campo, a andlise de conteldo de
planificagdes e recursos criados.

Optamos pela observacdo participante, pois segundo Bogdan & Biklen (1994), é um dos
instrumentos mais utilizados na metodologia qualitativa. Aires (2011, p.24) acrescenta que é uma
técnica direta de recolha de dados em que o investigador se submerge no conteldo a observar
(Carmo & Ferreira, 1998; Fino, 2003). Decidimos que, utilizando a observagdo participante,
conseguiriamos efetuar uma recolha de dados mais completa para enriquecer o nosso estudo. Por
ser uma observacdo de participagdo natural (Gil, 2008, p. 103), conseguimos verificar que
desempenhamos dois papéis em simultdneo, o de professor e o de investigador, o que por vezes
dificulta o registo das observag¢des todas que o professor quer tomar.

Ligado a observagao participante, recolhemos as notas de campo, que Bogdan & Biklen (1994,
p.150) definem como o relato escrito do que um investigador vé, ouve, experiéncia e pensa no
discurso da recolha, refletindo sobre os dados de um estudo qualitativo. No decorrer do nosso
estudo, estas focam um instrumento importante, uma vez que as anotagdes escritas, sobre as aulas
e os alunos permitiram-nos entender a relagdo, causa e efeito das atividades gamificadas nos
alunos. As notas de campo que recolhemos sdo essencialmente descritivas, visto que, registdmos
principalmente os comportamentos, respostas, e agdo por parte dos alunos durante as atividades
normais, digitais e gamificadas. Assim sendo, estas foram utilizadas para podermos entender os
resultados das grelhas de observacao.

E importante referir que escolhemos a analise de contetido, sendo que é uma técnica flexivel e
facil de adaptar aos instrumentos por nés utilizados (Downe-Wamboldt, 1992). Aliada a andlise de
conteudo, utilizdmos as grelhas de observag¢ao, como podemos ver na figura 7, diretamente ligadas
ao comportamento e motivacdo de cada aluno, divididas por atividade e para podermos analisar

melhor as melhorias sentidas nos nossos alunos.
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Recorremos as grelhas em quatro momentos diferentes: na primeira fase, antes de iniciarmos

as sessoes, para estabelecermos um padrao; na segunda fase, quando ja tinhamos iniciado as aulas,

utilizando somente as tecnologias digitais; na terceira fase, introduzimos e utilizdmos a ferramenta

de gamificacdo, “ClassDojo”, que torna todas as atividades que realizdmos em tarefas gamificadas;

na quarta e ultima fase, para perceber se o comportamento e motivacdo mudaram depois de terem

sido realizadas atividades gamificadas.

P.PORTO IR

SUPERIOR
DE EDUCAGAD

Curso: Mestrado Ensino de Inglés do 1° CEB
Unidade Didatica: Pratica de Ensino supervisionada

Data:

Observado por:

Alunos

Atividade 1
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Ativids
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Qualificagdo Qualitativa: 1- Fraco; 2- Insuficiente; 3- Suficiente; 4- Bom; 5- Muito Bom; |

Figura 7 - Exemplo de uma grelha de observagdo utilizada

De modo a ilustrar melhor de que forma as nossas questGes e objetivos se relacionam com a

metodologias e instrumentos que escolhemos, apresentamos a seguinte tabela:
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Tabela 1 - Questdes de investigacdo, objetivos, instrumentos, opcdes e categorias de

andlise

Questoes

Objetivos

Instrumentos

Opgoes de Analise

Qual é o contributo
das atividades gamifi-
cadas digitais no inte-
resse, na participagao
e no desempenho aca-

démico dos alunos?

Os alunos manifestam
atitudes diferentes
perante atividades

com e sem recurso a
gamifica¢do?

Qual a relevancia da
gamificagdo digital
para o Ensino do Inglés
no 1°CEB?

Elencar o comportamento

e a motivagdo em contexto

de sala de aula em diferen-

tes fases: antes, durante e

pos atividades gamificadas
digitais;

Verificar os efeitos das ati-
vidades gamificadas digi-
tais nas provas sumativas;

Entender os contributos da
gamifica¢do digitais no
nivel de participacdo dos
alunos.

Observar as diferengas em

comportamento e motiva-

¢do, entre as aulas normais

e aulas com tecnologias di-

gitais sem e com gamifica-
¢ao.

Textos de teor
cientifico:

Notas de campo;

Grelha de
observagao;

Provas sumativas;
ClassDojo;
Recursos

Textos de teor
cientifico;

Notas de campo;

Grelha de
observagao;

Recursos
PlanificacGes

Textos de teor
cientifico;

Notas de campo;

Grelha de
observagao;

Recursos

Andlise de Conteudo;

Analise Estatistica;

Anidlise de Conteldo;

Anilise Estatistica;

Andlise de Conteudo;

Analise Estatistica;
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1.2. Contexto do estudo e o seu desenvolvimento

Neste subcapitulo iremos abordar a caracterizacao do contexto educativo, na qual realizdmos
a Prdtica de Ensino Supervisionada, bem como uma breve caracterizacdo turma e o
desenvolvimento cronolégico do estudo. O nosso estudo foi desenvolvido na Escola EB1 Joaquim
Nicolau de Almeida, em Vila Nova de Gaia, com uma turma de Inglés do 32 ano.

Toda a informacao recolhida e utilizada na caracterizacdo do contexto educativo teve como
base os documentos reguladores da Escola, nomeadamente o Regulamento Interno (Rl), Projeto

Educativo (PE), bem como informacgdes cedidas pela supervisora cooperante.

1.2.1. Caracterizacao Do Contexto Educativo

Desenvolvemos a nossa PES na Escola EB1 Joaquim Nicolau de Almeida, que estd localizada em
Vila Nova de Gaia, situada na Rua da Guiné 2/4, no distrito do Porto, sob a orientacdo de um
professor, o supervisor cooperante que, juntamente com o supervisor, era responsdvel pelo
processo e a sua respetiva orientacao.

O nosso estudo foi implementado na Turma F do 32 ano de escolaridade, composta por vinte e
seis alunos, dos quais quinze sdo raparigas e onze sdo rapazes. A area disciplinar de inglés estava
distribuida em duas sessdes, as quartas e sextas-feiras da parte da tarde, em que cada sessdo tinha
uma duragdo de uma hora. Através de um pequeno inquérito, pudemos verificar que 80% dos alunos
da turma F tiveram contacto com inglés anteriormente, através das AEC (grafico 1). De acordo com
informacdes obtidas pelo projeto curricular de turma sao responsdveis, interessados, participativos
e empenhados nas atividades, contudo sdo uma turma dificil e necessitam de uma atencao especial,

principalmente no comportamento.
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Contacto com o Inglés

21

B Sim - AEC Nao Sim - Outro

Grdfico 1 - Contacto com o Inglés.

Segundo Pimenta & Lima (2005, p. 20), o processo de formagdo PES é complexo e, num campo
de atuacdo fisico, sdo os orientadores e supervisores que proporcionam condi¢Ges e saberes
necessarios para futuros professores (lbidem). Existiram diversos momentos de discussdo formais,
em que o orientador e o supervisor analisavam a atuacao do autor deste estudo, com a intencdo de
o ajudar a melhorar, propondo solugdes e sugestdes, no sentido de se desenvolver
profissionalmente e de, inevitavelmente, recolher informagdes para o estudo, criando um ambiente
de ensino-aprendizagem continuo (Haydt, 2002). Segundo Canha (2013, p.61) a profissdo docente
caracteriza-se pela partilha plena de conhecimentos, seu percurso e seus frutos.

E importante salientar também que, ao longo do percurso de estagio, concebemos momentos
de trabalho individual no ambito da reflexdo. Esses periodos de reflexao concretizaram-se antes e

apos cada sessdo, na escola, com a supervisora cooperante.
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1.2.2. Desenvolvimento Cronolégico Do Estudo

Procuramos, assim, apresentar o desenvolvimento cronolégico do nosso estudo:

Fase 1 — Construgdo do modelo tedrico - setembro a dezembro de 2017
Nesta primeira fase, selecionamos e analisamos estudos e literatura que se debrugam sobre a

tematica da pedagogia gamificada e das tecnologias digitais.

Fase 2 — Realiza¢cao e implementac¢ao das Unidades Didaticas - novembro de 2017 a janeiro
de 2018

Nesta segunda fase, elaboramos e aplicdmos trés Unidades Didaticas (UC), tendo em conta as
guestdes e objetivos do nosso estudo. Em cada Unidade Didatica desenvolvemos sempre que
possivel materiais diversificados. Refletiu-se sempre sobre as UC com o supervisor e supervisora
cooperante e, posteriormente, foram feitas reflexdes acerca das sessdes ministradas, por parte do

autor deste estudo.

Fase 3 — Criagao e implementacdo de instrumentos de recolha de dados - outubro de 2017 a
margo de 2018

Nesta terceira fase, idealizamos e concebemos os instrumentos de recolha de dados, que
consideramos pertinentes para o nosso estudo, nomeadamente observagao participante, grelhas

de observagdo, inquéritos.

Fase 4 — Redagao do Relatdrio Final de Estagio e analise dos dados recolhidos - novembro de
2017 a junho de 2018

Nesta ultima fase, procedemos a redagao do relatdrio final de estdgio, procurando responder
as questdes que formuldmos no inicio da nossa investigacdo, recorrendo a analise dos dados obtidos

e objetivos que tragamos.
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2. ANALISE DE DADOS

No nosso estudo, os registos de observacao foram os dados a que demos mais importancia,
pois permitia-nos ver exatamente como a turma respondia as diferentes fases que foram
implementadas durante o estudo, e a sua mudancga perante a gamifica¢do digital. Como ja referimos
utilizdmos uma ferramenta que gamificou as atividades, “ClassDojo”, o que nos permitiu
acompanhar o comportamento dos alunos, de forma a fomentar a sua melhoria através dos préprios
registos internos que a prépria plataforma guarda e acumula. Nos subpontos seguintes, iremos
abordar os dados, que recolhemos, tratdmos e analisdmos, no decorrer do nosso estudo e da nossa

PES.

2.1. Class Dojo

Na etapa da gamificacdo digital na recolha de dados, recorremos a uma ferramenta Web 2.0
denominada “Class Dojo”. A ferramenta teve um papel fulcral na nossa PES, visto que foi a partir
dela que introduzimos gamificacdo as atividades que realizamos.

O professor comeca por introduzir nos nomes dos alunos na plataforma, para se poder atribuir
pontos, criando um registo visual que torna o processo mais simples para os alunos entenderem,
como é possivel observar na figura 8. Em seguida cria-se, na ferramenta, os comportamentos que o
professor quer promover e os que quer evitar e atribui-lhe pontos de acordo com a importancia,
como se pode observar na figura 9. Existem categorias diferentes que podem ser modificados
sempre que necessario. Cridmos categorias de participagdo, interesse e comportamento. A
categoria de comportamento é a Unica que tem duas subcategorias onde os alunos podem perder

pontos, tal como podemos observar na figura 10.
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Figura 10 - Exemplo da categoria negativa utilizada na PES

Em seguida, o professor descarrega a aplicacdo do “Class Dojo” para o seu “smartphone” e ai
consegue utilizar tudo que criou na plataforma online para atribuir pontos aos alunos, o que torna
0 processo mais simples e ndo causa disturbios na sala de aula ao estar sempre a ir ao computador
atribuir pontos. O “Class Dojo” permite também ao professor visualizar relatdrios didrios, semanais,
mensais e anuais que mostram quantos pontos ganhou a turma, em que categorias foram atribuidos
e em que ordem foram atribuidos, permitindo também visualizar relatérios individuais de cada
aluno, como é possivel observar na figura 11 e 12. Decidimos analisar os valores finais, analisando

dois alunos e a sua evolugao.

Todo o periodo. ~

Positivo: 512 Necessita de trabalhar: 33

Figura 11 - Class Dojo Turma 39F
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Figura 12 - Comportamento Aluno 1

Na nossa PES, procuramos fornecer aos alunos mais oportunidades de ganhar pontos do que
perder, para nao criar um ambiente onde alguns alunos ndo queiram participar (pois ja tiveram
bastantes pontos negativos e ndo conseguem recuperar). Pois, como ja vimos, o uso de um software
como o “Class Dojo” se estiver mal pensado, ou se estiver mal planeado, pode desencorajar um
aluno (Werbach & Hunter, 2012; Wood & Reiners, 2015).

Em geral, todos os alunos tiveram um bom comportamento. Somente sete alunos dos vinte
e seis é que tiveram penalidades em pontos, e sempre que algum desses sete alunos perdia pontos,

notava-se uma mudanga no comportamento, ganhando pontos nas outras categorias e procurando
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participar mais. Um bom exemplo é o aluno 1, que serd analisado nos pontos seguintes. No seu caso
concordamos que a gamificacdo digital ajudou-o no interesse e participacdo no ensino da lingua
inglesa. Na quarta aula da fase da gamificacdo digital, o aluno 1 perdeu dois pontos por mau
comportamento e, consequentemente, nas duas Ultimas aulas ganhou nove pontos, ndo perdendo
ponto nenhum, tendo demonstrado uma melhoria clara no comportamento (figura 12). Embora seis
regéncias seja pouco tempo para tirar conclusdes concretas, acreditamos que a gamificacdo e a

atribuicao de pontos digitais fazem diferenca no comportamento dos alunos.

2.2. Registos de observacao

Neste ponto, propomo-nos a apresentar e a analisar os dados recolhidos através das grelhas
de observacdo, presentes no anexo 5. A recolha de dados foi realizada em quatro fases diferentes,
para podermos concluir se a gamificacdo digital teve um contributo, ou ndo, nas posturas dos alunos
para com o ensino da lingua inglesa. Nas grelhas de observacdo decidimos atribuir um ndmero a
cada aluno, visto que, ndo trocavam de lugar.

Na primeira fase, recolhemos dados numa fase pré-sessdes, para podermos obter dados que
serviram de base para o resto do estudo.

Na segunda e terceira fases, decidimos dividir as doze sessGes que tinhamos de ministrar em
duas partes. Na primeira parte, seis sessées, planificamos as aulas utilizando maioritariamente
tecnologias digitais, mas sem abordagens gamificadas, para podermos analisar o impacto das
tecnologias digitais no ensino tradicional, de forma comparativa. Na segunda parte, seis sessdes
finais, planificdmos as aulas utilizando outra vez as tecnologias digitais, com recurso a atividades
gamificadas, tentando observar o impacto da gamificacdo com as tecnologias digitais ja
implementadas.

Na ultima fase, depois das doze sessGes terem sido completadas, observamos as seis aulas
seguintes da nossa supervisora cooperante, em que nao se utilizou atividades gamificadas, para ver

se os efeitos da gamificagdo digital no interesse e participa¢do ainda se mantinham.
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a) Primeira fase — Pré sessoes.

Esta etapa foi importante para o estudo, pois foi com os dados que aqui recolhemos que
criamos uma base sobre o interesse e participa¢do dos alunos, o que nos permitiu saber mais
a frente se a gamificacdo digital teria algum impacto significante. Observdmos trés aulas da
supervisora cooperante, dividindo cada aula por atividades. Na recolha e tratamento de dados
utilizdmos grelhas de observagdo onde atribuiamos pontos, de 0 a 5, a cada aluno, pelo seu
interesse e participacdo nas atividades ao longo da aula, calculando no fim a média das
atividades cada aluno, para ser mais acessivel de analisar e retirar conclusdes (grafico 2, 3 e 4).
Calculdamos a média didria, para ser mais facil de realizar comparagdes (Tabela 2) e também a

média global que nos serviria para a comparacao final entre todas as fases (tabela 3).
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Grdfico 2 - Média da grelha de observagdo (20/10/2017)
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Nos graficos 2,3 e 4, podemos observar que, na fase pré-sessdes, mediante as atividades
tradicionais que a professora utilizava na sala de aula, o interesse e a participacdo foram sempre
estaveis, ndo havendo alteragdes significativas. No entanto, o nivel de participa¢ao pareceu-nos um
pouco inferior as capacidades da turma. Todos os alunos participavam, mas somente alguns alunos
(aluno 5 e aluno 17) é que realmente tinham sempre vontade em participar. Contudo, essas
excecdes ndo dependem das atividades para se motivarem a aprender, pois quando os
guestionamos, em sala de aula, sobre a razdo de participarem tanto, as suas respostas foram as
seguintes: Aluno 5 - “porque ja estudei a matéria em casa antes de a professora pedir e porque
inglés é mesmo fixe”; Aluno 17 — “aprendi inglés a ver filmes e a jogar e quero aprender mais.”;

Tabela 2 - Média didria dos alunos

20/10/2017 25/10/2017 03/11/2017
Interesse | Participacao Interesse Participacao Interesse Participacao
3,48 3,538 3,474 3,525 3,435 3,512
(69,6%) (70,76%) (69,48%) (70,5%) (68,7%) (70,24%)

Tabela 3 - Média global dos alunos

Média global

Interesse Participacao
3,4636 3,525
(69,26%) (70,5%)

Nas tabelas 2 e 3 podemos observar a média didria de todos os alunos e a média global da fase.
Da média diaria (tabela 2) podemos concluir que o nivel de interesse e participagdo estd estavel,
tento em todos os casos a participagdo um nivel mais elevado que o interesse. A média global (tabela

3) confirma a diferencga entre o interesse e a participa¢do que ja referimos.

Ao analisarmos os trés graficos, obtivemos os dados necessarios para termos uma base para o

interesse e comportamento da turma do 32 F nas aulas de lingua inglesa. No primeiro dia desta fase
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(grafico 3), nenhum aluno revela um interesse negativo, e na participacdo somente um aluno é que
tem participagao negativa. Contudo, é um aluno com problemas de atengao que tem problemas em
se manter interessado nas atividades das aulas. Atribuimos a esse aluno o nimero 1, sendo alvo de
anadlise especifica ao longo das diferentes fases. O Aluno 1 tem um nivel de interesse e de
participacado de 55,4% e 54,4% face a media global de turma de 69,26% e 70,5%, respetivamente.
Nas trés sessdes, sO se verificou uma diferenca mdxima de 0,9% no interesse e 0,52% na

participacdo, o que podemos considerar insignificante, devido ao nimero de alunos envolvidos.

b) Segunda fase — tecnologias digitais

Nesta fase comegamos a introduzir as tecnologias digitais na turma do 32 F, de acordo com a
PES, durante seis sessdes, ministradas pelo autor deste estudo e observadas pela parceira da PES e
pela supervisora cooperante. A recolha e tratamento de dados foi igual a fase anterior, dividimos
cada aula por atividades, atribuimos pontos e calculdmos a média de interesse e participacdo de
cada aluno (gréfico 6, 7, 8,9, 10 e 11), e ainda utilizdmos essas médias para calcularmos a média
didria (tabela 4) e a média global da fase (tabela 5), para podermos realizar a comparagdo com as
outras etapas.

Utilizando tecnologias como o quadro interativo, a web 2.0, ferramentas Google, ferramentas
de busca online, ferramentas de audio e de video e atividades interativas, desenvolvemos as
planificacdes de aulas que utilizdmos para estas seis regéncias. Como Castells (1999) afirma, o
planeta inteiro esta organizado e conectado por um sistema de computadores em rede, e a internet
ndo é somente uma tecnologia, mas sim um instrumento tecnoldgico de partilha de informacao.
Salgueiros (2013) salienta que o grande objetivo da educacdo é o desenvolvimento dos jovens
esperando a sua plena integracdo na sociedade. Consideramos a utilizacdo das tecnologias digitais
bastante importante no interesse e participacao na sala de aula, pois podem provocar um melhor

desenvolvimento dos alunos nestes aspetos (Cardoso et all.2005; Castells, 2004; Figueiredo, 2012).
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Grdfico 5 - Média da Grelha de observagdo (10/11/2017)

Média - 15/11/2017

1 2 3 45 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

Alunos

B Interesse M Participagao

Grdfico 6 - Média da Grelha de observagéo (15/11/2017)
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No grafico 5, podemos observar a média diaria relativamente a primeira sessao PES. Esta foi
uma aula de revisdes sobre o vocabulario de escola, das cores e do outono. Com a introducao das
atividades tecnoldgicas pareceu-nos que o interesse e participacdo dos alunos mudou bastante, e
este grafico confirma que o uso de ferramentas como o quadro interativo e Google Drawings, ver
figura 13, aparenta ter instigado o interesse participacdo dos alunos na atividade. Questionando os
alunos se eles gostaram das atividades, e se queriam mais atividades do género, a resposta era
basicamente a mesma “sim professor, ir ao quadro e fazer atividades assim é divertido”, o que nos

fez crer que as tecnologias podiam ser mais utilizadas nas regéncias seguintes.

