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RESUMO

Este estudo tem como objetivo avaliar o impacto da gamificacdo e dos jogos na
motiva¢do e no desempenho dos alunos do 12 Ciclo do Ensino Basico na aprendizagem de
Inglés. O seu principal objetivo é avaliar de que forma estas estratégias podem estimular o
envolvimento dos alunos e contribuir para a eficdcia do processo de ensino-aprendizagem. O
trabalho de investigacdo-acao, realizado no ambito de um estdgio curricular, tem por base
uma abordagem teérica e empirica, integrando observacdes de aulas, andlise de planificacdes
e entrevistas com os alunos. Através de uma metodologia qualitativa, procurou-se
compreender as percecdes dos intervenientes e identificar praticas eficazes para aumentar a

motivac¢do e o envolvimento dos alunos, contribuindo para um ensino mais dinamico e eficaz.

Os resultados obtidos evidenciaram que a introducdo de jogos e de atividades
gamificadas contribuiu positivamente para o aumento da motivacdao e da participa¢do dos
alunos, especialmente quando estas estratégias foram adaptadas aos diferentes perfis de
aprendizagem. Verificou-se também que os alunos sentiram-se mais felizes e envolvidos nas
aulas com recurso a estas metodologias, no entanto também ficou clara a necessidade de
equilibrar estes recursos com abordagens nado ludicas para garantir a eficacia do processo

educativo.

Palavras-chave: gamificacdo, jogos, motivacdo, aprendizagem de inglés, ensino basico,

estratégias pedagdgicas.



ABSTRACT

This study aims to evaluate the impact of gamification and games on the motivation
and performance of students in the 1st Cycle of Basic Education in learning English. Its main
objective is to assess how these strategies can stimulate the pupils’ engagement and
contribute to the effectiveness of the teaching-learning process. The action research project,
carried out within the scope of an internship, is based on a theoretical and empirical approach,
incorporating class observations, lesson plan analysis, and interviews with the pupils. Through
a qualitative methodology, the study sought to understand the participants' perceptions and
identify effective practices to enhance the pupils’ motivation and engagement, contributing

to a more dynamic and effective teaching.

The results revealed that the introduction of games and gamified activities had a
positive impact on pupils’ motivation and participation, particularly when these strategies
were adapted to different learning profiles. It was also found that the pupils were happier and
more engaged in lessons that included these methodologies, however the need to balance
such resources with non-play-based strategies also became clear, in order to ensure the

overall effectiveness of the educational process.

Keywords: gamification, games, motivation, English learning, primary education, pedagogical

strategies.



SIGLAS

12 CEB - Primeiro Ciclo do Ensino Basico

AGT — Achievement Goal Theory (Ames, 1992)

CLIL — Content and Language Integrated Learning

EVT — Expectancy-Value Theory of Achievement Motivation (Eccles e Wigfield, 2002)

OP — Observacao Participante

PES — Prética de Ensino Supervisionada

SDT — Self-Determination Theory (Deci e Ryan, 1985)
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Introducgao

A utilizacdo de atividades gamificadas e de jogos tem emergido como uma estratégia
pedagégica inovadora e eficaz no campo da educacdo. Este trabalho de investigacdo centra-
se na aplica¢do de atividades gamificadas e de jogos como fator de desenvolvimento da
motivacdo na aprendizagem de inglés no primeiro ciclo do ensino basico (12 CEB). A
gamificacdo e os jogos, ao integrarem elementos interativos e dindmicos no ensino, tém o
potencial de transformar o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais envolvente e

eficaz.

No contexto da aprendizagem de linguas, a motivacdo é amplamente reconhecida
como um dos principais fatores para o sucesso na aquisicdo de uma segunda lingua (Dornyei,
2009). Contudo, os métodos de ensino mais comummente utilizados podem, por vezes, falhar
em captar o interesse e o envolvimento dos alunos, especialmente em faixas etdrias mais
jovens. Ao proporcionar experiéncias de aprendizagem que integram elementos Iudicos e
participativos, a gamificacdo e os jogos oferecem uma solucdo promissora para este desafio.
Para além de promoverem a aprendizagem linguistica, desenvolvem também competéncias

sociais e cognitivas.

Este estudo tem, entdo, como objetivo principal analisar o impacto das atividades
gamificadas e dos jogos na motivacdao dos alunos do 12 CEB na aprendizagem de inglés.
Pretende-se compreender como estas estratégias pedagégicas melhoram a experiéncia de
aprendizagem dos alunos e como implementa-las eficazmente em sala de aula.
Adicionalmente, visa-se investigar as percec¢des dos alunos sobre a sua utilizagdo no ensino do
inglés. Assim, de modo a concretizar estes objetivos, foram formuladas as seguintes questdes

de investigacdo:

1. De que forma as atividades gamificadas e os jogos influenciam a motivacdo dos

alunos do 12 ciclo na aprendizagem de inglés?



2. Quais sao as percegdes dos alunos sobre a utilizagdo destas estratégias em sala de

aula?

3. Que praticas sdo mais eficazes na implementacdo de atividades gamificadas e de

jogos no contexto do ensino de inglés no 12 ciclo?