School Objects - Drag and Drop
Drag To the correct image

I, S < s | S |
Pen E School Bag
=

&F oo &[] W

Figura 13 - Atividade sobre os objetos escolares (https.//bit.ly/2zonTfN)

No grafico 6, podemos observar a média didria relativamente a segunda regéncia PES. Nesta
regéncia, observamos uma clara evolugdo no interesse dos alunos. Como as tecnologias ja tinham
sido introduzidas na sessao anterior, acreditamos que isto fomentou interesse nos alunos em querer
aprender mais, utilizando estas plataformas ou “jogos para aprender melhor”, como alguns alunos
chamavam. Nesta regéncia, os alunos reagiram muito bem a atividades que recorreram a

ferramentas de video e dudio como por exemplo, (http://tiny.cc/d85hvy) e a atividades interativas

novas, denominadas de “drag and drop”, que foram utilizadas para ensinar os meses do ano, como

é possivel observar na figura 14.

55


http://tiny.cc/d85hvy
https://bit.ly/2zonTfN

5
4,5

H

3,5

Notas
N
N O W

1,5

<

[ERN

0,5

<

o

DRAG THE MONTHS TO THE CORRECT COLUMN

| January | ‘ February | | March ‘ |April | | May ‘ | June |

| July | | August | | September ‘ | October | | November ‘ | December |

Figura 14 - Atividade sobre os meses do ano (https://bit.ly/2u7PnAX)
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Grdfico 7 — Média da Grelha de observagéo (17/11/2017)
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Grafico 8 - Média da Grelha de observagdo (22/11/2017)

Por sua vez, no grafico 7, podemos observar a média didria relativamente a terceira sessao
PES. Nesta sessdo utilizamos as mesmas ferramentas da sessdo anterior, para ensinarmos os dias da
semana, pois entendemos que seria benéfico para os alunos aprenderem com abordagens
semelhantes. No entanto decidimos levar uma atividade extra e diferente, para testarmos os
conhecimentos dos alunos sobre o vocabulario. Utilizamos um jogo de sopa de letras online para
testar conhecimentos, e os alunos gostaram tanto que queriam que se repetisse, aumentando a
dificuldade se possivel. Isto refletiu-se sobretudo no caso dos melhores alunos, principalmente dos
alunos 5 e 0 7. No grafico 8, podemos observar a média diaria relativamente a quarta regéncia PES.
Nesta regéncia, foi a primeira instancia em que tivemos de utilizar a tecnologia de forma um pouco
diferente. Tivemos de introduzir questdes: como as fazer e como responder a elas. Para nos
certificarmos que os alunos entendiam, escrevemos no quadro interativo tudo para explicar melhor,

classificar, seguido por um video (http://tiny.cc/h14hvy), que foi repetido multiplas vezes para os

alunos testarem o que aprenderam. Utilizamos ainda a ferramenta Plickers para testar a capacidade
dos alunos de responderem a questdes em grupo, utilizando o sistema gamificado, mas sem o

“leaderboard”, como podemos observar na figura 15.
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Figura 15 - Atividade com a ferramenta Plickers (https://bit.ly/1rS2KNp)
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Grdfico 9 — Média da Grelha de observacgéo (24/11/2017)
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Grdfico 10 - Média da Grelha de observagdo (29/11/2017)

No grafico 9, podemos observar a média didria relativamente a quinta sessao PES. Esta
regéncia teve uma queda consideravel de interesse e participagdo comparativamente a sessoes
anteriores, devido a vdrios incidentes criticos cometidos e porque também houve desvios ao nivel
do bom uso da tecnologia digital. O tema da sessao foi “Thanksgiving”. Decidiu-se utilizar um video

(http://tiny.cc/524hvy) para explicar os varios objetos tipicos de “Thanksgiving”, seguido por uma

atividade onde os alunos tinham de escrever um convite para a celebracdo desta festividade, como
podemos observar na figura 16, e entregar ao seu colega. A sessdo desviou-se consideravelmente
do esperado desta fase, no entanto o envolvimento dos alunos foi bom. Contudo, os alunos nao
entenderam completamente o propdsito da atividade e alguns ndo sabiam partes do vocabulario da

mesma.
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You are invited to my Thanksgiving party!

From: Me

Figura 16 - Exemplo do Convite de Thanksgiving

No grafico 10, podemos observar a média didria relativamente a sexta sessdao PES. Esta
sessdo estd no seguimento da anterior, pelo que se voltou a trabalhar o tema do “Thanksgiving”
através de uma histéria digital, utilizando ferramentas Google, seguida por atividades no quadro
interativo, como a que podemos ver na figura 17. Realizamos também revisGes para o teste
sumativo que se iria realizar na sessdo seguinte, utilizando o Google Drawings (na figura 18 podemos

observar uma das atividades realizadas).

Figura 17 - Histéria de Thanksgiving (https://bit.ly/21.52Z7Cn)

60


https://bit.ly/2L5Z7Cn

What day comes in between?

Thursday Saturday
Saturday Monday
Tuesday Thursday
Monday Wednesday
Friday Sunday
Wednesday Friday
Sunday Tuesday

| Monday | |Tuesday | |Wednesday | | Thursday | | Friday | | Saturday | | Sunday |

4

Figura 18 - Exemplo de uma das atividades realizadas no quadro interativo

(http://smallurl.co/Rc4KV)

Tabela 4 - Média didria dos alunos

Média Global

10/11/2017 15/11/2017 17/11/2017
Interesse Participacao Interesse Participacao Interesse Participacao
4,012 3,807 4,576 4,410 4,461 4,307
(80.24%) (76.14%) (91.52%) (88,2%) (89,22%) (86,14%)
Média Global
22/11/2017 24/11/2017 29/11/2017
Interesse Participacao Interesse Participacao Interesse Participacao
4,179 4,064 3,884 3,788 4,589 4,807
(83,58%) (81,28%) (77,68%) (75,76%) (91,78%) (96,14%)
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Tabela 5 - Média global dos alunos

Média global

Interesse Participacao
4,284 4,197
(85.68%) (83,94%)

Nas tabelas 4 e 5 podemos observar a média didria de todos os alunos e a média global da fase.
Da média didria (tabela 4) podemos concluir que o nivel de interesse e participacdo esta estdvel e
aumentou comparativamente a fase anterior (tabela 2). No entanto, nesta fase, o interesse esta
todos os dias mais elevado que a participacdo. Na fase anterior aconteceu o contrario. A média

global (tabela 5) confirma a diferenga entre o interesse e a participagdo que ja referimos.

Media global
90% 0,8568 0,8394
80% 0,696 0,705
s 70%
& 60%
< 50%
& 40%
Q
& 30%
& 20%
10%
0%
Fase 1 Interesse Fase 1 Fase 2 Interesse Fase 2
Participagdo Participagdo

Grdfico 11 - Comparagdo da média global fase 1 e fase 2

No grafico 11, podemos observar a diferenca entre as duas primeiras fases e o aumento que
ocorreu, principalmente, no interesse dos alunos.

Ao analisarmos os graficos e tabelas, podemos concluir que a introdugao das tecnologias trouxe
resultados positivos, pelo menos comparando com os resultados da fase 1 (grafico 12). Ocorreu um

aumento de 16,42% e 13,44% no interesse e participa¢do respetivamente, no que diz respeito a
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média global. Nesta segunda etapa, nenhum aluno teve interesse e participacao negativa, havendo,
no entanto, varios alunos com 50% e 60% no interesse e na participacdo. Mas, em geral, houve um
aumento ainda significativo comparado com a etapa anterior, pelo que podemos referir que as
tecnologias que os alunos conhecem ou n3o sdo sempre uma mais valia no ensino de inglés (Neto,
2010, p.3).

O Aluno 1, na primeira fase, teve um nivel de interesse e de participacao de 55,4% e 54,4% face
a media global de turma de 69,26% e 70,5%, respetivamente. Contudo nesta segunda fase o nivel
de interesse aumentou 32,36% (de 55,4% para 87,76%) e a participacdo aumentou 29,48% (de
54,4% para 83,88%). Foi o maior aumento de todos os alunos. Seis regéncias sdo um espago de
tempo demasiado curto para retirar conclusdes definitivas, no entanto acreditamos que as
tecnologias digitais melhoraram o interesse e a participacado deste aluno e de outros também. Nas
seis sessdes, verificou-se uma diferenga maxima de 14,1% no interesse e 20.38% na participacao, o
gue consideramos significativa. Contudo, atribuimos essa discrepancia a qualidade das atividades,

a inexperiéncia do professor e a interatividade das atividades.

c) Terceira fase — gamificacdo digital

E nesta etapa em que obtivemos a informacdo crucial que nos ajudard a verificar se a
gamificacdo digital pode tornar-se numa ferramenta que os professores possam utilizar nas suas
salas de aula para melhorarem o interesse e participagdo dos alunos.

Como na fase anterior introduzimos as tecnologias digitais na turma do 39F, nesta etapa final,
da nossa PES introduzimos a gamificacdo digital, através de uma ferramenta Web 2.0, “ClassDojo”;
iremos analisar melhor os resultados obtidos nesta fase no ponto seguinte. A ferramenta permite
ao professor criar um perfil de cada aluno, e permite a atribuicdo de pontos, ou seja, qualquer
atividade pode ser gamificada pela atribuigao de pontos. Este estadio final da PES teve a duragdo de
seis regéncias. E um periodo de tempo um pouco curto, mas os resultados obtidos sdo
surpreendentes e os alunos reagiram bem ao sistema (grafico 19). Os procedimentos de recolha e
tratamento de dados foram iguais aos das fases anteriores, dividimos cada aula por atividades,

atribuimos pontos e calculdmos a média de interesse e participacdo de cada aluno (grafico 13, 14,
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15, 16, 17, 18). Utilizdmos essas médias para calcularmos a média diaria (tabela 6) e a média global
da fase (tabela 7), para podermos realizar a comparacdo com as outras etapas. Nos graficos 17 e 18
existam alguns valores vazios devido a auséncia dos alunos correspondentes aos nimeros sem

valores.
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Grdfico 12 - Média da Grelha de observagdo (13/12/2017)

No grafico 12, podemos observar a média diaria relativamente a sétima sessao da PES. Esta
sessdo, marca o inicio da terceira fase do estudo, em que introduzimos a gamificagdo. Esta sessao
foi a ultima antes do Natal, por isso decidimos dividir a aula em duas partes: a primeira parte com a
introducdo e explicacdo do funcionamento do “Class Dojo” e com a introducdo do vocabuldrio de
natal e com uma atividade, cujo material pode ser observado na figura 19. Na segunda parte, os

alunos aprenderam uma musica (http://tiny.cc/4krfvy) e desenharam imagens alusivas ao Natal

numa estrela para utilizarem durante a festa natalicia. Nesta sessdo observamos um interesse e
participacdo mais baixa que na sessdo anterior, uma vez que foi uma aula centrada na explicitacdo

do seu funcionamento.
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Figura 19 - Atividade sobre o vocabuldrio de Natal (http://tiny.cc/cjrfvy)

5
4,5

H

3,5

Notas
‘N
N O W

1,5

=

0,5

o

Média - 05/01/2018

1 2 3 45 6 7 8 9 1011121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

Alunos

M Interesse M Participagao

Grdfico 13 - Média da Grelha de observagdo (05/01/2018)
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Grdfico 14 - Média da Grelha de observagdo (10/01/2018)

No grafico 13, podemos observar a média didria relativamente a oitava sessao PES. Nesta
sessdo, o tema trabalhado foi a familia, por isso decidiu-se utilizar um video interativo

(http://tiny.cc/vprfvy) para fazer uma pequena introdugdo, seguido por registo no caderno de varios

exercicios no quadro interativo e um jogo para terminar a aula. No fim de cada atividade atribuiamos
pontos a cada aluno pelo seu desempenho. Contudo, ndo pensamos como ou quando informar os
alunos dos seus pontos, pois s6 os estavamos a informar no inicio de cada aula, até que vérios alunos
pediram para o professor no inicio e fim de cada aula dizer os pontos de todos, pois ndo queriam

esperar até a aula seguinte para saberem os pontos.

No gréfico 14, podemos observar a média diaria relativamente a nona sessdo PES. Foi a
partir desta sessdo que o interesse e a participacdo dos alunos comegou a mostrar um aumento
bastante positivo. O tema desta sessdo foi os numeros (11 a 20). Parece-nos que utilizar um video

ou uma musica (http://tiny.cc/fk5hvy) para introduzir vocabuldrio é positivo para os alunos, pois

eles repetem o que ouvem e com a imagem percebem o que estdo a repetir (Werbach & Hunter,

2012). Utilizdmos o sistema habitual para as atividades de “drag and drop” e uma nova corre¢do da
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palavra errada, como podemos observar nas figuras 20 e 21, terminando com uma sopa de letras.
Acreditamos que os alunos necessitaram de duas sessdes para se habituarem a esséncia da

gamificacdo e que nesta regéncia mostrou o quao positiva ela pode ser.

12345678910 =~

-H

11 12 13141516 17 18-E

- [Fourton |

19 20

Nineteen

¥

Figura 20 - Atividade “drap and drop” Numeros (1-20) (http://tiny.cc/zsrfvy)

1 — Onne | One | Ome
1 0 —Tenn | Tem | Ten
1 3 — Thirdteen | Thirteen | Threeteen

1 5 — Fiveteen | Fifteen | Fifeteen

Figura 21 - Nova atividade - Escolher palavra correta (http://tiny.cc/cxugvy)
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Grdfico 15 - Média da Grelha de observagdo (12/01/2018)
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Grdfico 16 - Média da Grelha de observagéo (17/01/2018)
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No gréfico 15, podemos observar a média diaria relativamente a décima sessdo da PES.
Nesta sessdo, o tema foi “preposi¢cdes” recorrendo a vocabulério ja abordado, principalmente os
membros da familia, os nimeros, entre outros. Esta sessdo foi a melhor em termos de interesse e
participacdo. Utilizdmos uma histdria plurilingue, criada por nds, que combina tudo referido acima,
conforme podemos a observar na figura 22. A historia pareceu-nos ter sido um sucesso, bem como
as atividades que se seguiram, de ligar palavras as imagens corretas, através da estratégia “drag and
drop” (ver figura 23). Acreditamos que esta aula utilizou a gamificacdo digital perfeitamente no

sentido de motivar os alunos e os incentivamos a aprender mais.

This is my
grandfather!

(e ]

| HAVE GOT
[omer ]

y

Figura 23 — Atividade de revisdo de temas jd abordados (http://tiny.cc/wurfvy)
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No grafico 16, podemos observar a média didria relativamente a decima primeira sessdo da
PES. Nesta sessdo, o tema foi o “plural. Utilizdmos maioritariamente o quadro interativo para
explicarmos o plural e realizarmos questdes relativamente ao tema, pois pareceu-nos essencial para
os alunos entenderem bem, para ndo causar confusdes com outros temas. Realizdmos uma
atividade em que todos os alunos vieram ao quadro e procuravam a palavra correta para completar

a frase corretamente, tal como podemos observar na figura 24.

1. Have you ___ a brother?
— Have | Got | you

2. How many have you got?
— Got | Brother | Brothers

3. Have you Got a ?
— Have | Sister | Sisters

Figura 24 - Atividade de completar a frase sobre o plural
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Grdfico 17 - Média da Grelha de observagdo (19/01/2018)
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No grafico 17, podemos observar a média didria relativamente a décima segunda sessao
PES. Nesta sessao, realizaram-se revisdes da unidade para a prova de avaliacdo sumativa que teve
lugar na aula seguinte. Utilizdmos atividades variadas para testar os conhecimentos dos alunos,
desde “drag and drop”, a ligar palavra a imagem; completar perguntas e respostas com as palavras
corretas; encontrar a palavra correta. Algumas destas atividades podem ser observadas nas figuras
25 e 26. Finalizamos esta sessdao com os alunos a realizarem exercicios diferentes no manual para

testarem a escrita.

Family

|:] Py I:l Members
a8, 8
-

. Grandmother
¢ - 3 Grandfather
-

“: ¥ A
@ *v y
A 2] [Clea

29 99
®

2,

S A&

“

Figura 25 — Atividade 1 de reviséo de vocabuldrio (http://tiny.cc/gxrfvy)

How many brothers have you ? ‘
‘ | have got three o ‘
How sisters have you got ? ‘
’ | have got o I
How many Cousins you ?
‘ | have got four . ‘
’ many have you got? ‘
’ | have got sisters. ‘

Figura 26 — Atividade 2 de revisdo de vocabuldrio (http://tiny.cc/tyrfvy)
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Tabela 6 - Média didria dos alunos

Média Global

13/12/2017 05/01/2018 10/01/2018

Interesse Participacao Interesse Participacao Interesse Participacao
4,230 4,474 4,519 4,596 4,990 4,951
(84,6%) (89,48%) (90,38%) (91,92%) (99,8%) (99,02%)
Média Global ‘

12/01/2018 17/01/2018 19/01/2018

Interesse Participagao Interesse Participacao Interesse Participagao
4,987 4,974 5 4,74 4,625 4,775

(99,74%) (99,48%) (100%) (94,8%) (92,5%) (95,5%)

Nas tabelas 6 e 7 podemos observar a média didria de todos os alunos e a média global da
fase. Da média diaria (tabela 6) podemos concluir que o nivel de interesse e participagdo esta estavel
entre cada sessao. No entanto, comparando as sessdes, observamos que existem altos e baixos, ndo

existindo um nivel estavel. Na média global (tabela 7) podemos observar o aumento que ocorreu

Tabela 7 - Média global dos alunos da fase 3

Média global

Interesse Participacao
4,725 4,751
(94,5%) (95,02%)

comparativamente a fase anterior (tabela 5).
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Média global

100% 0,945 0,9502
90% 0,8568 0,8394
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Grdfico 18 - Comparacdo da média global fase 1, fase 2 e fase 3

No grafico 18, podemos observar a diferenga entre as trés fases e o aumento que ocorreu ao
longo das mesmas. Parece-nos que a gamificagdo digital foi uma forte influéncia no interesse e par-

ticipagdo dos alunos.

Ao analisarmos os graficos e tabelas, podemos concluir que a introducdo da gamificacdo digital
trouxe resultados positivos, comparando com os resultados da fase 2, tendo contado com um au-
mento de 15,4% e 9,54% no interesse e participagdo, respetivamente (grafico 19). No entanto se

compararmos com a fase 1 houve um aumento enorme, ou seja, de 31,82% e 22,98%.

A gamificacdo digital trouxe mudancas bastante positivas quando comparamos com a etapa
inicial em que nem todos os alunos participavam ou tinham baixa participacdo. Agora os alunos
queriam todos participar nas atividades, embora alguns mais do que outros, conforme observamos
nos graficos. Mas nenhum aluno teve interesse e participag¢dao abaixo de 80%, se compararmos com
a fase inicial, em que dos 26 alunos somente trés é que tiveram 80% ou mais. Segundo Figueroa
(2015, p.32,33), as novas abordagens sdo o passo para o futuro, onde a aprendizagem torna-se mais

significativa e prioriza os interesses dos alunos, utilizando novos conceitos e conce¢des que os
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motivam. Tornou-se claro que utilizamos devidamente algumas das novas abordagens, visto que
ocorreu um aumento bastante significativo de interesse e participacao dos alunos.

Na primeira fase, o Aluno 1 teve um nivel de interesse e de participacao de 55,4% e 54,4% face
a media global de turma de 69,26% e 70,5%, respetivamente. Na segunda fase teve 87,76% e 83,88%
e nesta terceira fase subiu para 96,38% e 95,82%. E um aumento de 40,98% e 41,42% desde a etapa
inicial. O aluno, que ao inicio ndo participava muito, nesta terceira etapa queria participar em todas
as atividades. Foi o maior aumento de todos os alunos. Doze sessGes sdo um espac¢o de tempo
demasiado curto para retirar conclusGes definitivas, no entanto acreditamos que a gamificacdo
digital melhorou o interesse e a participacdo deste aluno e de outros também. Nas seis sessoes,
verificou-se uma diferenca maxima de 15,4% no interesse e 9,54% na participagdo, o que

consideramos significante.

d) Quarta fase — pos regéncias

Esta ultima etapa teve lugar imediatamente depois da fase 3, coincidindo com a conclusdo da
PES. Ao analisar, esperamos poder verificar que de facto a gamificacdo digital foi o fator principal
gue causou o aumento significativo nos alunos, vendo como eles reagem e se adaptam, sabendo
gue as atividades gamificadas terminaram.

Esta ultima instancia teve a duracdo de seis regéncias, nas quais a supervisora cooperante
seguiu o seu padrdo normal de ensino. A recolha e o tratamento de dados foram idénticos as trés
fases anteriores, ndo tendo ocorrido nenhuma mudanca. Dividimos cada aula por atividade,
atribuimos pontos e calculdmos a média de interesse e participa¢do de cada aluno (grafico 20, 21,
22,23, 24 ,25) e, por ultimo, utilizamos esses valores para calcularmos a média didria (tabela 8) e a
média global da fase (tabela 9), para podermos realizar a comparacao final de todas as fases. Nos
graficos 20, 21, 22, 23 e 25 existem alguns valores vazios devido a auséncia dos alunos

correspondentes aos numeros sem valores.
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Grdfico 19 - Média da Grelha de observagdo (02/02/2018)

No grafico 19, podemos observar a média didria relativamente a primeira sessdo no poés-
sessOes da PES. Nesta regéncia o interesse e participa¢do dos alunos ainda estavam bastante altos,
e os alunos reagiram relativamente bem ao fato de ja ndo se realizar gamificacdo nem atividades
digitais, tendo sido utilizados pela supervisora cooperante métodos tradicionais de ensino. O uso do

blog e de ferramentas de video e musica como o Youtube manteve-se.
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Nos graficos 20 e 21 podemos observar a média diaria relativamente a segunda e terceira
sessOes na etapa pos-PES. No grafico 20 observamos uma queda no interesse e participacdo
comparativamente com a regéncia anterior (grafico 19), e principalmente com a fase anterior. Essa
gueda é ainda mais acentuada no grafico 21. Acreditamos que na primeira aula pds-regéncias PES
os alunos ainda nao tinham assimilado que nao iriam usufruir de atividades com gamificagdo digital
outra vez, pois os alunos perguntavam constantemente quando iam voltar a utilizar o “Class Dojo”.
Na segunda regéncia (grafico 21), parece-nos que os alunos de certa forma ultrapassaram a falta da

gamificacdo digital e voltaram a “rotina”, embora mais motivados que na primeira fase.
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Nos graficos 22, 23 e 24 podemos observar a média diaria relativamente a quarta, quinta e
sexta aulas no pds-sessGes PES. Podemos observar que a queda no interesse e participagdo
estabilizou comparativamente com a regéncia anterior (grafico 21). O uso de uma mistura do
método tradicional, com o uso de ferramentas de video e projetor, teve um aumento de motivacédo
em relacdo a primeira fase, em que a supervisora cooperante utilizava exatamente o mesmo sistema
de ensino. Uma das possiveis explicacGes para este aumento aparente é o fato de os alunos terem

experienciado a gamificacdo digital, e com isso a sua motivacdo para aprender inglés ter aumentado.

Tabela 8 - Média didria dos alunos

Média global

Interesse Participacao
4,084 4,120
(81,68%) (82,4%)

Tabela 9 - Média global dos alunos da fase 4

Média Global ‘

02/02/2018 07/02/2018 21/02/2018
Interesse Participacao Interesse Participacao Interesse Participacao
4,75 4,708 4,369 4,565 3,68 3,8
(95%) (94,6%) (87,38%) (91.3%) (73,6%) (76%)
Média Global
28/02/2018 02/03/2018 07/03/2018
Interesse Participacao Interesse Participacao Interesse Participagao
3,94 3,92 3,820 3,884 3,944 3,847
(78,8%) (78,4%) (76,4%) (77,68%) (78,88) (76,94%)



Nas tabelas 8 e 9 podemos observar a média didria de todos os alunos e a média global da fase.
Da média didria (tabela 8) podemos concluir que o nivel de interesse e participacdo esta estavel
entre cada sessdo. No entanto comparando as sessdes observamos que ocorreu uma queda a partir
da segunda regéncia até a quarta, em que acabou por estabilizar. Na média global (tabela 9)

podemos observar que ocorreu uma queda comparativamente com as ultimas duas fases.
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Grdfico 25 — Comparacéo da média global fase 1, fase 2, fase 3 e fase 4

No gréfico 25, podemos observar a diferenga entre as quatro fases deste estudo e o aumento
que ocorreu ao longo das trés primeiras fases, e a consequente queda na fase final. Parece-nos que
a gamificacao digital teve uma forte influéncia no interesse e participa¢do dos alunos, e que o ensino
tradicional possui desvantagens motivacionais para os alunos.

Ao analisarmos os graficos e tabelas, podemos concluir que a introdugao da gamificagao digital
trouxe resultados bastante positivos, comparando com os resultados da fase 1 a 3, em que contou
com um aumento total de 31,82% e 22,98% no interesse e participagdo, respetivamente.
Comparando com a fase 4, podemos ver uma descida de 95,5% para 81,68% e de 95,02% para
82,4%, o que equivale a uma reducao de 12,82% e 12,62%, respetivamente. Ao analisarmos os

graficos permite-nos concluir que os alunos ainda estavam motivados pela gamificacdo para
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aprender na primeira e segunda regéncia (grafico 20 e 21), e que voltou a reduzir para niveis entre
a fase 1 e 2, estando mais préximos da fase 2.

O Aluno 1, na primeira fase, teve um nivel de interesse e de participacao de 55,4% e 54,4% face
a media global de turma de 69,26% e 70,5% respetivamente. Na segunda fase teve 87,76% e 83,88%.
Na terceira fase subiu para 96,38% e 95,82%. Na quarta fase diminuiu para 73,6% e 67,76%, uma
reducao substancial de 22,78% e 28,06%. Os seus valores de interesse e participagdo continuam
superiores ao da primeira etapa, no entanto muito inferiores aos da fase 2 e 3. A motivagdo tem um
papel fulcral no interesse, participa¢do e até desempenho dos alunos (Deci & Ryan, 1985, 2000,
2008), onde e ao utilizarmos atividades de aprendizagem gamificada estamos a aumentar a sua
motiva¢do (Foncubierta & Rodriguez, 2015).

Podemos concluir que a gamificacdo digital trouxe inUmeras vantagens para o ensino da lingua
inglesa, principalmente para o aluno 1 que, no decorrer das diversas etapas, revelou uma reacao
bastante positiva as atividades gamificadas através das tecnologias digitais no que concerne a sua
participacdo e interesse, e confirmou-nos que o ensino tradicional pode servir para alguns alunos,
mas que as atividades gamificadas normalmente sao capazes de alcangar todos os alunos, alguns

mais do que outros (Cruz & Medeiros, 2009; Fernandez-Corbacho, 2014; Cruz & Orange, 2016).

2.3. Avaliagdo sumativa

No seguimento dos dois subpontos anteriores, propusemo-nos a analisar os resultados das
provas de avaliacdo sumativa do 32F das quatro fases diferentes que aborddmos anteriormente: a
primeira prova na fase pré-sessdes PES, a segunda prova na fase das tecnologias digitais, a terceira
prova na fase da gamificacdo digital e a quarta prova na fase pds-sessdes PES, procurando responder
a questdo se a gamificacdo digital pode trazer beneficios tanto a nivel de sala de aula como nos

resultados de avaliagdo (grafico 27 e 28).
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Ao analisarmos a média das provas escritas (grafico 27), apercebemo-nos que a mudanca que

esperavamos que acontecesse logo apds a introducdo das tecnologias ndo tomou lugar, tendo

ocorrido uma redugdo de 3,1% da prova | para a prova Il. Consideramos essa redu¢do pouco
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significativa, no entanto da prova Il para a prova lll ja houve um aumento de 6,4% ou de 3,3% da
prova | para a lll. Finalmente da prova lll para a IV houve um aumento de 3,6%. Comparativamente
com a prova | ocorreu um aumento de 6,9%, o que consideramos ser um crescimento por parte dos
alunos bastante substancial. Contudo, para podermos concluir com certeza que a gamificagao digital
foi a causa neste aumento teriamos de ter uma PES com uma duracao substancialmente maior, visto
gue, o maior aumento deu-se quando terminaram as atividades gamificadas, o que nos faz
questionar se o aumento foi devido a influencia da gamifica¢do digital nos alunos ou se eles teriam
tido esse aumento de qualquer forma, uma vez que sé este ano letivo é que tiveram contacto a

lingua inglesa como disciplina curricular.

Analisando a média das provas orais (grafico 28), constatamos que houve realmente uma
mudanca significativa nas provas orais. Contudo estamos a analisar trés provas em vez de quatro,
comparativamente as provas escritas, devido a escolhas realizadas pela supervisora cooperante.
Houve um aumento de 7,2% da prova | para a lll, tendo ocorrido uma redugao significativa de 7,4%
da prova lll para a IV. Embora o leque de regéncias que detivemos na PES para recolhermos dados
e analisarmos seja curto, ja conseguimos visualizar algumas diferencas substanciais. Porém nao
temos dados suficientes para podermos retirar conclusGes mais aprofundadas, visto que, so

estamos a lidar com trés notas obtidas num espaco de trés meses.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com o nosso estudo, pretendiamos perceber os contributos da gamificacdo digital para o
ensino da lingua inglesa através da motivacdao, mais precisamente interesse e participacdo, bem
como o comportamento e o desempenho académico dos alunos. As questdes e os objetivos que
tracamos para o estudo, bem como os dados que recolhemos, conduziram-nos a compreens3do da
importancia da gamificacdo digital e do seu contributo para o ensino da lingua inglesa.
Posteriormente, apresentdmos as técnicas e instrumentos de recolha de dados que utilizamos no
estudo, para encontrarmos possiveis respostas as questdes que foram ponto de partida da nossa
investigacdo. Resta-nos agora responder a essas questoes.

No que concerne a questdo 1, “Qual é o contributo das atividades gamificadas digitais no
interesse, na participacdo, no comportamento e no desempenho académico dos alunos?”,
verificamos que realmente houve mudancas bastante positivas a varios niveis, bem como mudancgas
em que ndo conseguimos identificar a causa devido a constrangimentos de tempo. Acreditamos que
a andlise dos dados e a sua interpretacdo retratou o contributo das atividades gamificadas
principalmente no interesse e participacdo nas atividades da sala de aula. Ao nivel do
comportamento também houve mudanca, embora somente em alguns alunos, enquanto que o
comportamento do resto permaneceu igual (ponto 2.2). No interesse e participacdo houve uma
evolugdo notdria no decorrer da PES (grafico 25), contando com um aumento de 24,9% e 24,52%
respetivamente.

Quanto ao desempenho académico, é mais dificil de concluir concretamente se os alunos em
geral melhoraram por causa da gamificacdo digital ou pelas suas habilidades, devido ao curto espaco
de tempo da PES. Na componente escrita da avaliagdo, principalmente na prova de avaliagdo
sumativa da gamificacdo digital, s6 teve um aumento de 3,3%, comparativamente com a primeira
prova que foi realizada na fase pré-sessées, tendo aumentado 3,6% na prova da quarta fase. Em
contrapartida, na componente oral da avaliagdao, houve um aumento de 7,2% da prova da pré-
sessOes para a gamificagdo digital, seguido por uma redugdo de 7,4%. Acreditamos que a

gamificacdo contribuiu para a melhoria do desempenho escolar dos alunos, tanto a nivel de prova
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escrita como oral, embora o impacto, no nosso estudo, tenha sido mais evidente na componente
oral. Conseguiriamos obter resultados mais concretos se a PES se estendesse a multiplos periodos
letivos, para podermos analisar melhor e obter resultados que pudessem dizer com certeza se os
alunos da turma 32 F evoluiram mais ao estarem em contacto com a gamificacao digital. O que
podemos dizer com certeza é que a as tecnologias e as atividades gamificadas aumentam a vontade
dos alunos do 32F de quererem aprender e saber mais sobre a lingua inglesa.

No que diz respeito a questdo 2, “Os alunos manifestam atitudes diferentes perante atividades
com e sem recurso a gamificacdo? verificamos que realmente os alunos manifestaram atitudes
diferentes, nomeadamente no que diz respeito ao interesse e a participa¢do nas atividades na sala
de aula. Com a utilizacdo das grelhas de observac¢do, conseguimos obter dados que nos permitiram
responder a esta questdo, pois dividimos cada sessdo por atividades e atribuimos notas aos alunos
de acordo com o seu interesse e participacdo em cada atividade, o que nos permitiu analisar
possiveis mudancas nos alunos entre as diferentes fases do nosso estudo.

O interesse e a participacdo dos alunos nas aulas da supervisora cooperante e nas aulas com
gamificacdo digital ndo foi igual, como ja observdmos antes. Os alunos tiveram um aumento de
24,52% e 24,9%, respetivamente, e na fase pds regéncias da PES ocorreu uma redugao de 12,62% e
12,82%. Acreditamos que a gamifica¢do digital causou mudangas nas atitudes dos alunos perante o
ensino da lingua inglesa, tanto que, quando estadvamos a recolher os dados da ultima fase, os alunos
do 32 F perguntavam constantemente “Professor, quando é que vamos utilizar o Class Dojo e fazer
exercicios no quadro interativo?”. Prensky (2001) menciona que vivemos numa era digital, onde a
sociedade é global, e a escola deve evoluir com ela e ndo ficar presa ao passado.

No que concerne a uUltima questdo, “Qual a relevancia da gamificacdo digital para o Ensino
do Inglés no 12CEB?” acreditamos que a gamificacdo digital € uma mais valia no ensino de inglés no
192CEB. No nosso caso, os alunos tinham inglés curricular pela primeira vez, o que nos permitiu
fomentar a sua vontade por aprender utilizando a gamificacdo, e ndo lhes retirar essa vontade,
utilizando o sistema ultrapassado de decorar conhecimento. Zichermann & Cunningham (2011)
sugerem que, através do uso da gamifica¢do, o professor consegue aumentar o tempo de dedicagdo

dos alunos, o seu interesse numa atividade e, consequentemente, o esforco que incutem nas
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atividades. Um dos varios beneficios das atividades gamificadas é a possibilidade de deixar os alunos
vivenciar a aprendizagem de forma ativa, capturando o seu sentido (Zichermann & Cunningham,
2011; Foncubierta & Rodriguez, 2014). Isto foi evidenciado por nds na nossa PES, quando
introduzimos a gamificacdo digital, o interesse, a participacdo, o envolvimento e até mesmo vontade
de aprender disparou. Tiveram um aumento bastante consideravel, principalmente na vontade de
guerer aprender mais e participar nas atividades. Pudemos comprovar que a gamificacdo é uma
abordagem que promove a motivac¢do e a participacdo em individuos de qualquer idade (ltoko et al,
2014; Thom et al, 2012). Todos os alunos sdo diferentes e cada um tem o seu préprio estilo de
aprendizagem (Gardner, 1993). A gamificacdo digital permite, de certa forma, uma aprendizagem
com que todos os alunos se sintam confortaveis e motivados, seja intrinseca ou extrinsecamente.

Por ultimo, pareceu-nos oportuno referir os constrangimentos que sentimos ao longo do
nosso estudo. Analisando e avaliando a PES, podemos afirmar que deveriam ter sido construidos e
utilizados mais instrumentos de recolha de dados, procurando obter outros dados acrescidos sobre
o comportamento, conforme foi feito para o interesse e participagao.

Um outro constrangimento que sentimos foi o material eletrénico, principalmente o quadro
interativo, o projetor e a ligagao a internet. Em determinadas ocasides somente metade do quadro
interativo é que funcionava, o projetor nado ligava ou falhava a meio das aulas, e a internet nao
funcionava ou tinha um sinal fraco, o que nos forgava a ter sempre as ferramentas e atividades em
formato offline para podermos prosseguir com a aula na mesma.

Finalmente, o constrangimento que sentimos que teve maior impacto no estudo foi a
duracdo da PES e a quantidade de regéncias que tivemos de ministrar. Acreditamos que, com um
aumento da duragdo da PES, conseguiriamos obter mais dados o que nos permitia alcangar

respostas mais concretas, relativamente ao nosso tema de investigacdo.
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INTRODUCTION

As future English teachers, it is undeniable that we need to know the intricacies of
planning lessons. Since planning a lesson is a task with a great deal of complexity as it
affects the pupils in a positive or a negative way, depending on how it is planned. Some of
the aspects that need to be taken in consideration are the skills and aims intended to
achieve, the lexical and grammar contents, the skills necessary to take part in the
activities, the didactic and pedagogic resources, how the evaluation will be, etc.

This didactic unit was prepared for one lesson of a 3™ year class, lasting 60 minutes.

It should be mentioned that this lesson is a revision lesson and the only one taught by me.

Main goals:

» By the end of this Didactic Unit Plan it is expected from students:
e to know the different colours and school items;
e to identify the items of the topic;
e to write/label the names of different colours and school items;
e to ask simple questions about Colours, school items and Prepositions;
e to write their likes and dislikes regarding the topic;
e to understand simple dialogues;
e to produce simple dialogues;

e to learn simple language structures in English;
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e to produce simple language structures in English;
e to learn about colours, school items and prepositions;
e todistinguish the different colours, school items and prepositions

e tolearn how to work in groups (collaboration);

Didactic and pedagogical reasons:

It is widely accepted that teaching English to primary school students must be fun,
joyful, motivating and full of interaction, while using different methodologies and resources
as well. For those reasons, in order to get the young learners’ attention, it is crucial to
provide a positive and pleasant environment in which YL may find a place to learn and have
fun while doing it.

Taking into consideration this pedagogical approach in which pupils are seen as
active learners (Cameron, 2001), this didactic unit plan was conceived to focus on the four
skills: Listening, Speaking, Reading and Writing. Additionally, it should be mentioned that
“Metas Curriculares” document has also been taken into account, as defined by the Ministry

of Science and Education in our country.

The chosen activities were conceived regarding the characteristics of a 3™ year class,
while also trying to balance the different paces and distinct types of learners. Mixed-ability
tasks were established to deal with the distinct types of students, considering the multiple

skills of each personality to be developed in every single pupil.

The worksheets with matching, unscrambling and other different activities were

devised in order to apply the pupils’ knowledge in practical terms and to consolidate the

99



information previously given. In addition, videos and songs were used to give students an
opportunity to have contact with the native language in an informal and fun way, so that

they acquire the chunks of language in a subtle approach.

As avid supporters of the use of songs and music in the classroom, it has been documented
that music has a multitude of different advantages when applied to teaching, especially

considering the age of our students:

It is true that teaching nowadays is far different from what it was some decades ago.
In fact, there has been a plethora of different perspectives which aim to update the concept
of school and classroom to better meet the needs of newer generations. Considering most
young students today were born immersed in technology, it is vital to design activities which
foster motivation, autonomy and critical thinking. (Borges, 2016) Therefore, with the 21st
century skills and the 4 Cs (Creativity, Communication, Cooperation and Critical Thinking) in

mind comes the pedagogical approach known as Gamification. (Blair, 2012)

Gamification is a pedagogy based on the potential of digital games for motivating and
grabbing the attention of the students. According to Foncubierta & Rodriguez (2014), it can
be defined as a “technique in which the teacher introduces game elements during the

planning of the activity in order to enrich the learning experience”.