A relevancia deste estudo reside na necessidade de compreender de que forma a
gamificacdo e os jogos podem ser utilizados como estratégias eficazes para aumentar a
motivacdo e o envolvimento dos alunos na aprendizagem do inglés no primeiro ciclo do ensino
basico. Considerando que a motivacdo é um fator essencial para o sucesso na aquisicdo de
uma segunda lingua, este estudo pretende explorar como essas metodologias podem tornar
o processo de ensino mais dindmico e significativo. Para além disso, esta investigacdo procura
preencher lacunas na literatura existente e oferecer contributos praticos que auxiliem os
professores na implementacao destas estratégias. Deste modo, para explorar o impacto da
gamificacdo e dos jogos na motivacao dos alunos do 12 CEB, este relatério esta estruturado

em trés partes:

Parte | — apresentacdo dos fundamentos tedricos sobre a gamificacao, os jogos e a

motivacdo no ensino de linguas no primeiro ciclo;

Parte Il — andlise da aplicacdo pedagdgica dessas estratégias, o seu impacto, exemplos

praticos de implementacado e desafios;

Parte lll — descreve a investigacdo empirica e analisa resultados obtidos através dos

dados recolhidos.

Esta investigacdo procura, assim, compreender o impacto real da gamificacdo e dos
jogos na motivac¢do dos alunos do 12 Ciclo na aprendizagem do inglés, oferecendo sugestdes
para a sua aplicacdo pedagdgica e contribuindo para praticas de ensino mais envolventes e

eficazes.



Parte | - Fundamentos tedricos: gamificacao, jogos e

motivacao no ensino de linguas no primeiro ciclo



Capitulo | — Jogo e gamificacao

A gamificacdo e os jogos tém emergido como estratégias pedagdgicas inovadoras no
campo da educacdo, destacando-se pela sua capacidade de transformar o processo de
aprendizagem e torna-lo mais envolvente. Ao integrar elementos ludicos no ensino, estas
abordagens procuram ndo sé aumentar a motivacao dos alunos, mas como também melhorar
o seu desempenho académico, criando ambientes de aprendizagem mais dinamicos e

interativos. Mas, afinal, o que sdo os jogos e a gamificacdo?

Neste capitulo, serdo explorados os conceitos fundamentais da gamificacdo e dos
jogos, desde a sua definicdo até a sua evolucdo ao longo dos anos, destacando a sua
importancia crescente na educa¢do. Além disso, serdo abordados os beneficios destas
estratégias no processo de ensino-aprendizagem e a sua relevancia no contexto educacional
atual. Este capitulo procura fornecer uma base sdlida para compreender o impacto dos jogos

e da gamificagcdo na motivacao dos alunos e os seus papéis na educa¢dao moderna.

1.1. Definindo jogo e gamificacao

O jogo tem sido uma parte fundamental da cultura humana ao longo da histéria,
desempenhando um papel essencial no desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos
individuos. Segundo Caillois (2001), os jogos sdo atividades livres (de participacdo voluntaria),
limitados no tempo e espaco, com resultados incertos, regidos por regras proprias, e implicam
faz-de-conta, criando uma realidade paralela distinta da vida real. Além disso, o autor propde
que os jogos podem ser classificados em quatro categorias diferentes, “agon (competition),
alea (chance), mimicry (simulation), and ilinx (vertigo)” (pp. ix - x), evidenciando a diversidade

de formas e propdsitos dos jogos na sociedade.

No contexto educacional, os jogos desempenham um papel crucial ao proporcionar

um ambiente dindmico de aprendizagem, onde os alunos podem experimentar desafios,



tomar decisdes e desenvolver estratégias de resolugao de problemas e pensamento critico
(Gee, 2003). Estudos indicam que os jogos facilitam a aprendizagem ao promoverem a
imersao, a interacdo e a motivacdo, elementos essenciais para o envolvimento e participacao

dos alunos no processo educativo (Prensky, 2001).

Por outro lado, a gamificacdo é definida como a aplicacdo de elementos e mecanicas
tipicas de jogos em contextos que nao estdo intrinsecamente relacionados a jogos (Deterding,
Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). Esta abordagem tem o objetivo de transformar tarefas ou
atividades comuns, que de outra forma poderiam ser consideradas mondtonas ou
desinteressantes, em experiéncias mais envolventes e motivadoras, promovendo uma maior
participacdo e interesse por parte dos envolvidos. Esses elementos incluem aspetos como
recompensas, competicdes, sistemas de pontos e rankings, feedback instantaneo, missdes e
desafios, que sdo frequentemente encontrados em jogos, mas que podem ser aplicados
noutros contextos como a educag¢ao, o marketing e o ambiente corporativo, sendo adaptados

para atender aos objetivos especificos de cada area.

No entanto, é importante destacar que a gamificacdo ndo envolve a criagcdo de jogos
completos, nem se limita a mera introducdo de jogos, mas sim a adaptacdo de certos

elementos de jogos, tal como Deterding et al. (2011) afirmam

Whereas “serious game” describes the design of full-fledged games for non-
entertainment purposes, “gamified” applications merely incorporate elements of
games (or game “atoms”) [...] We therefore suggest restricting “gamification” to the
description of elements that are characteristic to games — elements that are found in
most (but not necessarily all) games, readily associated with games, and found to play

a significant role in gameplay. (pp. 11-12)

Isto é feito com o intuito de melhorar a dindmica de uma atividade educativa, tornando o

processo de aprendizagem mais dindmico, interativo e significativo para os alunos.



Por exemplo, ao utilizar sistemas de pontuagdo ou recompensar os alunos por alcangarem
certos objetivos de aprendizagem, os educadores podem criar uma atmosfera que incentiva

a participacdo ativa e a superacao de desafios.

O foco estd, entdo, em tornar o processo de aprendizagem mais atraente, estimulante
e, ao mesmo tempo, desafiador, de modo a gerar uma experiéncia positiva que contribua para

a motivacgao dos alunos e que facilite o desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais.

1.2. O papel da gamificagao e dos jogos na educagao

Os jogos tém sido amplamente utilizados na educacdo como ferramentas para
promover a aprendizagem ativa, estimular o pensamento critico e incentivar o envolvimento
dos alunos. De acordo com Prensky (2001), os jogos proporcionam um ambiente de
aprendizagem dinamico, onde os alunos enfrentam desafios, tomam decisGes e recebem
feedback imediato sobre as suas acdes. Além disso, os jogos educativos podem aumentar a
motivacdo dos estudantes ao transformar o processo de aprendizagem numa experiéncia

mais envolvente e significativa (Gee, 2003).

Os beneficios dos jogos na educagao vao além da motivac¢ao, abrangendo também o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais. Segundo Kiili (2005), os jogos
educativos baseiam-se nos principios da aprendizagem experiencial, permitindo que os alunos
desenvolvam capacidades como resolucao de problemas, pensamento critico e colaboracao.
Além disso, os jogos podem ser utilizados para reforcar conteudos especificos, promovendo a

aprendizagem baseada na pratica e na experimentacao.

A evolucdo da tecnologia digital permitiu o desenvolvimento de jogos educativos cada
vez mais sofisticados, adaptados a diferentes areas do conhecimento e niveis de ensino.
Plataformas de aprendizagem digital passaram a incorporar jogos interativos para ensinar
desde conceitos matematicos até nogdes linguisticas e cientificas. Um exemplo notavel é o

uso de jogos sérios (“serious games”), que combinam objetivos pedagdgicos com uma
6



estrutura ludica, tornando-se ferramentas eficazes no ensino de diversas disciplinas (Michael

& Chen, 2006).

Enquanto os jogos educativos representam um recurso estruturado e auténomo para
a aprendizagem, a gamificagdo consiste na incorporagdo de elementos e mecanicas de jogos
em contextos ndo ludicos. A gamificacdo, embora geralmente reconhecida como um conceito
atual, tem, na realidade, as suas raizes em praticas realizadas ha décadas. Muito antes de ser
formalmente definida, elementos caracteristicos da gamificacdo ja eram utilizados em
diferentes contextos para incentivar comportamentos especificos. Um exemplo classico pode
ser encontrado em programas de fidelizagdo de empresas, que utilizavam sistemas de
pontuagao e recompensas para estimular o compromisso e envolvimento dos clientes. Este
tipo de estratégias continua a ser utilizado atualmente, onde o objetivo é melhorar a relacao
entre os clientes e a empresa, tal como Werbach e Hunter (2012) afirmam. Foi apenas no
inicio da década de 2010 que o termo “gamificacdo” ganhou reputacdo académica e
profissional, sendo definido como a aplicacdo de elementos e dindmicas de jogos em
contextos ndo ludicos, como definido por investigadores como Deterding et al. (2011). Estes
autores destacaram, ainda, como previamente mencionado na citacdo supracitada, que o
objetivo da gamificacdo ndo é criar jogos completos, mas sim integrar aspetos e mecanicas de
jogos, como competi¢cdo, metas claras e recompensas, para tornar atividades quotidianas mais

atrativas.

A gamificacdo tornou-se uma estratégia significativa na educacao a partir de meados
da década de 2010, quando as pesquisas comecaram a evidenciar o seu potencial para
aumentar a motivacdo e o desempenho dos alunos, promovendo uma aprendizagem ativa e
participativa. Para além disso, com o desenvolvimento de plataformas online, aplicacdes e
ferramentas digitais, a gamificacdo passou a ser adotada em diversas dreas do quotidiano,
como a educacdo, a saude, os negocios e o treinamento corporativo. No ensino, a gamificacdo
tem sido implementada em diversos contextos, incorporando rankings, emblemas, desafios e

feedback em tempo real para aumentar a interacao e o envolvimento dos alunos.



Nos ultimos anos, tanto os jogos como a gamificagao tém evoluido, integrando avangos
como inteligéncia artificial e realidade aumentada, ampliando as suas aplicagdes e impacto.
Estes desenvolvimentos salientam a capacidade adaptativa de ambas as abordagens,

mostrando a sua continua relevancia em contextos educativos e profissionais.

1.3. Os seus papéis e beneficios na aprendizagem

Como referido anteriormente, a gamificacdo e os jogos desempenham um papel
crescente na educagdo, funcionando como estratégias inovadoras que promovem a
motivacdo, o envolvimento e o sucesso na aprendizagem. Ao aplicar elementos de design de
jogos em contextos educacionais, a gamificacdo oferece aos alunos experiéncias interativas e
significativas, ajudando-os a superar barreiras como a desmotivagao e o desinteresse
(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). O mesmo ocorre com a utilizacdo de jogos na
educacdo, sendo que ambas abordagens procuram tornar o processo de ensino mais
envolvente e eficaz, estimulando a participacdo ativa dos alunos. Para além disso, estudos
demonstram que os jogos digitais educativos e sistemas de gamificacdo podem melhorar a
retencdo do conhecimento, o desenvolvimento do pensamento critico e a capacidade de
resolucdo de problemas (Gee, 2003). Por exemplo, plataformas como o Kahoot! e o Minecraft:
Education Edition tém sido amplamente utilizadas para reforcar conteddos programaticos de

forma ludica, aumentando a motivagao e a interacdo dos estudantes.