In addition, one notion that is important to clarify is that gamification is not
synonymous with games; thus, taking a game to the class or have the students play a game
does not intrinsically mean that we are applying the principles of gamification. A game can
be considered a finished product that can be bought whereas gamification alters a didactic
content. Consequently, this only truly happens when we use technology to apply the

aforementioned game elements, which may come in many varied forms, such as logos,
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avatars, dice, time limits, leaderboards and rankings, point systems and immediate
feedback. Hence, all these elements contribute to two integral ideas that are absolutely

essential in gamification: competition and collaboration. (Cruz, 2016)

It should be noted that by making a one-to-one relation, we can see how certain
factors are developed through the game elements of gamification (Foncubierta & Rodriguez
[2014]), such as positive dependence and cooperation — challenges; sense of

competence — points and systems and leaderboards, among others.

Technology plays a large role in bringing Gamification to the classroom and the
students are used to deal with it on their everyday life so using digital programs and tools
not only stimulates their digital literacy but it also instils in them a sense of engagement
and commitment. Therefore, | have incorporated in this didactic unit internet platforms like
Plickers, Padlet and Google Drawings, and several others which allow students to learn and
play at the same time. Also, | plan on incorporating even more platforms into future didactic

units.
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DIDACTIC UNIT PLAN:

e To write simple sentences.

- Writing words

LESSON 1
Lexis and Didactic and
. - Skill-based Pedagogic .
Skills / Aims grammar . Evaluation
C activities
ontents Resources
Oral comprehension / Listening Prepositions:
o Game: Continuous
. Under, S .
e Tolisten and understand assessment:
simple words and On, - Individual Interactive  Direct
sentences. observation
. e In. - Listen to the Board
e To identify simple Uestion and euess
expressions and Colours: :ccordingly & e Behaviour
vocabulary related to the Red e-Worksheet  ® PartI.CIp?tIOI‘l
topic. ’ - Guess the words e Motivation
e To understand simple White, _ e Responsibility
sentences. Ble. - Guess the picture (htt <//do  * Task |
e To repeat small chunks of - Fill in the Blank completion
| cs.google.c )
anguage. Autumn - e Ss’ response
om/drawin
gs/d/1VgtH
Reading / Writing Prepositions: e  Matching FNFh4nPLG Continuous
- Matching words in cvNy6i3sP assessment:
. Colours: . . Di
e To understand simple words English with irect
. M4RaKdyo .
and sentences. pictures. observation
cryWr8kAs o Behaviour
e To read words already taught. Flgc/edit) e Participation
e  Writing : e Motivation

Responsibility
Task
completion
Ss’ response
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Spoken interaction/ oral
comprehension e Listening

/Speaking:

e To interact with the teacher e What
and classmates. - Asking and

e Thisis... answering
questions

To distinguish the months.

Spoken production

Self- assessment:
oral and written

on Ss’ book
o | Know...
e |can...

e This lesson |
learnt...(ActivN

T asks: “Which is the month of the year, please?”

Pupils copy the lesson and the summary to their notebook.

otebook)
e To produce simple statements
in English their birthday
month.
Lesson 1 - Steps
Steps Strategies Social Time
forms
59
Before entering the room, pupils must say the previously established
password. Afterwards pupils will sing the “Hello Song” together with %
the teacher.
Step 0
10
Teacher greets the pupils and asks who oversees the class calendar. K
T says “So, let's write the summary.” L=
T then begins to write the summary on the Interactive Board. O O O
T asks” Please, can you tell me the number of the lesson?”
Step 1 T asks “Which day of the week is it today?
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15°

Step 2 Teacher begins the lesson with an exercise about Autumn, colours
and prepositions (in, on, under). Teacher shows a picture to the
pupils and they must say all the different colours, animals and their O
locations, utilizing previously taught vocabulary.
15
Step 3 Teacher does a revision on school objects with a different kind of O%

exercise. A total of 12 pupils will go to the board and drag a school
object’s name to the correct picture.

School Objects - Drag and Drop

/L s

Drag To the correct image.

i
f

[ el

Il

]

& B[]

The remaining pupils will have a small worksheet they do at the
same time and then glue them onto their notebook.
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School Objects

v/ lLlllse
* 5 B[]

10
Step 4 Teacher will give a final exercise to revise once more the
prepositions In, on and under. The pupils need to write the correct
preposition in order to complete the sentences. O
Name:
A. Fill in with ‘in’, ‘on’, ‘under’!
B
: :ﬂi\_‘T/U The bookis____ the table.
=
— The pencil is the pencil case
. =
il The duster is _ the chair
k) /@ The book is the chair
F 1
puci The globe is the chair
=
6 ,L T‘ The dusteris ____the
/,/j/ The sharpener is
59

Step 5
Teacher asks the pupils to write down the homework and the

password for the next lesson. After that, T’ tells pupils to tidy up

their things and class is over.

O
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4+ e-Worksheet: Autumn - Colours, prepositions

s AL R M-
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+ e- Worksheet: What's the Order?

School Objects - Drag and Drop
Drag To the correct image

(][5  [oman]

v a B L]%
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+ Worksheet: What's the name?

School Objects

/LI s

¢ o L]
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+ Worksheet: Prepositions in, on, under
AGRUPAMENTO SOARES DOS REIS
|

EB1 J. NICOLAU

Name:

Date:

Teacher: Pedro Tereso

A. Fill in with *in’, ‘on’, *‘under’!

The book 1s the table.
‘ The pencil is the pencil ¢

3 )

=3 The duster is the

- .'// 2 -
4. P\ 2 The book 1s the chair
5. ' The globe is the chair
6. : The duster is the

= ]
7. @ The sharpener is
(Abridged from isicollective)
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INTRODUCTION

As future English teachers, it is undeniable that we need to know the intricacies of
planning lessons. Since planning a lesson is a task with a great deal of complexity as it affects
the pupils in a positive or a negative way, depending on how it is planned. Some of the
aspects that need to be taken in consideration are the skills and aims intended to achieve,
the lexical and grammar contents, the skills necessary to take part in the activities, the
didactic and pedagogic resources, how the evaluation will be, etc.

This didactic unit was prepared for five lessons of a 3™ year class, each lasting 60
minutes. It should be mentioned that we consider important to reuse and recycle some of
the resources used in previous class so that the pupils do not feel that work done in class
are a onetime thing. In this way, they will understand better that there is a meaning behind

all the activities.

Main goals:

» By the end of this Didactic Unit Plan it is expected from students:

to know the different days of the week and months of the year;
e to identify the items of the topic;
e to write/label the names of different items regarding Birthdays;

e to ask simple questions about birthdays and months of the year and days of the

week;

e to ask people about favourite days of the week, months of the year;
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e to write their likes and dislikes regarding the topic;

e to understand simple dialogues;

e to produce simple dialogues;

e to learn simple language structures in English;

e to produce simple language structures in English;

e to learn about Months, Days and Birthdays;

e to distinguish Months of the year from days of the week;

Didactic and pedagogical reasons:

It is widely accepted that teaching English to primary school students must be fun,
joyful, motivating and full of interaction, while using different methodologies and resources
as well. For those reasons, in order to get the young learners’ attention, it is crucial to
provide a positive and pleasant environment in which YL may find a place to learn and have
fun while doing it.

Taking into consideration this pedagogical approach in which pupils are seen as
active learners (Cameron, 2001), this didactic unit plan was conceived to focus on the four
skills: Listening, Speaking, Reading and Writing. Additionally, it should be mentioned that
“Metas Curriculares” document has also been taken into account, as defined by the Ministry

of Science and Education in our country.

The chosen activities were conceived regarding the characteristics of a 3™ year class,

while also trying to balance the different paces and distinct types of learners. Mixed-ability
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tasks were established to deal with the distinct types of students, considering the multiple

skills of each personality to be developed in every single pupil.

Furthermore, drilling and repetition moments were considered to be important for
not only the introduction of vocabulary and memory retention, but also as a way to recall
previous contents and as an opportunity to give students the chance to practice and acquire

the vocabulary provided.

The worksheets with matching, unscrambling and other different activities were
devised in order to apply the pupils’ knowledge in practical terms and to consolidate the
information previously given. In addition, videos and songs were used to give students an
opportunity to have contact with the native language in an informal and fun way, so that

they acquire the chunks of language in a subtle approach.

As avid supporters of the use of songs and music in the classroom, it has been documented
that music has a multitude of different advantages when applied to teaching, especially

considering the age of our students:

e Songs create a positive atmosphere.

Decorating a class room makes it warm and conducive to learning and doing it with audio brings

the same effect. Fun, simple songs help create a welcoming environment.

e Songs help to balance energy levels.

It is a fact that children are rarely calm and quiet when coming to the classroom from
the recess so starting the class with a song allows the students to calm down and lower

their energy, even if only by a little.
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e Songs are very effective in signalling transitions.

When transitioning from one activity to another, students may get confused and their

attention drifts away to other things. In these moments songs are very effective to capture

their attention back.

e Songs allow everyone to participate.

Since not everyone learns English at the same time and rhythm, using songs enables
children from all levels can participate and enjoy.

e Songs allow for quick review.

Songs can be a fun and easy way to do a quick review. We can quickly re-introduce
language they are already familiar with.

e Songs are memorable.

When songs are taught in class, they aren’t easily forgotten, thus making it optimal to
use for teaching.

(OXFORD UNIVERSITY PRESS, 2011)

It is true that teaching nowadays is far different from what it was some decades ago.
In fact, there has been a plethora of different perspectives which aim to update the concept
of school and classroom to better meet the needs of newer generations. Considering most
young students today were born immersed in technology, it is vital to design activities which
foster motivation, autonomy and critical thinking. (Borges, 2016) Therefore, with the 21st
century skills and the 4 Cs (Creativity, Communication, Cooperation and Critical Thinking) in

mind comes the pedagogical approach known as Gamification. (Blair, 2012)

Gamification is a pedagogy based on the potential of digital games for motivating and

grabbing the attention of the students. According to Foncubierta & Rodriguez (2014), it can
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be defined as a “technique in which the teacher introduces game elements during the

planning of the activity in order to enrich the learning experience”.

In addition, one notion that is important to clarify is that gamification is not
synonymous with games; thus, taking a game to the class or have the students play a game
does not intrinsically mean that we are applying the principles of gamification. A game can
be considered a finished product that can be bought whereas gamification alters a didactic
content. Consequently, this only truly happens when we use technology to apply the
aforementioned game elements, which may come in many varied forms, such as logos,
avatars, dice, time limits, leaderboards and rankings, point systems and immediate
feedback. Hence, all these elements contribute to two integral ideas that are absolutely

essential in gamification: competition and collaboration. (Cruz, 2016)

It should be noted that by making a one-to-one relation, we can see how certain
factors are developed through the game elements of gamification (Foncubierta & Rodriguez
[2014]), such as positive dependence and cooperation — challenges; sense of

competence — points and systems and leaderboards, among others.

Technology plays a large role in bringing Gamification to the classroom and the students are
used to deal with it on their everyday life so using digital programs and tools not only
stimulates their digital literacy but it also instils in them a sense of engagement and
commitment. Therefore, | have incorporated in this didactic unit internet platforms like
Plickers, Padlet and Google Drawings, and several others which allow students to learn and
play at the same time. Also, | plan on incorporating even more platforms into future didactic

units.
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DIDACTIC UNIT PLAN

LESSON 1
Skills / Aims * Lexis and Skill-based Didactic and Evaluation
grammar activities Pedagogic
Contents
Resources
Oral comprehension / Listening e Months: The month
Januar e Drilling: Song: Continuous
e To listen and understand uary; Httos. assessment:
simple words and sen- February, - Listen and repeat e Direct
outube.com/w .
tences. observation
. e March... - chorus repetition atch?v=5enDRr
e To identify simple ex- WyXaw
pressions and vocabu- - with e-flashcards e Behaviour
lary related to the topic. . e Participation
Birthday: - comprehension

e To understand simple

e To write simple sentences.

sentences. - Introduction of - Individual
e Torepeatsmall chunks  birthday Repetition
of language.
- When is your
birthday ?
Reading / Writing e  Matching
- Matching words in
e Tounderstand simple words e The months English with
and sentences. Portuguese.
e To read words already
taught. e  Writing :

- Writing words

Spoken interaction/ oral
comprehension

Birthday Song:

https://www.

outube.com/w
atch?v=8A2kFB

N R2Q

Interactive
Board

e-Worksheet
(Months,

vowels and

consonant)

( https://docs.

google.com/dr

awings/d/1Kgg
b0OJAAPAMOMST

e Motivation

e Responsibility

e Task comple-
tion

e Ss’ response

Continuous
assessment:
Direct
observation
e Behaviour
Participation
Motivation
Responsibility
Task comple-
tion
e Ss’ response

Self- assessment:
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https://www.youtube.com/watch?v=5enDRrWyXaw
https://www.youtube.com/watch?v=5enDRrWyXaw
https://www.youtube.com/watch?v=5enDRrWyXaw
https://www.youtube.com/watch?v=5enDRrWyXaw
https://www.youtube.com/watch?v=8A2kFBN_R2Q
https://www.youtube.com/watch?v=8A2kFBN_R2Q
https://www.youtube.com/watch?v=8A2kFBN_R2Q
https://www.youtube.com/watch?v=8A2kFBN_R2Q
https://docs.google.com/drawings/d/1Kggb0JA4PAM9MfJiM8zQ9hpcLaLywKDkGsGJBEvdpsA/edit?usp=sharing%20
https://docs.google.com/drawings/d/1Kggb0JA4PAM9MfJiM8zQ9hpcLaLywKDkGsGJBEvdpsA/edit?usp=sharing%20
https://docs.google.com/drawings/d/1Kggb0JA4PAM9MfJiM8zQ9hpcLaLywKDkGsGJBEvdpsA/edit?usp=sharing%20
https://docs.google.com/drawings/d/1Kggb0JA4PAM9MfJiM8zQ9hpcLaLywKDkGsGJBEvdpsA/edit?usp=sharing%20

e Listening /Speak-

JiM8zQ9hpcLa

e To interact with the teacher e Whatis... ing:
and classmates.

e My birthday - Askingandan-
is... swering questions

To distinguish the months.

LywKDkGsGJB
EvdpsA/edit?u

oral and written
on Ss’ book

sp=sharing) e | Know...
e |can...
e This lesson |

T asks “Which day of the week is it today?
T asks: “Which is the month of the year, please?”

Pupils copy the lesson and the summary to their notebook.
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Spoken production e Next month learnt...(Ac-
P P is... tivNotebook)
e To produce simple state-
ments in English their birth-
day month.
Lesson 1 - Steps
Steps Strategies Social forms Time
Step 0  Before entering the room, pupils must say the previously established 5’
password. Afterwards pupils will sing the “Hello Song” together with the
teacher.
100
Teacher greets the pupils and asks who oversees the class calendar.
T says “So, let’s write the summary.” l/
T then begins to write the summary on the Interactive Board. O O
T asks” Please, can you tell me the number of the lesson?”
Step 1


https://docs.google.com/drawings/d/1Kggb0JA4PAM9MfJiM8zQ9hpcLaLywKDkGsGJBEvdpsA/edit?usp=sharing%20
https://docs.google.com/drawings/d/1Kggb0JA4PAM9MfJiM8zQ9hpcLaLywKDkGsGJBEvdpsA/edit?usp=sharing%20
https://docs.google.com/drawings/d/1Kggb0JA4PAM9MfJiM8zQ9hpcLaLywKDkGsGJBEvdpsA/edit?usp=sharing%20
https://docs.google.com/drawings/d/1Kggb0JA4PAM9MfJiM8zQ9hpcLaLywKDkGsGJBEvdpsA/edit?usp=sharing%20

15
Pre-listening: Teacher begins the lesson with questions about the months.
Step 2 l/
“What do you know about the months of the year? O O
“Can you name them?”

While-listening: Teacher begins the lesson by showing a video with a song O O O

called “Months of The Year Song”. The video lasts for 2 minutes. \]\L/

Pupils watch the video and then T’ asks pupils to try to sing along. T’ plays
the video once again for pupils to have the chance to sing along and try to

learn the song.

After, the T asks what was the song about.

15°

Post-listening: The pupils after replying will undertake a small task. O%
Step 3 In the Interactive board, there will be a Table with 2 columns (vowels and %

consonants). The Teacher will ask pupils to go to the board and place a

month in the correct column.

The pupils who are seated will write it on their student’s book (pag.36).
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DRAG THE MONTHS TO THE CORRECT COLUMN

January ' February vMarch M M g‘
I‘ August September | | October | | November | | December
VOWEL CONSONANT
10
Pre-listening: Teacher asks pupils to open the picture dictionary in page
Step 4 10 and place the stickers of the months in the correct place. l/
OO0

While-listening: Teacher then shows another video with a song called

“When you hear your birthday month Clap”. The video lasts for 2 minutes.

The Pupils must clap their hands when they hear the month they were

born on.

CLAP!
When you hear your

birthday month

Post-listening: Teacher asks several pupils when their birthday month is, to
assess how they grasped the new vocabulary.
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Step 5

Teacher asks the pupils to write down the homework and the password

for the next lesson. After that, T’ tells pupils to tidy up their things and
classis over.

Homework is page 13, exercise 1.

122



LESSON 2

Skills / Aims * Lexis and Skill-based Didactic and Evaluation
grammar activities Pedagogic
Contents
Resources

Oral comprehension / Listening e Revision of the

e Drilling:

e To listen and understand Months: Flashcards Continuous
simple words and sen- e Days of the -Listenandrepeat The days of assessment:
tences. Direct

o To identify simple ex- week: - chorus repetition ’;:en;\:/eek observation
pressions and vocabu- Monday; - with e-flashcards
lary related to the topic. Tuesday ‘ https://www.y e Behaviour

e To understand simple - comprehension WNMZ e Participation
sentences. - Individual W o Mot|vat|.or.1.

e To repeat small chunks Birthdav: Repetition - o Responsibility
of language. * B y: e Task comple-

- When is your _ tion
birthday? Interactive e Ss’ response
Board
Reading / Writing e The months e  Matching Continuous
- Matching words in ~ €-Worksheet assessment:
e Tounderstand simplewords e Days of the English with (daysofthe  Direct
and sentences. week Portuguese. week word  observation
search) e Behaviour
o Toread words already e Participation
taught. e  Writing : e Motivation
Word Se:?\rch e Responsibility
e To write simple sentences. - Writing words Interactive e Task comple-
http://www.a tion
bcya.com/mak @ Ss’ response
Spoken interaction/ oral e a word sea
comprehension e Whatis... e Listening /Speak- rch.htm Self- assessment:
ing: oral and written
e To interact with the teacher e My birthday on Ss’ book
and classmates. is...
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https://www.youtube.com/watch?v=7AvNq2CQnOI
https://www.youtube.com/watch?v=7AvNq2CQnOI
https://www.youtube.com/watch?v=7AvNq2CQnOI
https://www.youtube.com/watch?v=7AvNq2CQnOI
http://www.abcya.com/make_a_word_search.htm
http://www.abcya.com/make_a_word_search.htm
http://www.abcya.com/make_a_word_search.htm
http://www.abcya.com/make_a_word_search.htm

- Asking and an- Greaterthen e | Know...

s e What day is to- swering questions video: e |can...
To distinguish the days of the y &4 .
week and months day... httos://Wwww. This lesson |
’ - Today is.... .b : learnt...(Ac-
Spok ducti e What day is to- youtube.com tivNotebook)
poken production MOrOW? /watch?v=M
- Tomorrow 6EfZU2$|a|
e To produce simple state- i
ments in English the days of
the week.
Lesson 2 - Steps
Steps Strategies Social forms Time
Step 0  Before entering the room, pupils must say the previously established O% 5’
password. Afterwards pupils will sing the “Hello Song” together with the %
teacher.
10
Teacher greets the pupils and asks who oversees the class calendar.
T says “So, let’s write the summary.” Z
T then begins to write the summary on the Interactive Board. O O

T asks” Please, can you tell me the number of the lesson?”
Step 1 P .

T asks “Which day of the week is it today?
T asks: “Which is the month of the year, please?”

Pupils copy the lesson and the summary to their notebook.