Um dos principais beneficios tanto da gamificacdo como dos jogos educativos é a sua
capacidade de transformar tarefas consideradas monétonas em atividades atrativas,
incentivando os alunos a participarem ativamente no processo de aprendizagem. Conforme

Lee e Hammer (2011)

Gamification can motivate students to engage in the classroom, give teachers better

tools to guide and reward students, and get students to bring their full selves to the



pursuit of learning. It can show them the ways that education can be a joyful

experience (p. 4)

Isto é particularmente relevante no ensino de criangas, uma vez que a aprendizagem pode ser
significativamente enriquecida por meio de métodos ludicos. Além disso, os jogos e a
gamificacdo facilitam o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais.
Através de sistemas de recompensas, feedback imediato e narrativas, os alunos sao
encorajados a resolver problemas, colaborar com os colegas e tomar decisdes informadas.
Esses elementos ndo apenas reforcam a aquisicao de conhecimento, mas também promovem
habilidades como pensamento critico, criatividade e trabalho em equipe, como mencionado

por Kara e Russell (2024).

Outro aspeto importante é a personalizacdo da experiéncia de aprendizagem. Ao
permitir que os alunos avancem no seu proprio ritmo, explorem diferentes abordagens e
escolham caminhos especificos, os jogos educativos e os sistemas de gamificagdo promovem
um ambiente inclusivo e adaptado as necessidades individuais. Este aspeto é particularmente
importante para atender a diversidade de estilos de aprendizagem e niveis de habilidade nas
salas de aula (Barbosa & Silva, 2022). Além de beneficiar os alunos, estas abordagens também
apoiam os professores, fornecendo ferramentas eficazes para monitorizar o progresso dos
estudantes e identificar areas de dificuldade. Sistemas gamificados e plataformas de jogos
educativos muitas vezes incluem painéis de controlo ou relatérios que facilitam a analise de
dados, permitindo intervengbes pedagdgicas mais precisas e oportunas. Além disso, a
aprendizagem baseada em jogos (game-based learning) tem demonstrado beneficios
especificos na aquisicdo de conhecimentos complexos, especialmente em dreas como
Matematica, Ciéncias e Linguas Estrangeiras (Plass, Homer, & Kinzer, 2015). Jogos como
"DragonBox" para matematica e "Duolingo" para linguas demonstram como a mecanica dos

jogos pode ser utilizada para estruturar um ensino mais eficaz e motivador.

A gamificacdo e os jogos educativos também contribuem para a formacdo de habitos
positivos de estudo, utilizando sistemas de pontos e recompensas para encorajar a

consisténcia e o esforco continuo. Para além do contexto educativo, estas estratégias tém



sido aplicadas para a criagao de habitos positivos em diversas areas, como saude e gestao

financeira, tal como indicam Werbach e Hunter (2012)

behavior-change gamification seeks to form beneficial new habits among a population.
That can involve anything from encouraging people to make better healthy choices,
such as eating better or working out more, to redesigning the classroom to make kids
learn more while actually enjoying school or building systems that help people save
more money for retirement without lecturing them about how poor they’re going to

be in a few years’ time. (p. 26)

No contexto da educacdo, estes sistemas reforcam, entdo, a ideia de que a aprendizagem é
um processo progressivo, recompensador e prazeroso. Como Lee e Hammer (2011) afirmam
a gamificacdo pode motivar os estudantes a aprenderem nao apenas no contexto escolar, mas
também ao longo de toda a sua vida. Da mesma forma, os jogos educativos podem promover
a aprendizagem ao longo da vida ao criar experiéncias de ensino envolventes e memoraveis,

incentivando a curiosidade e a autoaprendizagem.

Por fim, a gamificacdo e os jogos reforcam o sentimento de propésito e pertenca, ao
criar metas claras e ao oferecer reconhecimento por conquistas. Seja por meio de distintivos,
tabelas de lideranca ou celebragcGes em grupo, essas estratégias ajudam os alunos a sentirem-
se valorizados e integrados na comunidade escolar, o que contribui para que alcancem
melhores resultados no processo de aprendizagem. Ao considerar os inUmeros beneficios
proporcionados pela gamificacdo e pelos jogos educativos, é evidente que estas abordagens
ndo apenas enriquecem a experiéncia educacional, mas como também promovem um

ambiente mais motivador, inclusivo e eficaz para a aprendizagem.
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Capitulo Il - Modelos tedricos e enquadramentos

pedagdgicos

O presente estudo enquadra a motivagdo como sendo um fator central na
aprendizagem, com potencial para envolver os alunos e aumentar o seu desempenho.
Contudo, para implementar estratégias eficazes e inovadoras, como a gamificagdo e os jogos
educativos, é essencial compreender as bases tedricas e os fatores que influenciam a

motivagao.