100
Teacher begins the lesson by doing a quick revision of last lesson. With the

Step 2 . . /
help of flashcards with number from 1 to 12, the pupils must match the
number the T shows them to the corresponding month and write them in the O O

notebook.
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https://www.youtube.com/watch?v=M6Efzu2slaI
https://www.youtube.com/watch?v=M6Efzu2slaI
https://www.youtube.com/watch?v=M6Efzu2slaI
https://www.youtube.com/watch?v=M6Efzu2slaI

15°

Pre-listening: Teacher begins the lesson with questions about the days of the

Step 3
P week. :Z
“What are the days of the week?”
“Can you name them?”
“what day of the week is today?” O O O
While-listening: Teacher then shows a video with a song called “Days of The \I\L\/
Week Song”. The video lasts for 2 minutes. ‘
Pupils

watch the video and then T’ asks pupils to try to sing along. T’ plays the video
once again for pupils to have the chance to sing along and try to learn the
song.
Post-listening: Afterwards, the T’ asks what was the song about.
To reinforce the idea of the days of the week the Teacher says the days of
the week in Portuguese and the pupils must say them in English.

Step 4 The pupils will play a game called “Word Search” where they have to find the 15°

days of the week”. One at a time will go to the board and try to find a word. I/

®
Ooo
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Step 5

(extra)

More, Less than, Equal:

10°

than and equals, vocabulary they may have heard but never learned. O

Pre-listening: Teacher asks pupils some questions about more than, less Z \1/ \1
“What is more than? “What is less than? “What is equals?” O

O

While-Listening: Teacher follows up with a video with a simplified
explanation of more than, less than and equals. Video ‘s called “Number
Gators (Greater Than, Less Than Symbols Song)”. The video lasts for 1
minutes.
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Post-listening: Teacher uses the interactive board to do a quick exercise
using the vocabulary learned earlier.
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Step 6
Teacher asks the pupils to write down the homework and the password for

the next lesson. After that, T’ tells pupils to tidy up their things and class is
over.

F

59
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Homework: page 13. Eg.3 workbook
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LESSON 3

Skills / Aims * Lexis and Skill-based Didactic and Evaluation
grammar activities Pedagogic
Contents
Resources
Oral comprehension / Listening e Days of the
e Song: Continuous
e To listen and understand Week i t_g_ Years old song assessment:
simple words and sen- e Months: stening https://www.y Direct
tences. January - Repeating outube.com/w observation
e To identify simple ex- ! atch?v=0750V
pressions and vocabu- February, f8JDeQ e Behaviour
lary related to the topic. March.. * Game: e Participation
e To understand simple  Groups of 4 httos://www e Motivation
sentences. —=s = e Responsibility
o Torepeat small chunks e Birthday: - Fill in the blanks lickers.com/ e Task comple-
of language. ) Interactive tion
- When is your - Listen to the Board e Ss’ response

birthday ?

guestion guess the
reply from the
options given.

Reading / Writing

e To understand simple words
and sentences.

e To read words already
taught.

e To write simple sentences.

e The months

e Thedaysof the
week

e Birthdays

e  Matching

- Matching words in
English with
Portuguese.

e  Writing :

- Writing words
- writing sentences

Spoken interaction/ oral
comprehension

e How old are

you?

e Role-play:

e-Worksheet

https://padle

t.com/ultraw

azer/3fbirthd
ay

Continuous
assessment:

Direct
observation

Behaviour
Participation
Motivation
Responsibility
Task comple-
tion

Ss’ response

Self- assessment:
oral and written
on Ss’ book
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https://www.youtube.com/watch?v=o75oVf8JDeQ
https://www.youtube.com/watch?v=o75oVf8JDeQ
https://www.youtube.com/watch?v=o75oVf8JDeQ
https://www.youtube.com/watch?v=o75oVf8JDeQ
https://www.plickers.com/
https://www.plickers.com/
https://padlet.com/ultrawazer/3fbirthday
https://padlet.com/ultrawazer/3fbirthday
https://padlet.com/ultrawazer/3fbirthday
https://padlet.com/ultrawazer/3fbirthday

e Tointeract with the teacher -I'm __ Yearsold. e Asking and an- e | Know...
and classmates. ) swering about e lcan...
e To distinguish between * Howoldis classmates’ Birth- e This lesson |
months and days of the he/she? days learnt...(Ac-
week. tivNotebook)
-She/heis
Spoken production Years old.
e To produce simple state-
ments in English their birth-
day month.
Lesson 3 - Steps
Steps Strategies Social Time
forms

Step 0  Before entering the room, pupils must say the previously established

password. Afterwards pupils will sing the “Hello Song” together with the

teacher.

%Oébs,

Teacher greets the pupils and asks who oversees the class calendar.
T says “So, let’s write the summary.”
T then begins to write the summary on the Interactive Board.

T asks” Please, can you tell me the number of the lesson?”

10°
5
OO0

class using a PowerPoint presentation to make the process simple and easy

for the pupils to follow.

71
Step T asks “Which day of the week is it today?
T asks: “Which is the month of the year, please?”
Pupils copy the lesson and the summary to their notebook.
5’
Teacher begins the lesson by doing quickly correcting the homework sent last
Step 2 ,/

OO0
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Step 3
Birthday video:

Pre-listening: Teacher asks the pupils some simple question about birthdays, Z
“My birthday is the 5" of November, when is yours?”, and birthday related O O

items, such as balloons, presents etc.

Followed by explaining how the question and answer work with the
birthdays. To ensure they understand how to properly ask and reply to the

questions, the T’ asks the pupils to copy the Q&A to the notebook.
- “How old are you?”, “l am X years old.”

- “How old is she?”, “She is x years old.”

- “How old is he?”, “He is x years old.”

While-listening: Teacher then shows a video with a song called “How old -

How old are you?”. The video lasts for 4 minutes.

Pupils watch the video one time and then T’ asks the pupils questions about

what they saw in the video. Pupil will then see the video again T” will ask
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some questions while the video is ongoing, to make it easier for the pupils to
understand who the question is about.

“How old is the first boy in the video?”

“How old is his sister? “Is she 7 or 8 years old?”

“How old is he?”

“How old is she?”

Step 4

Plickers game:

4

Post-Listening: Teacher then introduces Plickers to the students and explain O

how to use it. Emphasising on teamwork and how the card system works. T’
organizes the class in groups of 2 to a total of 16 groups and hands out the
QR code cards. Using the Plickers phone app and the interactive board the
activity will be conducted without the need for the pupils to have phones
themselves. The questions show up in the interactive board and the pupils
show the card in the correct position to answer the question. Pupils have to

reply to several questions, and the group with more questions correct wins.

O

Step 5

Role-Play:

Pupils will have to ask their desk partner “How old are you” and reply

accordingly “l am XX years old”.

Step 6

Teacher asks the pupils to write down the homework and the password for
the next lesson. For homework, the pupils must go to Padlet
(/Ultrawazer/3fbirthday) and write the names of the items they are able to
see there (pictures will be given). The Padlet link will be in the class blog.

After that, T’ tells pupils to tidy up their things and class is over.

Homework: Page 39, eg.4 Students Book

Page 43, eg.3 Students Book
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LESSON 4

Skills / Aims * Lexis and Skill-based Didactic and Evaluation
grammar activities Pedagogic
Contents
Resources
Oral comprehension / Listening e Months:
Januar e Game: Thanksgivi Continuous
e To listen and understand uary; an bsgllvm.g assessment:
simple words and sen- February, - Watch a video vocabulary: Direct
tences. . observation
. e . March... - Write down https://www.yo
e To identify simple ex- . . utube.com/watc
. information about .
pressions and vocabu- e Days of the . h?v=IvMKKIvZP ® Behaviour
. the birthday party —_— S
lary related to the topic. Week WA e Participation
e To understand simple - Fill'in a e-birthday e Motivation
sentences. e Birthday: card with the e Responsibil-
e Torepeat small chunks Do you want to |r?format|on on the Pencil ity
of language. video e Task comple-
come to my Markers tion
birthday party? s
- When is your Paper e Ss’ response
birthday?
Interactive Continuous
Reading / Writing e Crafting Board assessment:
e Birthday Party - Create a birthday Direct

e To understand simple words
and sentences.

e To read words already
taught.

e The months

e Thedaysof the
week

Card invitation

e  Writing :

- Writing words and

e To write simple sentences. sentences
Spoken interaction/ oral
comprehension e Role-play:

e Whatis...

e-Worksheet

observation

e Behaviour

e Participation

e Motivation

e Responsibil-
ity

e Task comple-
tion

e Ss’ response

Self-
assessment:
oral and written
on Ss’ book
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https://www.youtube.com/watch?v=IvMKKlvZPWA
https://www.youtube.com/watch?v=IvMKKlvZPWA
https://www.youtube.com/watch?v=IvMKKlvZPWA
https://www.youtube.com/watch?v=IvMKKlvZPWA

e To interact with the teacher e Exchange the

and classmates. e When is his birthday card invi- e | Know...
birthday... tation with their ® |can...
partners. e This lesson |
Spoken production learnt...(Ac-
P P tivNotebook)
e To produce simple state-
ments in English their birth-
day month.
Lesson 4 - Steps
Steps Strategies Social Time

forms

Step 0 Before entering the room, pupils must say the previously established password.

%5,

Afterwards pupils will sing the “Hello Song” together with the teacher.

t

10
Teacher greets the pupils and asks who oversees the class calendar. K
T says “So, let’s write the summary.”
T then begins to write the summary on the Interactive Board. O O

T asks,” Please, can you tell me the number of the lesson?”

Step1
P T asks, “Which day of the week is it today?”

T asks: “Which is the month of the year, please?”
Pupils copy the lesson and the summary to their notebook.

Step 2 10
Teacher begins the lesson by doing quickly correcting the homework sent last
class using a PowerPoint presentation to make the process simple and easy for K
the pupils to follow. O O

Step 3 15

Thanksgiving:
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Pre-Listening: Teacher introduces a new theme, Thanksgiving. T’ begins by asking

pupils if they know what thanksgiving is, and what it is about.

While-listening: Teacher then shows a video called “Thanksgiving Vocabulary

Video”. The video lasts for 2 minutes.

T asks what was the video about. Asking if there is any vocabulary they don’t

understand.

Post-Listening: English Teacher and Arts Teacher created a thanksgiving
invitation card together. Where the pupils in the art class draw the turkey, and in
English class they write the invitation with vocabulary already learned. Pupils will
also paint the turkey with specific colours that the T’ shows in the board to
quickly revise vocabulary learned in other units and trade the card with their

desk partners.
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You are invited to my Thanksgiving party!

| . From: Me
i‘gg R For: You
4 \ || Date: 15th of march, saturday
',I' Time: 4P.M
Location: 116 Wellington ST.

Thanksgiving ‘
=
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Step 4 15°

Teacher opens a e-worksheet on the interactive board. Where pupils need to K
match the picture to the correct name.

AGRUPAMENTO SOARES DOS REIS O O

EBI1 J. NICOLAU

VAM

GRAVY

TURKEY

MASHED POTATOES

APPLE PIE

Step 5 5

Teacher asks the pupils to write down the homework and the password for the %

next lesson. After that, T’ tells pupils to tidy up their things and class is over.

Homework: page 14. Eg.2 Workbook
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LESSON 5

Spoken production

Skills / Aims * Lexis and Skill-based Didactic and Evaluation
grammar activities Pedagogic
Contents
Resources
Oral comprehension / Listening e Revision
o Games: . Continuous
. e Months: - Interactive .
To listen and understand assessment:
simple words and sen- e Birthday: - Listen Board Direct
tences. . observation
To identify simple ex- * Days of the - interpret
pressions and vocabu- Week - Say the correct e-Worksheet o Behaviour
lary related to the topic. answer e Participation
To understand simple Months of the . Motlvatl.orlml
sentences. e Responsibility
year game:
To repeat small chunks e Task comple-
of language. (https://docs.go tion
ogle.com/drawi e Ss’ response
e Reading: ngs/d/19tPAkbj Continuous
Reading / Writing ABL- assessment:
. AJmkG7gDAngn .
- Reading USAUpUPUODZK Direct .
To understand simple words e The months instructions aeolOMFfM/edit? observation
and sentences. e Thedaysofthe usp=sharing)  ® Behaviour
week - Reading answers e Participation
To read words already e Birthday Thedaysof o potivation
taught. ° Writing : the week e Responsibility
gamel e Task comple-
To write simple sentences. - Writing sentences https://docs.g0 tion
ogle.com/drawi e Ss’ response
Spoken interaction/ oral ngs/d/lyMwk4g  Self- assessment:
comprehension e Role-play: g8t oral and written
wﬂm on Ss’ book
To interact with the teacher - Teacher asks a %ﬂ%
and classmates. e How old are question, students W e | Know...
you? reply. e |can...
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https://docs.google.com/drawings/d/19tPAkbjABl-AJmkG7qDAngnU5AupuPU0DZKaeol0MfM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/19tPAkbjABl-AJmkG7qDAngnU5AupuPU0DZKaeol0MfM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/19tPAkbjABl-AJmkG7qDAngnU5AupuPU0DZKaeol0MfM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/19tPAkbjABl-AJmkG7qDAngnU5AupuPU0DZKaeol0MfM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/19tPAkbjABl-AJmkG7qDAngnU5AupuPU0DZKaeol0MfM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/19tPAkbjABl-AJmkG7qDAngnU5AupuPU0DZKaeol0MfM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/19tPAkbjABl-AJmkG7qDAngnU5AupuPU0DZKaeol0MfM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/19tPAkbjABl-AJmkG7qDAngnU5AupuPU0DZKaeol0MfM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1yMwk4qgC-RRk_7O4MyybxESFWiN3Dy16apWtACasJFM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1yMwk4qgC-RRk_7O4MyybxESFWiN3Dy16apWtACasJFM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1yMwk4qgC-RRk_7O4MyybxESFWiN3Dy16apWtACasJFM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1yMwk4qgC-RRk_7O4MyybxESFWiN3Dy16apWtACasJFM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1yMwk4qgC-RRk_7O4MyybxESFWiN3Dy16apWtACasJFM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1yMwk4qgC-RRk_7O4MyybxESFWiN3Dy16apWtACasJFM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1yMwk4qgC-RRk_7O4MyybxESFWiN3Dy16apWtACasJFM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1yMwk4qgC-RRk_7O4MyybxESFWiN3Dy16apWtACasJFM/edit?usp=sharing

e To produce simple state-
ments in English their birth-
day month.

When is your
birthday?

e This lesson |
learnt...(Ac-
tivNotebook)

Pupils already know:

Numbers

Colours

Days of the week
Months of the year
Birthday

Question word: What is...

“What is your favourite day of
the week?”

Question word: How old...
“How old are you?”
Question word: When is...

“When is your birthday?”

Lesson 5 - Steps

Steps

Strategies

Social
forms

Time
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Q 5

thanksgiving is?” “Do you want to read a story with the teacher to learn

more?”

Teacher shows the story using PowerPoint and the interactive board. T’ reads

the story about thanksgiving slowly so the pupils understand. After the story

ends, T’ asks if any of the pupils has any questions. If no one has any

questions T’ goes forward to the worksheet regarding the thanksgiving story.

Step 0  Before entering the room, pupils must say the previously established
password. Afterwards pupils will sing the “Hello Song” together with the %
teacher.
8’
Teacher greets the pupils and asks who oversees the class calendar.
T says “So, let’s write the summary.” M
T then begins to write the summary on the Interactive Board. O O
T asks” Please, can you tell me the number of the lesson?”
Step 1 s _
T asks “Which day of the week is it today?
T asks: “Which is the month of the year, please?”
Pupils copy the lesson and the summary to their notebook.
Lesson number 21 (Twenty-one)
It's Autumn, It’s
Wednesday, the 29" November 2017
Summary: Story Time: Thanksgiving!
Revisions of: Months of the Year, Days of the week, Birthdays.
10
Teacher beings the lesson a quick question. “Do you still remember what
Step 2
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Step 3

5’

After the story is finished the pupils have a small e-worksheet to do. T open
a Matching exercise on the interactive board. Where pupils need to match
the picture to the name. All the vocabulary in the worksheet is from the O O

story. This worksheet is a small revision of the new vocabulary they learned.

AGRUPAMENTO SOARES DOS REIS
EB1 J. NICOLAU

APPLE PIE

PILGRIM

*
-

TURKEY

Step 4

Teacher then shifts the lesson to revise all that was learned in this didactic
unit, to prepare the pupils for the written test. To start the teacher quickly
corrects the homework sent last class. Using PowerPoint, to create a short O O
and simple way for the pupils to understand and copy the homework without

any problems.

Step 5

Teacher asks some quick questions about the months, to prepare the pupils

for the e-worksheets. “What Month are we in?” “What is Month Number _?”

4
OO0
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Followed by a game about the months where Pupils must drag a month into

the correct slot.

WHaL'S tHe ORDER2

1 | 2| | | 4 |

9 | ¢ | 7 | 4 |

9 | 10] | 4 | 12| |
IJanuary | February ‘ | March | |Apri| | | June ‘

July August September October November December

Step 6

Teacher asks some questions, namely “What are the days of the week. “What
day is today? In what days do we have classes?”, “What are your favourite l/
day/s of the week”. Followed by pupils an activity where pupils must go to O O

the board and drag the correct day of the week to the correct spot. Then
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What day comes in between?

Thursday Saturday
Saturday Monday

Tuesday Thursday

Monday Wednesday
Friday Sunday
Wednesday Friday
Sunday Tuesday

| Monday ‘ ’Tuesday ‘ ‘Wednesday ‘ ‘ Thursday ‘ ‘

Friday ‘ ’ Saturday ‘ ‘ Sunday ‘

Step 7

Teacher asks pupils to do a different exercise, in which they need to

complete the sentences connecting them to the correct part.

Complete the sentences O O

How old are you?
How old is she?
When's your Birthday?

What's your favorite day of the week?
How old is he ?

When is your birthday?

It's Monday.

I'm 7 years old.

She is 9 years old.

On the 5th of November
It's February

He is 8 years old
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Step 8

3’

After successfully completing the exercise the pupils will be asked several
questions, regarding the lesson. First the questions will be a final test to the

vocabulary which came up in the three worksheets. l/
olole

“Let’s say the days of the week one more time!”

“Let’s say the months of the year one more time!”

“How old are you?”

“How old is she?”

“How old is he?”

After the pupils will be asked to do thumbs up if they learned something in

the lesson, or thumbs down if they didn’t.

Step 9

4’
Teacher asks the pupils to write down the homework and the password for O%

the next lesson. After that, T’ tells pupils to tidy up their things and class is %
over.

Homework: page 46. Eg.1, 3 Students Book
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Resources:

Birthday Quiz: Plickers

'g pliCkEIS Reports Classes Live View Cards

Search in My Library

5] New Folder

v

How old is your sister?

A Itis10.. B Heis10... [ C ) Sheis 10... D

.||| Expand
v

____areyou?

[ A | Howold a... B Whatold... C Whoolda... D

=] du Expand
v

How old is your brother ?

A Sheis7... ( B |Heis7y... C I'm7yea..

. Jdn Expand
v

How old are you ?

(A)I'mByea.. B Heis8y.. C Sheis8..

' .||| Expand
v

How ___isdavid?

(A )Old B He C She D You

. .||| Expand
v

___OldisInés?

(A)HOW B I cIr D What

. Jdn Expand
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4+ Video: Month Song

https://www.youtube.com/watch?v=5enDRrWyXaw

4+ Video: Birthday Song
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CLAP!
When you hear your

birthday month

https://www.youtube.com/watch?v=8A2kFBN_R2Q
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+ e-Worksheet: Months- Vowels and consonants

DRAG THE MONTHS TO THE CORRECT COLUMN

January

February

March | | April

May

June

July

August

September

October

November

December
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https://docs.google.com/drawings/d/1Kggb0JA4PAMIMSIiM8zQ9hpcLalywKDkGsGJBEvdpsA/
edit?usp=sharing

September
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4+ Clil Worksheet - More, less than, equal:

AGRUPAMENTO SOARES DOS REIS
EB1J. NICOLAU

Date

Name

More Than, less Than Equal Worksheet

Circle the correct symbol > =<.