Neste capitulo, sdo exploradas as principais teorias da motivacdo e da aprendizagem
no ensino, bem como as Teorias das Inteligéncias Multiplas e dos Estilos de Aprendizagem.
Serdo também abordadas algumas estratégias utilizadas na educacdo infantil e ao longo do
percurso escolar, destacando a importancia de proporcionar experiéncias educativas
consistentes e conectadas. Esta base tedrica permitira, assim, compreender melhor o impacto

dos jogos e da gamificacdo na motivacdo dos alunos.

2.1. Teorias da motiva¢ao no ensino

A motivagdo, como mencionado por Dérnyei (2009), é um dos elementos-chave que
influenciam o sucesso no processo de ensino-aprendizagem, desempenhando um papel
crucial na participacao, no envolvimento e no desempenho dos alunos. No contexto do ensino
de Inglés no 12 Ciclo, onde os alunos se encontram numa fase inicial de contacto com a lingua
estrangeira, compreender os fatores que afetam a motivagdo torna-se essencial. Isto porque
esses fatores podem determinar o tipo de relacdo que os estudantes desenvolverdo com a

aprendizagem ao longo dos anos.

Ao longo dos tempos, diversas teorias foram propostas para explicar os fatores que
influenciam a motivacao dos estudantes, oferecendo diferentes perspetivas sobre como e

porque é que os individuos se dedicam a aprender. No contexto educacional, as teorias da
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motiva¢dao podem ser divididas em abordagens que consideram tanto fatores internos
(motivagao intrinseca), como externos (motivagao extrinseca). Estas duas dimensdes sao
cruciais para entender como os alunos interagem com o conteudo curricular. Entendo que
estas distingdes ajudam a identificar ndo sé o que motiva os alunos, mas também a forma
como podemos intervir pedagogicamente para fortalecer essa motivacdo — seja através do
reforgo positivo, seja pela criagao de contextos que despertem curiosidade genuina. Para além
disso, no enquadramento desta investigacdo, é necessdrio conhecer a origem da motivacdo
dos alunos para criar atividades gamificadas e jogos educativos eficazes e envolventes. Isto,
uma vez, que os participantes e as suas motivagdes sdo o nucleo para o sucesso de tais
atividades, tal como afirmam Zichermann e Cunningham (2011): “The player is at the root of
gamification. In any system, the player’s motivation ultimately drives the outcome. Therefore,

understanding player motivation is paramount to building a successfully gamified system.”.

Uma das abordagens mais reconhecidas sobre este tema é a Teoria Autodeterminacao
de Deci e Ryan (1985), “Self-Determination Theory” (SDT). Esta teoria distingue trés tipos de
motiva¢do: motivacdo intrinseca, motivacdo extrinseca e amotivacao. A motivagao intrinseca
refere-se a motivacdo que vem do prazer e satisfacdo préprios ao realizar uma atividade, como
aprender novas habilidades por curiosidade. A motivacdo extrinseca, por outro lado, é
estimulada por recompensas externas, como notas, prémios ou reconhecimento social. Ja a
amotivacdo é a falta de motivacdo, onde o individuo ndo vé qualquer valor ou razdo para
realizar determinada atividade. A SDT sugere que os alunos tendem a envolver-se mais e a ter
um desempenho melhor quando as suas necessidades de autonomia, competéncia e
relacionamento sao atendidas, ou seja, quando se sentem motivados interiormente e quando
o ambiente educacional favorece o seu envolvimento ativo. Neste sentido, tendo por base
estudos e praticas desenvolvidas em contexto de estagio, considero que estratégias baseadas
em jogos e gamificacdo podem responder de forma eficaz a estas necessidades. Estas fazem-
no ao oferecerem liberdade de escolha (autonomia), desafios adequados ao nivel do aluno
(competéncia) e oportunidades de cooperacdo entre pares (relacionamento). Assim, estas
abordagens pedagdgicas contribuem para um maior envolvimento, motivacdo e prazer dos

alunos na aprendizagem da lingua inglesa.
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A pesquisa bibliografica que efetuei levou-me também até a Teoria da Motivagao de
Expectativa-Valor, desenvolvida por Eccles e Wigfield (2002), “Expectancy—Value Theory of
Achievement Motivation” (EVT). Os autores argumentam que os estudantes sdo motivados a
realizar uma tarefa com base nas suas expectativas de sucesso e no valor que atribuem a essa
tarefa. Segundo a EVT, os alunos empenham-se mais nas atividades que acreditam que podem
realizar com sucesso e que consideram valiosas para os seus objetivos e interesses. O valor
gue um aluno atribui a uma tarefa pode ser influenciado por fatores como o interesse e gostos
pessoais, o reconhecimento social ou a utilidade percebida da aprendizagem para o seu
futuro. A motivagdo, entao, depende tanto da percegdo do aluno sobre as suas préprias
capacidades (expectativas) quanto da importancia ou relevancia da atividade (valor). No
trabalho desenvolvido com os alunos do 12 Ciclo, verificou-se que a relevancia percebida das
atividades esta frequentemente relacionada com a familiaridade e gosto pelos conteudos ou
com a sua ligacdo ao quotidiano das criangas, como acontece em jogos e atividades
gamificadas que simulem situa¢Ges comunicativas concretas — como comprar algo ou
apresentar-se —, o que reforga os principios da EVT. Quando percebem utilidade nas tarefas,

os alunos mostram-se significativamente mais empenhados.