4 N ™
® EE > H
® > 1 0o
EE < HE
_ Pl y,
a o o ™
Y
SE aIE ::‘ o3
e®
®0
. /L .
DL ™
[ x || Ba > a
Xk x || Aa A
* % A <
. PR, .
3 N N
AA A ?ﬁ?ﬁ - i*%gﬁ
A A || X < TR
. # X i
- N
® ® EE - EE
OO 0
® @ EE < EE
_ y

(Pedro Tereso)
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+ Video: Days of the week song

https://www.youtube.com/watch?v=7AvNg2CQnOl
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https://www.youtube.com/watch?v=7AvNq2CQnOI

4+ Interactive game: Days of the week Soup Word puzzle

=
=

X

X O < » U Z C v
O r - - = P> m
N R I < = "0 =

H F

e
http://www.abcya.com/make a word search.htm

M X P

N < CCc 20 R

V

w X W MO ST O

A

> O v m C -« <

Y

J
B
W
Z
vV
D
D
A

S

> < » O Z2 O X N

=<

154


http://www.abcya.com/make_a_word_search.htm

]

+ Vigleo: Years old Song

* Lk I \/, el ol -.v_;. \f- a}'
. ;"'/l y & (o8 v Ao _—
v —_ Y r\

2 - L2
€ \ ' — ; . |8
3l = =
; .
(z L ~ =
o
I( Y i =
Y
B
f | ? - E
3 Bl S
[, iy =
V) ¢ J" [

i ;w
% oyl

https://wa\).voutube.com/watch?v=o750Vf8JDeQ
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https://www.youtube.com/watch?v=o75oVf8JDeQ

4+ Video: Thanksgiving Objects

https://www.youtube.com/watch?v=IvMKKIVZPWA

156


https://www.youtube.com/watch?v=IvMKKlvZPWA

4+ Video: Greater then video

Braenzy

BY EDUCATION.COM

https://www.youtube.com/watch?v=M6Efzu2slal
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https://www.youtube.com/watch?v=M6Efzu2slaI

4+ Worksheet: Thanksgiving Party Invitation Card

You are invited to my Thanksgiving party!

From: Me

‘» )\ 0\ For: You
\ \ Date: 15th of march, saturday
I' Time: 4P.M

Location: 116 Wellington ST.

Thanksgiving ‘

/
=
Nz
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+ e-Worksheet: What's the Order?

WHAat's tHe ORDER2

1 2 3 4
B 6 7 o
9 10 1 12

January February March April May June

July August September October November | | December
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https://docs.google.com/drawings/d/19tPAkbjABI-

AJmkG7gDAngnUS5AupuPUO0DZKaeolOMfM/edit?usp=sharing

WHat'sS tHe ORDER2

1 January 2 February 3 March 4- April
5 May 6 June 7 July 8 August
9 September 1() October 11 November 12 December
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https://docs.google.com/drawings/d/19tPAkbjABl-AJmkG7qDAngnU5AupuPU0DZKaeol0MfM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/19tPAkbjABl-AJmkG7qDAngnU5AupuPU0DZKaeol0MfM/edit?usp=sharing

4+ e-Worksheet: What day comesin between?

What day comes in between?

Thursday Saturday
Saturday Monday
Tuesday Thursday
Monday Wednesday
Friday Sunday
Wednesday Friday
Sunday Tuesday

| Monday | ITuesday | IWednesday | | Thursday | | Friday ‘ | Saturday | ISunday ‘

https://docs.google.com/drawings/d/1yMwk4qgC-

RRk 704MyybxESFWiN3Dy16apWtACasJFM/edit?usp=sharing

What day comes in between?

Thursday Friday Saturday
Saturday Sunday Monday
Tuesday Wednesday Thursday
Monday Tuesday Wednesday
Friday Saturday Sunday
Wednesday Thursday Friday
Sunday Monday Tuesday
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https://docs.google.com/drawings/d/1yMwk4qgC-RRk_7O4MyybxESFWiN3Dy16apWtACasJFM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1yMwk4qgC-RRk_7O4MyybxESFWiN3Dy16apWtACasJFM/edit?usp=sharing

+ e-Worksheet 3: Complete the sentences

Complete the sentences

How old are you? e It's Monday.

How old is she? / - |'m 7 years old.

What's your favorite Month of the year? She is 9 years old.

What's your favorite day of the week? On the 5th of November

How old is he ? It's February

When is your birthday? He is 8 years old
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+ Padlet: Birthday Vocabulary

https://padlet.com/ultrawazer/3fbirthday
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4+ Thanksgiving: Link the pictures - e-Worksheet

AGRUPAMENTO SOARES DOS REIS
EB1 J. NICOLAU

YAM

GRAVY

TURKEY

MASHED POTATOES

APPLE PIE
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ANEXO 3 - Christmas
E S E POLITECNICO
DO PORTO
ESCOLA SUPERIOR DE EDUCACEO

Mestrado em Ensino de Inglés - 19
Ciclo do Ensino Basico.

Ano Letivo: 2017/2018

Didactic Unit Plan

Christmas

Author: Pedro Tereso, n? 3130521, MEI - 12 CEB 22 Ano
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INTRODUCTION

As future English teachers, it is undeniable that we need to know the intricacies of
planning lessons. Since planning a lesson is a task with a great deal of complexity as it
affects the pupils in a positive or a negative way, depending on how it is planned. Some of
the aspects that need to be taken in consideration are the skills and aims intended to
achieve, the lexical and grammar contents, the skills necessary to take part in the
activities, the didactic and pedagogic resources, how the evaluation will be, etc.

This didactic unit was prepared for one lessons of a 3™ year class, which lasts 60
minutes. It should be mentioned that we consider important to reuse and recycle some of
the resources used in previous class so that the pupils do not feel that work done in class
are a onetime thing. In this way, they will understand better that there is a meaning

behind all the activities.

Main goals:

» By the end of this Didactic Unit Plan it is expected from students:

to know the Christmas vocabulary;

e to identify the items of the topic;

e to write/label the names of different items regarding Christmas vocabulary;
e to understand simple dialogues;

e to produce simple dialogues;

e to learn simple language structures in English;
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e to produce simple language structures in English;
e to learn about Christmas vocabulary

e to distinguish the different Christmas items.

Didactic and pedagogical reasons:

It is widely accepted that teaching English to primary school students must be fun,
joyful, motivating and full of interaction, while using different methodologies and resources
as well. For those reasons, in order to get the young learners’ attention, it is crucial to
provide a positive and pleasant environment in which YL may find a place to learn and have
fun while doing it.

Taking into consideration this pedagogical approach in which pupils are seen as
active learners (Cameron, 2001), this didactic unit plan was conceived to focus on the four
skills: Listening, Speaking, Reading and Writing. Additionally, it should be mentioned that
“Metas Curriculares” document has also been taken into account, as defined by the Ministry

of Science and Education in our country.

The chosen activities were conceived regarding the characteristics of a 3™ year class,
while also trying to balance the different paces and distinct types of learners. Mixed-ability
tasks were established to deal with the distinct types of students, considering the multiple

skills of each personality to be developed in every single pupil.

Furthermore, drilling and repetition moments were considered to be important for

not only the introduction of vocabulary and memory retention, but also as a way to recall
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previous contents and as an opportunity to give students the chance to practice and acquire

the vocabulary provided.

The worksheet with matching was devised in order to apply the pupils’ knowledge
in practical terms and to consolidate the information previously given. In addition, videos
and songs were used to give students an opportunity to have contact with the native
language in an informal and fun way, so that they acquire the chunks of language in a subtle

approach.

As avid supporters of the use of songs and music in the classroom, it has been documented
that music has a multitude of different advantages when applied to teaching, especially

considering the age of our students:

(OXFORD UNIVERSITY PRESS, 2011)

It is true that teaching nowadays is far different from what it was some decades ago.
In fact, there has been a plethora of different perspectives which aim to update the concept
of school and classroom to better meet the needs of newer generations. Considering most
young students today were born immersed in technology, it is vital to design activities which
foster motivation, autonomy and critical thinking. (Borges, 2016) Therefore, with the 21st
century skills and the 4 Cs (Creativity, Communication, Cooperation and Critical Thinking) in

mind comes the pedagogical approach known as Gamification. (Blair, 2012)

Gamification is a pedagogy based on the potential of digital games for motivating and
grabbing the attention of the students. According to Foncubierta & Rodriguez (2014), it can
be defined as a “technique in which the teacher introduces game elements during the

planning of the activity in order to enrich the learning experience”.

169



In addition, one notion that is important to clarify is that gamification is not
synonymous with games; thus, taking a game to the class or have the students play a game
does not intrinsically mean that we are applying the principles of gamification. A game can
be considered a finished product that can be bought whereas gamification alters a didactic
content. Consequently, this only truly happens when we use technology to apply the
aforementioned game elements, which may come in many varied forms, such as logos,
avatars, dice, time limits, leaderboards and rankings, point systems and immediate
feedback. Hence, all these elements contribute to two integral ideas that are absolutely

essential in gamification: competition and collaboration. (Cruz, 2016)

It should be noted that by making a one-to-one relation, we can see how certain
factors are developed through the game elements of gamification (Foncubierta & Rodriguez
[2014]), such as positive dependence and cooperation — challenges; sense of

competence — points and systems and leaderboards, among others.

Technology plays a large role in bringing Gamification to the classroom and the students are
used to deal with it on their everyday life so using digital programs and tools not only
stimulates their digital literacy but it also instils in them a sense of engagement and
commitment. Therefore, | have incorporated in this didactic unit internet platforms like
Plickers, Padlet and Google Drawings, and several others which allow students to learn and
play at the same time. Also, | plan on incorporating even more platforms into future didactic

units.
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DIDACTIC UNIT PLAN

General Aims

To teach vocabulary related to Christmas. To show, to listen, to sing, to write, to create and to follow instructions
during interactive activities.

Strategies

o Matchingim- o
ages to
words;

o Interactive o
Board;

o Repetition o
drills;

Theoretical Contents

Communicative Lexical
To hear and o Christ-
say Christmas mas
objects; Vocab-

ulary;

To recognize
chant rhytm;

Intercultural
Grammar Domain

o What do you o Christmas

objects
see? from
United
o in, on, under, Kingdom

over.
To read, repeat
and write sim-
ple words and
phrases related
to the topic;
Resources

Interactive board; Digital platforms: Youtube Google Drawings;

1 Sessions:60 minutes

Time

Types of work
Individual

Evaluation

Oral and written; Continuous.

Evaluation

o Interest and
respect to-
wards the
other;

o Behaviour;

o Completion of
different tasks:
reading, writ-
ing, speaking,
matching.
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Pupils already know:

Numbers

Colours

Days of the week
Months of the year
Birthday

Question word: What is...

“What is your favourite day of
the week?”

Question word: How old...
“How old are you?”
Question word: When is...

“When is your birthday?”

LESSON PLAN

LESSON 1

Skills / Aims * Lexis and Skill-based Didactic and Evaluation
grammar activities Pedagogic
Contents Resources

172



Oral comprehension / Listening

e To listen and under-
stand simple words and
sentences.

e To identify simple ex-
pressions and vocabu-

Christmas

Christmas Tree

Drilling:

- Listen and repeat
- chorus repetition

- with e-flashcards
- comprehension

lary related to the topic. - Individual
e To understand simple Repetition
sentences.
e To repeat small chunks
of language.
Reading / Writing e Christmas Vo- e Matching
cabulary - Matching words in
e To understand simple words English with pictures
and sentences.
e To read words already e Writing :
taught.
- Writing words
e To write simple sentences.
Spoken interaction/ oral
comprehension e Listening /Speak-
ing:
¢ To interact with the teacher ¢ Whatis...
and classmates. e Thatis ... - Asking and an-

To distinguish the different
Christmas objects.

Spoken production

To produce simple state-
ments in English.

swering questions

Learn
Christmas
Vocabulary:
https://www.yo
utube.com/wat
ch?v=q1b7cBv
GLjM

Interactive
Board

e-Worksheet

(https://docs.g
oogle.com/dra
wings/d/1Fo6
Gw-
Mt11Cv4zn20J
6bbGnlc5K4i1
4Fu8CColLhcS
KE/edit?usp=s
haring)
Hello.
Reindeer
song:
https://www.yo
utube.com/wat
ch?v=ZUi1YJV
Chpg

Continuous
assessment:

Direct observation

Behaviour
Participation
Motivation
Responsibility
Task comple-
tion

e Ss’response

Continuous
assessment:

Direct observation

e Behaviour
Participation
Motivation
Responsibility
Task comple-
tion

e Ss’response

Self-
assessment:
oral and written
on Ss’ book

e | Know...

e |can ..

e This lesson |
learnt...(Ac-
tivNotebook)
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https://docs.google.com/drawings/d/1Fo6Gw-Mt1lCv4zn2OJ6bbGnlc5K4i14Fu8CCoLhcSKE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1Fo6Gw-Mt1lCv4zn2OJ6bbGnlc5K4i14Fu8CCoLhcSKE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1Fo6Gw-Mt1lCv4zn2OJ6bbGnlc5K4i14Fu8CCoLhcSKE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1Fo6Gw-Mt1lCv4zn2OJ6bbGnlc5K4i14Fu8CCoLhcSKE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1Fo6Gw-Mt1lCv4zn2OJ6bbGnlc5K4i14Fu8CCoLhcSKE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1Fo6Gw-Mt1lCv4zn2OJ6bbGnlc5K4i14Fu8CCoLhcSKE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1Fo6Gw-Mt1lCv4zn2OJ6bbGnlc5K4i14Fu8CCoLhcSKE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1Fo6Gw-Mt1lCv4zn2OJ6bbGnlc5K4i14Fu8CCoLhcSKE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1Fo6Gw-Mt1lCv4zn2OJ6bbGnlc5K4i14Fu8CCoLhcSKE/edit?usp=sharing

Lesson 1 - Steps

Steps Strategies Social forms Time
Step 0 Before entering the room, pupils must say the previously established 5
password. Afterwards pupils will sing the “Hello Song” together with
the teacher.
100

Teacher greets the pupils and asks who oversees the class

calendar.

T says “So, let’'s write the summary.”

T then begins to write the summary on the Interactive Board.
Step1  Tasks’ Please, can you tell me the number of the lesson?”

T asks “Which day of the week is it today?

T asks: “Which is the month of the year, please?”

Pupils copy the lesson and the summary to their notebook.

Lesson number 23 (Twenty-one)

Its Autumn, It's

Wednesday, the 13" December 2017
Summary: Christmas Vocabulary.

Christmas Song
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Step 2

Pre-listening: Teacher begins the lesson with questions about

Christmas. To assess what vocabulary they already know about it. ‘/
Some of the questions will be:

“Class what is Christmas?”

“When is Christmas?” O O O

While-listening: Teacher shows a video with a song called “Learn \]\L/
Christmas Vocabulary”. The video lasts for 2 minutes. ‘

Pupils will watch the video 3 times. First, they watch just to
understand the new vocabulary. The second time they watch and try
to sing along and then watch a third time to ensure they know all the
vocabulary.

After, the T’ asks what was the song about.

Step 3

15°

Post-listening: The pupils after replying will undertake a small task.

T’ asks pupils for volunteers to come to the interactive board where

they need to drag a word to the correct picture.
When the pupils are finished with the task, T’ will ask what word is
missing from the board. They have to guess the word “present”. This

word was from the previous video.
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Afterwards, pupils will copy the vocabulary to the notebook.

=

Holly

Reindeer

Candy cane
Santa Claus

Gingerbread

Ui fEhiboe

| Christmas Stocking
*If

the e-worksheet doesn’t work or if there is no internet, T’ will use the
interactive board to match the names to the correct pictures.

Step 4 Following the Christmas vocabulary activity, the pupils will receive ‘ 10
Christmas stars where they will write “Merry Christmas” and
decorate the star. This will be used on Friday the 15™ for the school
christmas activities. Teacher already has the stars ready, as to O
consume as little time from the lesson as possible.
10

Step 5 Teacher will explain to the pupils that they will practice a song for
the school Christmas activity on the 15,

A
O

O
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Teacher then shows another video with a song called “Hello,
Reindeer”. The video lasts for 2 minutes. The pupils will listen to the

song as many times as necessary.

59
Step 6  Teacher starts singing the “Clean up” song so the pupils start tidying
the classroom.
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Resources:

4+ Video: Learn Christmas Vocabulary

https://www.youtube.com/watch?v=q1b7cBvGLiM
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https://www.youtube.com/watch?v=q1b7cBvGLjM

+ Video: Hello, Reindeer Christmas song

https://www.youtube.com/watch?v=ZUi1YJVChpg
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https://www.youtube.com/watch?v=ZUi1YJVChpg

+ e-Worksheet: Christmas Matching

Elf

Holly

Reindeer

Snowman

Candy cane

Santa Claus

Gingerbread

Christmas Tree

Christmas Stocking

https://docs.google.com/drawings/d/1Fo6Gw-
Mt1ICv4zn20J6bbGnlc5K4i14Fu8CColLhcSKE/edit?usp=sharing

| Santa Claus | | Gingerbread |

| Reindeer | | Christmas Stocking | | Snowman |
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INTRODUCTION

As future English teachers, it is undeniable that we need to know the intricacies of
planning lessons. Since planning a lesson is a task with a great deal of complexity as it affects
the pupils in a positive or a negative way, depending on how it is planned. Some of the
aspects that need to be taken in consideration are the skills and aims intended to achieve,
the lexical and grammar contents, the skills necessary to take part in the activities, the
didactic and pedagogic resources, how the evaluation will be, etc.

This didactic unit was prepared for five lessons of a 3™ year class, which each lesson
lasts 60 minutes. It should be mentioned that we consider important to reuse and recycle
some of the resources used in previous class, so that the pupils do not feel that work done
in class are a onetime thing. In this way, they will understand better that there is a meaning

behind all the activities.

Main goals:

» By the end of this Didactic Unit Plan it is expected from students:

to know the family vocabulary;

e to identify the items of the topic;

e to write/label the names of different items regarding family vocabulary;
e to understand simple dialogues;

e to produce simple dialogues;

e to learn simple language structures in English;
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e to produce simple language structures in English;
e to learn about family vocabulary

e todistinguish the different family members.

Didactic and pedagogical reasons:

It is widely accepted that teaching English to primary school students must be fun,
joyful, motivating and full of interaction, while using different methodologies and resources
as well. For those reasons, in order to get the young learners’ attention, it is crucial to
provide a positive and pleasant environment in which YL may find a place to learn and have
fun while doing it.

Taking into consideration this pedagogical approach, in which pupils are seen as
active learners (Cameron, 2001), this didactic unit plan was conceived to focus on the four
skills: Listening, Speaking, Reading and Writing. Additionally, it should be mentioned that
“Metas Curriculares” document has also been taken into account, as defined by the Ministry

of Science and Education in our country.

The chosen activities were conceived regarding the characteristics of a 3™ year class,
while also trying to balance the different paces and distinct types of learners. Mixed-ability
tasks were established to deal with the distinct types of students, considering the multiple

skills of each personality to be developed in every single pupil.

Furthermore, drilling and repetition moments were considered to be important for

not only the introduction of vocabulary and memory retention, but also as a way to recall
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previous contents and as an opportunity to give students the chance to practice and acquire

the vocabulary provided.

The worksheet with matching was devised in order to apply the pupils’ knowledge
in practical terms and to consolidate the previously given information. In addition, videos
and songs were used to give students an opportunity to have contact with the native
language in an informal and fun way, so that they acquire the chunks of language in a subtle

approach.

As avid supporters of the use of songs and music in the classroom, it has been
documented that music has a multitude of different advantages when applied to teaching,
especially considering the age of our students. (OXFORD UNIVERSITY PRESS, 2011)

It is true that teaching nowadays is far different from what it was some decades ago.
In fact, there has been a plethora of different perspectives which aim to update the concept
of school and classroom to better meet the needs of newer generations. Considering most
young students today were born immersed in technology, it is vital to design activities which
foster motivation, autonomy and critical thinking. (Borges, 2016) Therefore, with the 21st
century skills and the 4 Cs (Creativity, Communication, Cooperation and Critical Thinking) in

mind comes the pedagogical approach known as Gamification. (Blair, 2012)

Gamification is a pedagogy based on the potential of digital games for motivating and
grabbing the attention of the students. According to Foncubierta & Rodriguez (2014), it can
be defined as a “technique in which the teacher introduces game elements during the

planning of the activity in order to enrich the learning experience”.