Outra teoria importante é a Teoria das Metas de Aprendizagem de Ames (1992),
“Achievement Goal Theory” (AGT), que examina a forma como os alunos sdao motivados de
acordo com os tipos de metas que estabelecem para a sua aprendizagem. Ames distingue
duas orientagdes principais de metas: a orienta¢do para a aprendizagem (melhoria pessoal) e
a orientacdo para o desempenho (superioridade face aos outros). Alunos com orientacao para
a aprendizagem tendem a ser mais persistentes e envolvidos, mesmo diante de dificuldades,
enguanto estudantes com orientacdo para o desempenho podem abandonar tarefas dificeis
se ndo tiverem sucesso imediato. Destaco que a estrutura dos jogos e dos sistemas
gamificados pode, assim, ao permitir multiplas tentativas, progressdo por niveis e feedback
continuo e imediato, favorecer a orientacdo para a aprendizagem — incentivando tanto a

autonomia do aluno quanto o seu desejo de melhorar continuamente.

Por fim, a Teoria do Investimento de Norton (2000), “Investment and Motivation in

Language Learning”, oferece igualmente uma perspetiva muito vdlida no contexto da
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aprendizagem de linguas. Esta teoria sugere que a motivagdo dos alunos para aprender uma
lingua esta diretamente ligada ao valor que eles atribuem a mesma e a sua disposi¢ao para
investir tempo e esforco na aprendizagem. Assim, o contexto social e cultural no qual a lingua
é aprendida pode ser decisivo na forma como os alunos se relacionam com o processo de
aprendizagem, sendo a motivacdao mais forte quando os alunos percebem que a aprendizagem
da lingua Ihes oferece oportunidades sociais, culturais e econdmicas significativas. Embora
esta teoria se aplique, sobretudo, a contextos mais avancados, reconheco o seu contributo
para a construcado de atividades significativas também no 12 Ciclo, nomeadamente através de
atividades gamificadas e de jogos que introduzam o inglés como ferramenta de interagao
social ou de resolucdo de desafios, reforcando a ligacdo entre a escola e o mundo real. Assim,
ao perceberem utilidade nas tarefas, os alunos mostram-se significativamente mais

empenhados.

Para além dessas abordagens, outras perspetivas complementam a compreensdo da
motivac¢do no ensino, como a Teoria das Inteligéncias Multiplas de Gardner (1993) e o Modelo
VARK de Fleming e Mills (1992), que sugerem que diferentes estilos de aprendizagem
influenciam o modo como os alunos se envolvem e se sentem motivados a aprender. Estas
teorias sao particularmente relevantes para a aplicacdo de jogos e gamificacdo, pois permitem
a criacdo de experiéncias de aprendizagem diversificadas que atendam as preferéncias
individuais dos estudantes. Ao identificar diferentes perfis na sala de aula (mais visuais, mais
cinestésicos, mais verbais), pode-se planear atividades que despertem o interesse de todos os
alunos, reforcando o envolvimento e a motivacdo global da turma. No ponto seguinte deste
documento, estas abordagens serdo exploradas mais detalhadamente, analisando de que

modo podem ser aplicadas em estratégias baseadas em jogos e gamificacdo.

Concluindo, as teorias da motivacao na educacao fornecem uma base importante para
entender como é que os alunos se envolvem e se empenham nas atividades educativas. A
motivagdo intrinseca e extrinseca, bem como as expectativas e valores dos estudantes, sao
fatores fundamentais que influenciam o seu desempenho académico. Compreender estas
teorias e os fatores que a afetam a motivacdo dos alunos pode ajudar os educadores a criar

ambientes de aprendizagem mais eficazes e a adotar praticas pedagdgicas que maximizem o
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envolvimento e o sucesso dos estudantes, integrando estratégias como a gamificacao e os

jogos educativos para tornar o processo de ensino mais dinamico, atrativo e eficiente.

2.2. Teoria das inteligéncias multiplas e estilos de aprendizagem

A aprendizagem, como mencionado anteriormente, ndo ocorre de maneira uniforme
para todos os alunos, sendo influenciada por uma diversidade de fatores individuais que
afetam a forma como cada um compreende e processa a informacdo. No contexto
educacional, a compreensao dessas diferencas levou ao desenvolvimento de diversas teorias
gue destacam a importancia de adaptar as metodologias de ensino as caracteristicas dos
estudantes, promovendo maior envolvimento e motiva¢ao. Entre essas teorias, existem
abordagens que valorizam a pluralidade de competéncias e preferéncias cognitivas,
contribuindo para praticas pedagdgicas mais inclusivas e eficazes. No ambito da gamificacdo
e dos jogos educativos, estas perspetivas tornam-se particularmente relevantes, pois
orientam o desenvolvimento de atividades diversificadas, personalizadas e envolventes,

capazes de responder as diferentes formas de aprender e interesses dos alunos.