In addition, one notion that is important to clarify is that gamification is not

synonymous with games; thus, taking a game to the class or have the students play a game

186



does not intrinsically mean that we are applying the principles of gamification. A game can
be considered a finished product that can be bought whereas gamification alters a didactic
content. Consequently, this only truly happens when we use technology to apply the
aforementioned game elements, which may come in many varied forms, such as logos,
avatars, dice, time limits, leaderboards and rankings, point systems and immediate
feedback. Hence, all these elements contribute to two integral ideas that are absolutely

essential in gamification: competition and collaboration. (Cruz & Orange, 2016)

It should be noted that by making a one-to-one relation, we can see how certain
factors are developed through the game elements of gamification (Foncubierta & Rodriguez
[2014]), such as positive dependence and cooperation — challenges; sense of

competence — points and systems and leaderboards, among others.

Technology plays a large role in bringing Gamification to the classroom and the students are
used to deal with it on their everyday life so using digital programs and tools not only
stimulates their digital literacy but it also instils in them a sense of engagement and
commitment. Therefore, | have incorporated in this didactic unit internet platforms like
Plickers, Padlet and Google Drawings, and several others which allow students to learn and
play at the same time. Also, | plan on incorporating even more platforms into future didactic

units.
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DIDACTIC UNIT PLAN

General Aims

To teach vocabulary related to Christmas. To show, to listen, to sing, to write, to create and to follow instructions
during interactive activities.

. Theoretical Contents Evaluation
Strategies
Lexical Grammar Communicative
o Matchingim- o Family Vocabu- o How many o To hear and say o Interest and
ages to lary; Family vocabulary; respect to-
words; o Numbers o Verbbe wards the
o To recognize chant other;
o Interactive o Have got rhythm;
Board; o Behaviour;
o Whatis hiss/her o Toread, repeat
o Repetition and write simple o Completion of
drills; words and phrases different tasks:
related to the topic; reading, writ-
ing, speaking,
matching.
Resources

Interactive board; Digital platforms: Youtube, Google Drawings;
Time Types of work
5 Sessions:60 minutes Individual; Group; Pairs;

Evaluation

Oral and written; Continuous.
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Pupils already know:

Numbers

Colours

Days of the week
Months of the year
Birthday

Question word: What is...

“What is your favourite day of
the week?”

Question word: How old...
“How old are you?”
Question word: When is...

“When is your birthday?”

LESSON PLAN

LESSON 1

Skills / Aims * Lexis and Skill-based Didactic and Evaluation
grammar activities Pedagogic
Contents Resources
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To understand simple words
and sentences.

To read words already
taught.

To write simple sentences.

Oral comprehension / Listening e Family
_ ¢ Drilling:
e To listen and under- Uncle
stand simple words and - Brother - Listen and repeat
sentences. Cousin - chorus repetition
e To identify simple ex- usl - with e-flashc?rds
pressions and vocabu- - Father - conjprehenswn
lary related to the topic. Sister - Individual
e To understand simple ! Repetition
sentences. - Mother
e Torepeat small chunks - Aunt
of language.
- Grandfather
- Grandmother
Reading / Writing e Family Vocab- e  Matching
ulary - Matching words in

English with pictures

° Writing :

- Writing words

Spoken interaction/ oral
comprehension

To interact with the teacher e Thatis ...

and classmates. e Thisis

To distinguish the different
family members.

Spoken production

To produce simple state-
ments in English.

e Listening /Speak-
ing:

- Asking and an-
swering questions

Family
vocabulary: Continuous
https://www.yo assessment:

utube.com/wat Direct observation
ch?v=FHaObk

HEKHQ e Behaviour
Interactive o Participation
Board e Motivation

e Responsibility
e-Worksheet  , 155k comple-

tion
e Ss’response

Continuous
assessment:
Direct observation

e Behaviour
Participation
Motivation
Responsibility
Task comple-
tion

e Ss’response

Self-
assessment:
oral and written
on Ss’ book

e | Know...

e |can ..

e This lesson |
learnt...(Ac-
tivNotebook)
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Lesson 1 - Steps

Steps Strategies Social forms Time
Step 0 Before entering the room, pupils must say the previously established 5
password. Afterwards pupils will sing the “Hello Song” together with
the teacher.
100

Teacher greets the pupils and asks who oversees the class

calendar.

T says “So, let's write the summary.”

T then begins to write the summary on the Interactive Board.
Step1 T asks” Please, can you tell me the number of the lesson?”

T asks “Which day of the week is it today?

T asks: “Which is the month of the year, please?”

Pupils copy the lesson and the summary to their notebook.

Lesson number 24 (Twenty-four)
It's Winter, It's
Friday, the 5% January 2018

Summary: Family Vocabulary.
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Step 2

Teacher introduces a phone app called “Class Dojo”. With this app, 10°
the T’ will incorporate gamification in his lessons. M \J/ \

He will explain what the app is, and what it consists of and how it will O O O
affect them. Doing it in a manner where the pupils can understand

this is something that they will benefit from.

The most important aspect that needs to be explained is that in every
task they do in class they receive positive point and negative points.
Always rewarding positive tasks and attitudes than the negative ones.

Step 3

15°
Pre-listening: Teacher begins the lesson with questions about
Family. To assess what vocabulary they already know about it.

Some of the questions will be:

“Class, what is a family?”

“What family vocabulary do you know already?” O O O

While-listening: Teacher shows a video called “Family - family \\L/
members & tree”. The video lasts for 3 minutes. ‘
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EE,
L))

H v m grandparents

parents grandmother

&
EQ‘;
=0
l=>

Pupils will watch the video 3 times. First, they just watch to
understand the new vocabulary. The second time they watch and try
to say along. Then watch a third time to ensure they know all the
vocabulary.

After the activity, the T' asks what was the video about.

Step 4

Post-listening: The pupils after replying will undertake a small task. 5

T’ uses an Interactive family tree picture. Using this format, pupils l/ \I/ \j
can get a better grasp of the vocabulary and get a better sense of O O O
the vocabulary without having the pupils write the names in

Portuguese.

As a plan B, in case the activity doesn’t work for any reason, T’ uses

a picture of the family tree from the video and the pupils have to say

the correct names. Practising all the vocabulary they have just

learned.

Step 5

T’ writes the vocabulary the pupils learned, in the board, using the 10

necessary visual aids to ensure the pupils understand. l/ J/ \]
Afterwards T’ asks pupils to open their workbooks on page 22 and O O O
do exercise 1. However, before they begin, teacher asks what words

are on the exercise that they don’t understand. The pupils should
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reply with “Dad, Mum, Grandpa, Grandma”. Then T’ explain that they
are synonyms of the family vocabulary learned, and writes on the
board.

The pupils will copy this to their notebooks.

Step 6

Teacher asks the pupils to write down the homework and the
password for the next lesson. After that, T’ tells pupils to tidy up

their things and class is over.

Homework is page 50, exercise 2 and 3.

F

59
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Pupils already know:
Numbers 1-10
Colours

Days of the week
Months of the year

Family Vocabulary

LESSON PLAN

LESSON 2
Skills / Aims * Lexis and Skill-based Didactic and Evaluation
grammar activities Pedagogic
Contents Resources
Oral comprehension / Listening e Family Vocab- Number Song
ulary e Drilling: 10-20: Continuous
e To listen and under- https://www.yo assessment:
stand simple words and - Father - Listen and repeat utube.com/wat  Direct observation
sentences. e Numbers - chorus repetition ch?v=wiGEEJ
e To identify simple ex- - with e-flashcards LLKd8 e Behaviour
pressions and vocabu- - Eleven - comprehension Interactive e Participation
lary related to the topic. C Twelve - Individual Board  Motivation
e To understand simple Repetition e Responsibility
sentences. - e-Worksheet {145k comple-
e To repeat small chunks https://docs.go tion
£l - Twenty lee.com/draw o Ss’response
ot fanguage. ings/d/14SnuJ
640qgaYdEYL3
xmglLKFgFNP
LKWHdMoGN
Reading / Writing e Family Vocab- e Mgtching _ —l—Du537 Eg;(;?iﬂlt? Continuous
ulary - Matching words in assessment:
e To understand simple words e Number English with pictures Word Search Direct ob_servation
and sentences. interactive e Behaviour
http://www.abc ® Participation
e  Writing : e Motivation

ya.com/make

195


https://docs.google.com/drawings/d/14SnuJ64OqaYdEYL3xmgILKFqFNPLkWHdMoGND57jB0Y/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/14SnuJ64OqaYdEYL3xmgILKFqFNPLkWHdMoGND57jB0Y/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/14SnuJ64OqaYdEYL3xmgILKFqFNPLkWHdMoGND57jB0Y/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/14SnuJ64OqaYdEYL3xmgILKFqFNPLkWHdMoGND57jB0Y/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/14SnuJ64OqaYdEYL3xmgILKFqFNPLkWHdMoGND57jB0Y/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/14SnuJ64OqaYdEYL3xmgILKFqFNPLkWHdMoGND57jB0Y/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/14SnuJ64OqaYdEYL3xmgILKFqFNPLkWHdMoGND57jB0Y/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/14SnuJ64OqaYdEYL3xmgILKFqFNPLkWHdMoGND57jB0Y/edit?usp=sharing
http://www.abcya.com/make_a_word_search.htm
http://www.abcya.com/make_a_word_search.htm

To read words already
taught.

To write simple sentences.

- Writing words

Spoken interaction/ oral
comprehension

To interact with the teacher ¢ Whatis...
and classmates. e Thatis ...

To distinguish the different
Numbers.

Spoken production

To produce simple state-
ments in English.

e Listening /Speak-
ing:

- Asking and an-
swering questions

a_word _searc e Responsibility

h.htm

e Task comple-
tion
e Ss’response

Self-
assessment:
oral and written
on Ss’ book

e | Know...

e |lcan ..

e This lesson |
learnt...(Ac-
tivNotebook)
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Lesson 2 - Steps

Steps Strategies Social forms Time
Step 0 Before entering the room, pupils must say the previously established 5
password. Afterwards pupils will sing the “Hello Song” together with
the teacher.
100

Teacher greets the pupils and asks who oversees the class

calendar.

T says “So, let's write the summary.”

T then begins to write the summary on the Interactive Board.
Step1 T asks” Please, can you tell me the number of the lesson?”

T asks “Which day of the week is it today?

T asks: “Which is the month of the year, please?”

Pupils copy the lesson and the summary to their notebook.

Lesson number 25 (Twenty-Five)

It's Winter, It's

Wednesday, the 10" December 2017
Summary: Numbers (11-20)
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10

Step 2 Teacher begins the lesson by doing a quick revision of what the
pupils learned last lesson. T’ will also ensure that pupils understood ‘/
that vocabulary such as “cousin” which is the for both genders, by O

making simple questions, such as:

“What did we learn last lesson”?

“Tell me a family member.”

Afterwards, T’ corrects the homework, which was sent last lesson.
By using a PowerPoint to correct the homework T’ ensures through
its simple method that the pupils understand and can correct it
without any problems.

10°

Step 3 Pre-listening: Teacher asks questions about numbers. To assess

what vocabulary they already know about it. ‘/
Some of the questions will be:

“Class, can you count from 1 to 10?”

“How about from 11 to 20? Can you count?” O O O

While-listening: Teacher shows a video with a song called \]\L/
“Number Song 10-20”. The video lasts for 2 minutes. ‘
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Pupils will watch the video 3 times. First, they watch just to
understand the new vocabulary. The second time they watch and try
to sing along and then watch a third time to ensure they know all the
vocabulary.

After, the T’ asks what was the song about.

Step 4

Post-listening: After replying, pupils will undertake a small task.

T’ asks pupils for volunteers to come to the interactive board where
they need to drag a word to the correct picture.

Afterwards, T’ writes in the board the number and pupils will copy the

vocabulary to the notebook.

12345678910

Se:en] [F]

\l‘ Eighteen
1112 131415161718 = —

E Fifteen

After 1 9 20 'hiElmc

doing y
the exercise, T’ writes in Word all the numbers and pupils copy it to
their notebooks. This ensures they understand how to write it and

they can later use it to study.

10°
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Step 5

T’ asks pupils for volunteers to come to the interactive board where 10
they need to choose the correct word for each number.
Pupils need to choose the correct word out of a series of words for

each number.
1_ Onne | One | Ome
1 0 —Tenn| Tem | Ten
1 3 — Thirdteen | Thirteen | Threeteen
1 5 — Fiveteen | Fifteen | Fifeteen

1 9 — Nineeteen | Nineteen | Ninetyn

Step 6
(Extra)

If there is enough time in the lesson pupils will come to the board ’
one by one to play a word soup game. There is a total of 10

numbers. A total of 10 pupils will get to come to the board and try to

find one word each. If a pupil gets one word right, they get a point,

they can’t find a word they don’t get a point and give their chance to

another pupil. 000010 I/ CYSEE
S I XTEENTEF
NFQEJEI FL I
N COKDYNHEF
LOJUKLECVT
OLKBRCTTCEE
S EVENTETENE
YE I GHTETENN
TWEULVENETFW
FTHIRTETENE
TWENTY I DSR

|
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Step 7

Teacher asks the pupils to write down the homework and the
password for the next lesson. After that, T’ tells pupils to tidy up

their things and class is over.

Homework is Workbook page 20, exercise 1 and 2.
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Pupils already know:
Numbers 1 -20
Colours

Days of the week
Months of the year

Family Vocabulary

LESSON PLAN

LESSON 3
Skills / Aims * Lexis and Skill-based Didactic and Evaluation
grammar activities Pedagogic
Contents Resources
Oral comprehension / Listening e Family Vocab-
ulary ¢ Drilling: Interactive Continuous
e To listen and under- Board assessment:
stand simple words and - Father - Listen and repeat Direct observation
sentences. - chorus repetition e-Worksheet
e To identify simple ex- * Numbers - with e-flashcards https://docs.go e Behaviour
pressions and vocabu- - Eleven - comprehension ogle.com/draw o Participation
lary related to the topic. C Twelve - Individual ings/d/1QXUK o Motivation
e To understand simple Repetition FZEROVWLE  , Responsibility
sentences. - NkyOYVi3r23A —, T56¢ comple-
Zim_5fEvPPfu tion
e To repeat small chunks - Twenty arThWsleditzu S resbonse
of language. sp=sharing p
e-Worksheet
https://docs.g
oogle.com/dra
Reading / Writing e Family Vocab- e Matching: wings/d/1 NMx Continuous
ulary - Matching words in QRaGKC7M assessment:
o To understand simple words e Numbers English with pictures MOKDLEnWI Direct observation
and sentences. VU4dbYsJ3W Behaviour
VDEOnUBM1 Participation
e  Writing: e Motivation
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https://docs.google.com/drawings/d/1NMxQRaGKC7MMOkDLEnWIVU4dbYsJ3WVDE0nUBM16HS4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1NMxQRaGKC7MMOkDLEnWIVU4dbYsJ3WVDE0nUBM16HS4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1NMxQRaGKC7MMOkDLEnWIVU4dbYsJ3WVDE0nUBM16HS4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1NMxQRaGKC7MMOkDLEnWIVU4dbYsJ3WVDE0nUBM16HS4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1NMxQRaGKC7MMOkDLEnWIVU4dbYsJ3WVDE0nUBM16HS4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1NMxQRaGKC7MMOkDLEnWIVU4dbYsJ3WVDE0nUBM16HS4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1NMxQRaGKC7MMOkDLEnWIVU4dbYsJ3WVDE0nUBM16HS4/edit?usp=sharing

e To read words already
taught.

e To write simple sentences.

- Writing words

Spoken interaction/ oral
comprehension

e To interact with the teacher
and classmates.

To distinguish the different
Family members and numbers.

Spoken production

e To produce simple state-
ments in English.

What is...
That is ...

Have got...
How many...

e Listening /Speak-

- Asking and an-
swering questions

6HS4/edit?us
p=sharing
e-worksheet
https://docs.go
ogle.com/draw

¢ Responsibility

e Task comple-
tion

e Ss’response

ings/d/1sd7ul
Z UAMKKIVST

ftzAWIEgZMK

F6d80EpYU5d
OcwRk/edit?us

p=sharing

Self-
assessment:
oral and written
on Ss’ book

e | Know...

e |can ..

e This lesson |
learnt...(Ac-
tivNotebook)
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https://docs.google.com/drawings/d/1NMxQRaGKC7MMOkDLEnWIVU4dbYsJ3WVDE0nUBM16HS4/edit?usp=sharing

Lesson 3 - Steps

Steps Strategies Social forms Time
Step 0 Before entering the room, pupils must say the previously established 5
password. Afterwards pupils will sing the “Hello Song” together with
the teacher.
10

Teacher greets the pupils and asks who oversees the class

calendar.

T says “So, let's write the summary.”

T then begins to write the summary on the Interactive Board.
Step1 T asks” Please, can you tell me the number of the lesson?”

T asks “Which day of the week is it today?

T asks: “Which is the month of the year, please?”

Pupils copy the lesson and the summary to their notebook.

Lesson number 26 (Twenty-Six)
It's Winter, It's

Friday, the 12" January 2018
Summary: Family Story

Exercises about the story.
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Step 2

Teacher begins the lesson by doing a quick revision of what the 10

pupils learned last lesson. By making simple questions, such as: l/

“What did we learn last lesson”?
“Tell me a family member.”

“Can you count up to 20?”

Afterwards, T’ corrects the homework, which was sent last lesson.
By using a PowerPoint to correct the homework T’ ensures through
its simple method that the pupils understand and can correct it

without any problems.

Step 3

15°

Teacher reads a story with the pupils, a story about a very big family

and their family members. The story has the vocabulary learned in

the previous classes. It has dialogue using the family members, O
numbers and questions. This is a fantastic way for the pupils to train

their listening skills, as well as training the vocabulary they learned

in the previous lessons.

T’ then asks pupils if they want to listen to the story again.
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If the pupils want to, T’ reads the story again. Otherwise they will

move on to the exercises about the story.

Alintercultural Story!

Vi T3

A

Author: Pedro Afonso Calé Tereso

Step 4

10°

After the story, pupils will have an exercise about the story in the

interactive board. Pupils will have to match several words/pictures

from one column to their correct word in the opposite column.
This exercise is a good to understand if the pupils understood the
story and to further improve their intercultural skills also improve and

reinforce their vocabulary.
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Step 5

10°
Pupils will undertake a small task in the interactive board.
Pupils will go to the board and complete the sentence with the O O
correct numbers and family members. They will drag the number

and word needed to complete each question.

| HAVE GOT
E‘i dxh Mi -Five
| HAVE GOT

This exercise is a follow up to the story. The first slide they have to
drag the number and word is about the story. The last two slides are
different but still the same subject, family members (Brothers and

sisters). This is a good exercise that uses the numbers and family
members.
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Step 6
(Extra)

If there is time in the lesson. Pupil will open their student books on
page 59 and do exercise 2. However, T’ will read exercise one and
act it, so that pupils understand better what they have to do in

exercise 2.

10°

Step 7

Teacher asks the pupils to write down the homework and the
password for the next lesson. After that, T’ tells pupils to tidy up
their things and class is over.

Homework is: Workbook page 26, exercise 2.

Students Book page 56, 57, exercises 2 and 3.
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Pupils already know:
Numbers 1 - 20
Colours

Days of the week
Months of the year

Family Vocabulary

LESSON PLAN

LESSON 4
Skills / Aims * Lexis and Skill-based Didactic and Evaluation
grammar activities Pedagogic
Contents Resources
Oral comprehension / Listening Family Vocab-
ulary e Drilling: Interactive Continuous

e To listen and under- Board assessment:
stand simple words and - Father - Listen and repeat https://www.fa  Direct observation
sentences. Numbers - chorus repetition milyecho.com/ _

e To identify simple ex- - with e-flashcards e-Worksheet o Behaviour
pressions and vocabu- - Eleven - comprehension o Participation
lary related to the topic. - Individual e Motivation

i - Twelve Repetition e R ibilit

e To understand simple esponsibility
sentences. - e Task comple-

e To repeat small chunks ~ Twenty tion

of language.