Aideia de que os alunos aprendem de maneiras distintas tem sido explorada por varios
autores e modelos. Um dos mais influentes neste dominio foi a Teoria das Inteligéncias
Mudltiplas proposta por Howard Gardner (1983), que defendeu que os individuos possuem
diferentes formas de inteligéncia, cada uma associada a determinados tipos de competéncias,
opondo-se a visdo tradicional da inteligéncia como um conceito Unico, mensurdvel apenas por
testes de Ql. Neste sentido, Gardner (1993) afirmou que “it is of the utmost importance that
we recognize and nurture all of the varied human intelligences, and all of the combinations of
intelligences. We are all so different largely because we all have different combinations of
intelligences.” Ainda que esta teoria tenha evoluido ao longo do tempo e sido alvo de debate
na comunidade cientifica, ela contribuiu para reforcar a necessidade de diversificar os
estimulos e estratégias de ensino, favorecendo um ambiente de aprendizagem mais

equitativo e motivador. No contexto dos jogos educativos e da gamificacdo, esta abordagem
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possibilita, assim, a criagdo de experiéncias que exploram multiplas formas de aprendizagem
simultaneamente, garantindo que os alunos sejam desafiados de acordo com as suas
potencialidades e interesses. Deste modo, ao oferecer atividades variadas, aumenta-se a
probabilidade de que os estudantes se sintam mais envolvidos e motivados, uma vez que a
aprendizagem se torna mais significativa e relevante para as suas capacidades e interesses

individuais.

De forma complementar, o Modelo VARK (1992) classifica os alunos de acordo com as
suas preferéncias sensoriais na aquisicdo de conhecimento, identificando quatro estilos
principais de aprendizagem: visual, auditivo, leitura/escrita e cinestésico. Esse modelo
permite compreender como diferentes estudantes retém melhor a informacdo e,
consequentemente, como as estratégias de ensino podem ser ajustadas para otimizar a
aprendizagem e estimular a participacdo ativa. No ambito da gamificacdo e dos jogos
educativos, o VARK é um recurso importante, pois possibilita a concecdo de atividades que
combinam multiplas abordagens sensoriais, aumentando o interesse e o envolvimento dos
alunos. Um jogo pode apresentar elementos visuais, como graficos e animagdes, para os
estudantes visuais, enquanto a inclusdo de narracdes ou instru¢cdes em dudio pode beneficiar
os alunos auditivos. Da mesma forma, desafios que exijam interacdo pratica ou
experimentacdo favorecem aqueles com uma abordagem cinestésica, permitindo que se
envolvam ativamente no processo de aprendizagem. Quando os alunos percebem que o
material apresentado estd alinhado com a sua forma preferida de aprender, sentem-se mais
confiantes e motivados a participar e a aprender, o que pode levar a um maior esforco e

persisténcia nas atividades.

Neste mesmo sentido, destaca-se também o Universal Design for Learning (UDL),
desenvolvido pelo CAST (2024), com base nos avanc¢os da neurociéncia da educacdo. Esta
abordagem defende que os ambientes educativos devem ser desenhados desde o inicio para
atender a diversidade dos alunos, oferecendo multiplas formas de representar a informacao,
expressar o conhecimento e estimular o envolvimento. O UDL parte do principio de que nao
existe um perfil de aluno “tipico” e propde uma estrutura flexivel que permite personalizar o

percurso de aprendizagem de acordo com os interesses, capacidades e necessidades de cada
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estudante. No contexto da gamificacdo, os principios do UDL tornam-se especialmente
pertinentes, ao permitirem o desenvolvimento de jogos e atividades interativas que
favorecem a acessibilidade, a autonomia e a participacdo ativa. Esta integracdo facilita a
criagdo de experiéncias mais inclusivas, promovendo o sucesso académico e o bem-estar de

todos os alunos, independentemente das suas diferencas individuais.

A integracao destas teorias e modelos no desenvolvimento de estratégias gamificadas
e jogos educativos reforca a importancia da personalizacdo no ensino, tornando o processo
mais dindmico, acessivel e envolvente. Ao adaptar os conteddos e métodos as diferentes
formas de aprender, cria-se um ambiente de aprendizagem mais estimulante e motivador,
que incentiva os alunos a explorarem os seus interesses e a envolverem-se ativamente nas
atividades propostas. Esta abordagem ndo sé melhora a reten¢ao do conhecimento, como
também promove uma atitude mais positiva em relacdo a aprendizagem, pois os estudantes
percebem que sdo valorizados e que as suas competéncias individuais sdo reconhecidas.
Assim, compreender e aplicar estas teorias no contexto educativo permite criar experiéncias
que despertam a curiosidade, incentivam a autonomia e reforcam a motivacao — elementos

essenciais para um processo de aprendizagem eficaz e duradouro.

2.3. Jogos e gamificacao na educacgao infantil

O uso de jogos e atividades gamificadas na educa¢dao tem inicio ainda na primeira
infancia, muitas vezes quando as criancas sdo bebés, desde o nascimento até
aproximadamente dois anos de idade. Durante essa etapa, essas estratégias ndao apenas
estimulam o desenvolvimento cognitivo e motor (Piaget, 1976), mas também comecam a
introduzir no¢des de conquista, sucesso e recompensa. Por exemplo, ao resolverem
corretamente atividades simples, como colocar sélidos geométricos no local certo, os bebés
experienciam um momento de aprendizagem e realizacdo que é frequentemente celebrado
pelos pais ou cuidadores. Estas celebracdes, muitas vezes acompanhadas de sons de alegria

ou aplausos, proporcionam aos bebés uma sensacdo de sucesso e felicidade, ajudando-os a
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associar o esfor¢co a conquista de resultados positivos. Isto acontece, pois nesta fase as
criangas so estdo cientes do mundo imediato a sua volta e tém de usar os seus sentidos visuais
e auditivos, bem como as interagdes fisicas, para descobrirem o mundo que as rodeia, tal
como afirmam Ansorge, Gatta e Gopal (2024) ao explorar a Teoria do desenvolvimento
cognitivo, “Theory of Cognitive Development”, de Jean Piaget (1976): “They learn with their
senses and motor skills, focusing on what they see and do (visual and physical interactions)
within their immediate environment.” Assim, este tipo de interacdo inicial cria as bases para

a motivacdo intrinseca e a aprendizagem ludica.