Ss’ response
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Reading / Writing e Family Vocab- e Matching Continuous

ulary - Matching words in assessment:
e To understand simple words e Numbers English with pictures Direct observation
and sentences. e Behaviour
o Participation
e To read words already e  Writing : e Motivation
taught. ¢ Responsibility
- Writing words e Task comple-

e To write simple sentences. tion
e Ss’response

Spoken interaction/ oral

comprehension e Listening /Speak- Self-
ing: assessment:
e To interact with the teacher e Whatis... oral and written
and classmates. e Thatis ... - Asking and an- on Ss’ book
e Have got... swering questions
. L. . . e How many... e | Know...
To distinguish the different e lcan ...
Numbers and family members. e This lesson |
. learnt...(Ac-
Spoken production tivNotebook)

e To produce simple state-
ments in English.
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Lesson 4 - Steps

Steps Strategies Social forms Time
Step 0 Before entering the room, pupils must say the previously established 5
password. Afterwards pupils will sing the “Hello Song” together with
the teacher.
100

Teacher greets the pupils and asks who oversees the class

calendar.

T says “So, let's write the summary.”

T then begins to write the summary on the Interactive Board.
Step1 T asks” Please, can you tell me the number of the lesson?”

T asks “Which day of the week is it today?

T asks: “Which is the month of the year, please?”

Pupils copy the lesson and the summary to their notebook.

Lesson number 27 (Twenty-seven)

It's Winter, It's
Wednesday, the 17" January 2018
Summary:
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Step 2

10

Teacher begins the lesson by doing a quick revision of what the

pupils learned last lesson. With simple questions such as: ‘/

“What did we learn last lesson?”

“Can you spell the number 11.”

Afterwards, T’ corrects the homework, which was sent last lesson.
By using a PowerPoint to correct the homework T’ ensures through
its simple method that the pupils understand and can correct it

without any problems.

Step 3

T’ asks pupils to open the students book on page 56. Pupils will read

with the teacher the story and do the exercises on the next page. l/

T’ reads the story twice. First alone, then together with pupils. He
chooses several pupils to read individual sentences. After reading T’

asks the pupils to do exercises 2, 3 and 5 in page 57.

Step 4

10°

After creating the family tree, teacher explains how to use the plural
and how to form questions and reply with it.

First the T’ explains what is needed to create the plural with the
family members. T’ must state clearly that by adding an -s at the end
of the words they can create the plural but that it doesn’t work for all
words. The pupils should only use it for the family members.

- One brother
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- Two Brothers

Teacher gives example with the numbers they learned the previous
lesson to ensure that the pupils practise the vocabulary.
Afterwards T’ writes a question using the plural. Using “how many”
and “have got”. T’ explain how to create the simple question. By
giving as many examples as possible T’ ensures the pupil
understand.

- “Have you got a brother?”

- “Yes, | have.”/ “No, | haven't”

- How many Brothers have you got?

- | have got two brothers.

Afterwards, pupils will copy the vocabulary to the notebook.

Step 5

Pupils will undertake a small task to ensure they understood the
vocabulary they just learned. An exercise where they need to

complete the sentences with the correct words.

T’ will ask for volunteers to come to the board. Pupils then pick the

correct word to complete the sentence.

This is a good exercise where the pupils match the vocabulary
learned with how to form the questions. In a simple task, they get a

solid way to better understand what they learned.
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1. Have you ____ a brother?
— Have | Got | you

2. How many ______ have you got?

— Got | Brother | Brothers

3. Have you Gota___ ?

— Have | Sister | Sisters|

4. | have got__~?

— Brothers | Two brothers | Ten brother

5. ________gota Brother?

— Have got | Have you | You got

Step 6

(Extra)

Teacher begins by asking the pupils if they did the family tree on
page 55. Likely barely any of the pupils did it, since the teacher
didn’t previously ask them to do it. T' will ask pupils to get the family
tree pieces from the back of the book and will explain what they will
be doing. First pupils will paint the tree with several colours that the

teacher will tell them. Colours such as: Brown and green.

After the tree has been painted, T’ will show an example of how the
tree is supposed to look like, so the pupils don’t make a mistake
when gluing in the pieces of paper where the family photos will be

in.

Since T’ didn’t ask the pupils to bring family photos, they will just
write their family members first in class. Then at home they glue the
family members photo in the family tree if they want, and bring in the

next lesson.

If there is no time T’ asks the pupils to do it at home and bring next

lesson.

10°
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Step 7  Teacher asks the pupils to write down the homework and the
password for the next lesson. After that, T’ tells pupils to tidy up
their things and class is over.

Homework is Workbook page 21, exercise 1.

3’

LESSON PLAN

Pupils already know:
Numbers

Colours

Days of the week
Months of the year
Birthday

Question word: What is...

“What is your favourite day of
the week?”

Question word: How old...
“How old are you?”
Question word: When is...

“When is your birthday?”

LESSON 5

Skills / Aims * Lexis and Skill-based Didactic and Evaluation
grammar activities Pedagogic
Contents Resources
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Oral comprehension / Listening e Family Vocab- Learn
ulary e Dirilling: Christmas Continuous
e To listen and under- Vocabulary: assessment:
stand simple words and - Father - Listen and repeat Direct observation
sentences. - chorus repetition Interactive
e To identify simple ex- * Numbers - with e-flashcards Board * Behaviour
pressions and vocabu- - Eleven - comprehension e-Worksheet: o Participation
lary related to the topic.  twelve - Individual Fam!ly Tree o Motivation
e To understand simple Repetition (https:/docs.g o Responsibility
sentences. - oogle.com/dra o Task comple-
e To repeat small chunks wings/d/19QtR tion
£l - Twenty hBcb8gBGOO | ¢ response
ot language. k1hhYnbePxC
aw6fTMB-
paKslIX-
yed/edit?usp=
Reading / Writing e Family Vocab- e Matching sharing) Continuous
ulary - Matching words in assessment:
e To understand simple words e Numbers English with pictures Direct observation
and sentences. e-Worksheet:  ® Beh_a\{iour
Numbers ¢ Participation
e To read words already e  Writing : (https://docs.qg ® Motivation
taught. N oogle.com/dra ® Responsibility
- Writing words wings/d/inAp e Task comple-
e To write simple sentences. OnLXWbVBT tion
NLzTELgTiJc e Ss’ response
Spoken interaction/ oral hINvivhx_7Qwl
comprehension e Listening /Speak- amnERs/edit? Self-
ing: usp=sharing  assessment:
e To interact with the teacher ¢ Whatis... e-worksheet:  oral and written
and classmates. e Thatis ... - Asking and an- How many on Ss’ book
¢ Have got... swering questions exercise
o ] e How many... (https://docs.g e | Know...
To distinguish the different oogle.com/dra ¢ |can ...
Family members and numbers. wings/d/1Z195 o This lesson |
. hwLRyM8u- learnt...(Ac-
Spoken production DJf1ZKBe7WSJ tivNotebook)
7G58j_40JCq
e To produce simple state- LnPRRxA/edit

ments in English.

?usp=sharing)
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https://docs.google.com/drawings/d/1nApOnLXWbVBTNLzTELgTiJc_hINvivhx_7QwlamnERs/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1nApOnLXWbVBTNLzTELgTiJc_hINvivhx_7QwlamnERs/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1nApOnLXWbVBTNLzTELgTiJc_hINvivhx_7QwlamnERs/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1nApOnLXWbVBTNLzTELgTiJc_hINvivhx_7QwlamnERs/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1nApOnLXWbVBTNLzTELgTiJc_hINvivhx_7QwlamnERs/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1nApOnLXWbVBTNLzTELgTiJc_hINvivhx_7QwlamnERs/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1nApOnLXWbVBTNLzTELgTiJc_hINvivhx_7QwlamnERs/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1nApOnLXWbVBTNLzTELgTiJc_hINvivhx_7QwlamnERs/edit?usp=sharing

Lesson 5 - Steps

Steps Strategies Social forms Time
Step 0 Before entering the room, pupils must say the previously established 5
password. Afterwards pupils will sing the “Hello Song” together with
the teacher.
100

Teacher greets the pupils and asks who oversees the class

calendar.

T says “So, let's write the summary.”

T then begins to write the summary on the Interactive Board.
Step1 T asks” Please, can you tell me the number of the lesson?”

T asks “Which day of the week is it today?

T asks: “Which is the month of the year, please?”

Pupils copy the lesson and the summary to their notebook.

Lesson number 28 (Twenty-eight)
It's Winter, It's

Friday, the 19t January 2018
Summary: Revision:

- Family vocabulary

- Numbers (11-20).
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Step 2

Teacher begins the lesson by doing a quick revision of the pupils

learned last lesson. With simple questions such as: ‘/

“What did we learn last lesson”?
“Can you name all the family members?”

“Can you count up to 20?”

Afterwards, T’ warns the pupils that the lesson is to revise all that
was learned in this didactic unit, to ensure that the pupils know this
unit vocabulary and grammar without doubts.

To start, the teacher quickly corrects the homework which was sent
last class. By using PowerPoint, to create a short and simple way
for the pupils to understand and copy the homework without any

problems.

Step 3

T’ before starting the Unit revision, T’ will show on the interactive
board a drawing of his family and will ask the pupils to draw their l/
own family tree. T will hand out pieces of blank sheets of paper for O O
pupils to draw. Afterwards they will place them up on the walls of the

classroom. A little activity that ensures they don’t forget the family

vocabulary.

10°

Step 4

Pupils will undertake two small tasks. The first one, they will have to M
fill a family tree by dragging the correct words to the correct slots.
When the pupils finish the first task, T’ gives a harder exercise to O O

ensure the pupils know the vocabulary.

10°
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Family

The second task is a Scrambled words game, where they need to

choose the correct word out of Three words.

59
Step 5  Pupils will have to come to the interactive board and undertake
another small task. There will be numbers from 10 to 20 written on
the board, and pupils must drag the correct word corresponding to
each number.
11 12 1314 15 =
16 17 18 19 20 SE
A task similar to what they did in lesson 2. However, this one only
has numbers from 10 to 20.
5
Step 6  After completing the previous tasks, pupils will have to choose the

correct answer to the question being asked. Also complete the

question when there’s a missing word.




The pupils will know how to complete the answers with visual aids.
After each answer, there will be a picture with what they must

choose.
Example: “How many brothers have you 7"

Pupils will have to choose the word “got” from the question column
to complete the question. After correctly completing the question,

they will complete the answer.

”

‘I have got three .

Pupils will have to choose the word “Brother” from the question

column to complete the answer

‘ How many brothers have you ? ‘
‘ | have got three . ‘
’ How sisters have you got ? ]
‘ | have got . ‘
How many Cousins you ?
‘ | have got four . ‘
’ many have you got? ‘
‘ | have got sisters. ‘

Step 7

After all the exercises in the interactive board are completed, T’ will
tell the pupils to open their students book on page 60. Pupils will do
the exercise 1 in class to ensure they use their book and write the
vocabulary. They can’t just use it orally. There must be some sort of
written form of it as well. Teacher will correct the exercises on the

board with the help of a PowerPoint document.
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10
Step 8 If there is enough time in the lesson T’ will ask for volunteers to
come to the board to do two Soup words puzzles. One for Family l/
(Extra) O O
members and another one for the numbers from 1 to 20.
59
Step 9 Teacher asks the pupils to write down the homework and the

password for the next lesson. After that, T’ tells pupils to tidy up &%

their things and class is over.

Homework is page 60, exercise 1.
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Resources:

+ Video: Family Tree

grandparents

grandfather

4 https://www.youtube.com/watch?v=FHaObkHEKHQ
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+ Video: Number Song 10 to 20

4 https://www.youtube.com/watch?v=wiGEEJLLKd8
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https://www.youtube.com/watch?v=wiGEEJLLKd8

+ e-Worksheet: Numbers - drag and drop.

123456789||10

| [Two ] [Tovee N | [sown] [eam N

11 12 1314151617 18

\ eeeeeee | [ Fiteen | [ [steen | [[seventeen | [[Egteen |

19 20

4 https://docs.google.com/drawings/d/14Snul640qaYdEYL3xmgILKFQFNPLKkWHd-
MoGND57jB0Y/edit?usp=sharing

12345678910

11 12 13141516 17 18--

eeeeeeeeeeeee

19 20
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+ e-Worksheet: Numbers - pick the correct word.

1_ Onjhe | One | Ome

1 0 — Tenn | Tem | Ten

1 3 — Thirdteen | Thirteen | Threeteen
1 5 — Fiveteen | Fifteen | Fifeteen

1 9 — Nineeteen | Nineteen | Ninetyn

1 — Onne | One | Ome

1 O —Tenn | Tem | Ten

1 3 — Thirdteen | Thirteen | Threeteen\
1 5 — Fiveteen | Fifteen | Fifeteen

1 9 — Nineeteen | Nineteen | Ninetyn
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+ e-Worksheet: Questions - Find the correct word.

1. Have you __ a brother?

— Have | Got | you

2. How many have you got?
— Got | Brother | Brothers

3. Have you Got a ?
— Have | Sister | Sisters|

4. have got ?
— Brothers | Two brothers | Ten brother

5. ot a Brother?

— Have got | Have you | You got
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1. Have you __ a brother?

— Have | Got | you

2. How many have you got?
— Got | Brother | Brothers

3. Have you Got a ?

— Have | Sister | Sisters

4. have got ?
— Brothers | Two brothers | Ten brother

5. ________gotaBrother?
— Have got | Have you | You gof
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+ e-Worksheet:

| HAVE GOT

ﬁ?"ﬁ@

‘Mu a.@}‘ia

nHn

| HAVE GOT

TN

+ https://docs.google.com/drawings/d/1QxUKFZERO-

VWL6ENkyOYvi3r23AZIm_SfEvPPfudrThWs/edit?usp=sharing

| HAVE GOT | Three | | Brothers |

o060

P
nnn

| HAVE GOT | Five I | Sisters

TN\
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+ e-Worksheet: Christmas Matching

1. RTHEBRO
— Brother | Brothers | Broter

2.RESIST

— Sisster | Sister | Sisters

3. THERFANDGRA
— Grandfather | Granfatheer

4. THERMANDGRA

— Grandmother| Grandmoothers

5. THERFA
— Fatheer | Mother | Father

1. RTHEBRO
— Brother | Brothers | Broter

2.RESIST
— Sisster | Sister | Sisters

3. THERFANDGRA
— Grandfather | Granfatheer

4. THERMANDGRA
— Grandmother| Grandmoothers

5. THERFA
— Fatheer | Mothler | Father
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+ e-worksheet: Numbers 10 to 20

11 12 1314 15

Seventeen

Sixteen

Fourteen
Thirteen
Twelve

1617 18 19 20

Twenty

Nineteen

Y
https://docs.google.com/drawings/d/1nApOnLXWbVBTNLzTELgTiJc hINvivhx 7QwlamnERs/edit?usp=sharin

g

11 12 1314 15

‘ Eleven ‘ ‘ Twelve ‘ ‘ Thirteen ‘ ‘ Fourteen ‘ ‘ Fifteen ‘

1617 18 19 20

‘ Sixteen ‘ ‘ Seventeen ‘ ‘ Eighteen ‘ ‘ Nineteen ‘ ’ Twenty ‘
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https://docs.google.com/drawings/d/1nApOnLXWbVBTNLzTELgTiJc_hINvivhx_7QwlamnERs/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1nApOnLXWbVBTNLzTELgTiJc_hINvivhx_7QwlamnERs/edit?usp=sharing

+ e-worksheet: Family tree - drag and drop

Family

e A
4a -

Grandmother Cousin

O v. |:|
ﬁi CJaa &

LB b
- A2e

https://docs.google.com/drawings/d/1gQtRhBcb8gBGO0Ok1hhYnbePxCaw6fTMB-pgKsIX-
yed/edit?usp=sharing

A

Family

Grandmother Members

Grandfather

e

SR
9,05 °
v

@ v X
‘% Slda A

+3 - =2

y /
Brother Cousin

<

:'c
]:\::

Cousin Cousin
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4+ e-worksheet: How many... exercise

How many brothers have you

| have got three

How sisters have you got ?

| have got

How many Cousins you ?

| have got four

many

have you got?

| have got sisters.

https://docs.google.com/drawings/d/1Z195hwLRyM8u-
Dif1ZKBe7wSj7G58] 40JCaLnPRRxA/edit?usp=sharing

T
How many brothers have you {cor i ?

| have got three _| BROTHERS |-
How sisters have you got ?

How many Cousins_| HAVE | you ?
| have got four _| cCOUsINS | .

I How ImanyJ SISTERS |_have you got?

| have got | FIVE |sisters.
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https://docs.google.com/drawings/d/1ZI95hwLRyM8u-Djf1ZKBe7wSj7G58j_4OJCqLnPRRxA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/1ZI95hwLRyM8u-Djf1ZKBe7wSj7G58j_4OJCqLnPRRxA/edit?usp=sharing

ANEXO 5 — Modelo de grelha de observag¢ao de aula

Curso: Mestrado Ensino de Inglés do 1° CEB

p p () RT () ;SJ‘:::OR Unidade Didatica: Pratica de Ensino supervisionada
. DEEDUCACAO  Data:

Observado por:

Atividade 1 Atividade 2 Atividade 3 Atividade 4
Interesse [Participacéo Interesse Participacéo Interesse Participacao Interesse Participacéo

Alunos

olalsa|N A ojo|a|N|o|alsw|n|a|o|@@RNO| O A (GIN =

Qualificagdo Qualitativa: 1- Fraco; 2- Insuficiente; 3- Suficiente; 4- Bom; 5- Muito Bom;
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ANEXO 6 — Exemplo de um Blog

O Jota Nicolau

Esta é a tua escola.
Aqui vais encontrar professores, auxiliares, amigos que gostam de ti
e que tudo fardo para que te sintas bem.

Queremos ajudar-te a crescer!

quarta-feira, 28 de marco de 2018 Contactos
Pa’scoa Feliz| Morada: Rua da Guiné 2/4 4430-145 -
: Vila Nova de Gaia

';’ s Contactos telefonicos:
L 223793048/935752036

Email - ebjnicolau@ebsoaresreis.net

Regimento Interno 17-18

Regimento Interno JNA

Atendimento aos Enc. Educagao

Turws Professor litsdas

LOE Vera Esmenalda Monteito de Paiva

LOF Ana Paula Breda Ragposo
20

Coctlia de carvatho Ferreira

G Mara da Conceigio Redeigues Velga g

L Gustave Alexandee Godinho teervira .

4.9 F Graclion Rosa Diss Nogueira

bl
&
e
| »
|46 Troans Flisabesr Rastos Santos 3

1510/ 1630

Publicada por escolinha a(s) 08:46  Sem comentarios: MDDt EB@ 6+

"0 Jornalés"-Jomnal do Agrupamento
sexta-feira, 9 de marco de 2018

http/fjornales2010 blogspot.com
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ANEXO 7 - Exemplo de uma histdria no Google Slides

+r A ® Q - k B (_)_] \ - Planode fundo  Layout~ Tema Transigéo.
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ANEXO 8 - Exemplo de um video de musica no Youtube

P »l o 000/1:6

Hello, Reindeer | Children's Christmas Song Up next Autoplay @

’, ~™ Ssuper Simple Songs - Kids Songs ;I:-‘:rlr)ﬂlrjik”?ong
m 9.4M 6.012 585 views 330,043,010 views
+ Addtc 4 Share  see More I‘ 5583 ,| 1628
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ANEXO 9 - Exemplo de um questionario do Plickers

‘g plickers Reports  Classes  LiveView Cards

Search in My Library

m New Folder

v
How old is your sister?
A ltis10... B Heis10... [ C ) Sheis 10... D
Ja Expand
v
____areyou?
( A Howolda... B Whatold... C Whoolda... D
. .||| Expand
v
How old is your brother ?
A Sheis7... (B Heis7y.. C I'm7yea..
[ ] i Expand
v
How old are you?
A I'm8yea.. B Heis8y.. C Sheisé..
[ ] Ja Expand
v
How ___isdavid?
(A Old B He C She D You
(] Ja Expand
v
___OldisInés?
(A HOW B I cr D What
. .||| Expand
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ANEXO 10 - Exemplo do sistema de Pontos do ClassDojo

¢ Suaturmas A Salade aula [ Diarios ® Mensagens

8

o
Toda a Alessia Alice ;‘;g Beatriz
Turma ﬁ C

‘@ Catarina
e

Henrique Henrique

A
ﬁ Cellyne
R
&

w
@ Matilde
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