Deste modo, a continuidade do uso de jogos e de praticas gamificadas ao longo do
percurso educativo pode trazer beneficios importantes para os alunos. Ao utilizar jogos e
atividades gamificadas como ferramentas pedagdégicas desde a primeira infancia até os niveis
mais avancados de ensino, cria-se uma sensacdo de familiaridade e previsibilidade que facilita
a adaptacdo as novas etapas escolares. Como destacam Michael e Chen (2006), "As children
we learn to play, and as we grow up, we play to learn" (p. 24), evidenciando que o ato de jogar
nao se limita a infancia, mas continua a ser uma ferramenta poderosa de aprendizagem ao
longo da vida. Este principio estd alinhado ao conceito de articulagdo vertical, que sugere que
as atividades e estratégias utilizadas em anos iniciais devem ser retomadas ou adaptadas nos
anos seguintes. Dessa forma, a continuidade ndo sé promove um ambiente educativo mais
confortavel e acolhedor, mas como ainda sustenta a motivacdo e o sucesso académico dos
alunos. Isto é, como destacam Zichermann e Cunningham (2011), o reconhecimento de
padrdes e a repeticdo de estratégias bem-sucedidas ajudam os estudantes a desenvolverem
confianga nas praticas e estratégias pedagdgicas. Ndo sé isso, mas o facto de se utilizar jogos
e atividades gamificadas ajuda, tal como durante a primeira infancia, vezes, figuem imersas
na experiéncia e aprendam de forma espontanea, sem se concentrarem diretamente no ato
de aprender — a aprendizagem ocorre de forma natural. Como afirmam Zichermann e

Cunningham (2011)

By focusing on three central components—pleasure, rewards, and time—games have

become one of the most powerful forces in all of humanity. Uniquely, games are able
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to get people to take actions that they don’t always know they want to take, without

the use of force, in a predictable way. (p. 15)

Para além disso, quando as atividades gamificadas e os jogos sdo introduzidos de forma
consistente em diferentes fases educacionais, proporcionam um ambiente de aprendizagem
continuo, no qual os alunos sabem o que esperar e como interagir. Tal como referido por Abt
(1987), jogos sao ferramentas de ensino e de treinamento eficazes para estudantes de todas
as idades e em muitas situagdes, porque eles sdao altamente motivadores e porque eles
transmitem de forma muito eficiente os conceitos e fatos de muitos assuntos. Por exemplo,
as recompensas simbdlicas e os estimulos sonoros que motivam os bebés podem evoluir para
sistemas de pontos e crachas no ensino basico, e posteriormente para feedback mais
complexo em niveis superiores. Essa progressao linear permite aos alunos fazerem ligacdes
significativas entre experiéncias anteriores e novos desafios, criando uma sensacdo de
continuidade que os prepara para as proximas etapas educacionais. Adicionalmente, a
familiaridade com jogos e dinamicas gamificadas desde cedo ajuda a reduzir a ansiedade
associada a novos métodos de ensino e encoraja a exploragao de atividades mais complexas.
Este ambiente de conforto e previsibilidade contribui para um maior envolvimento dos
estudantes, que se sentem motivados a participar ativamente e explorar, confiantes nas suas
préprias capacidades. Essa abordagem reflete-se, assim, em beneficios cognitivos, emocionais
e sociais, criando uma base sélida para o sucesso académico e o desenvolvimento integral do

aluno.

Em resumo, o uso de jogos e de estratégias gamificadas desde a infancia até aos niveis
mais avangados de ensino ndo é apenas uma estratégia pedagogica eficaz, mas também uma

forma de criar continuidade e familiaridade no processo educativo.
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Parte Il — Aplicagao pedagodgica da gamificacao e dos jogos:

impacto, estratégias e desafios
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Capitulo | - Gamificacao e jogos: impacto, vantagens e

desvantagens

A utilizacao de jogos e da gamificagdo no contexto educacional tem demonstrado ser
uma ferramenta poderosa para aumentar a motivacdo dos alunos e promover uma
aprendizagem mais ativa e envolvente. Neste capitulo, sera explorado o impacto da
gamificacdo e dos jogos na motivacdo dos alunos, destacando as suas vantagens e
desvantagens no contexto educativo. Serdo também analisadas sugestdes de estratégias
eficazes para a implementacdo dessas abordagens. Além disso, serd discutida a importancia
da personalizacdo das atividades pedagdgicas, tendo em conta os diferentes perfis de alunos,
de modo a maximizar o potencial da gamificacdo e dos jogos na aprendizagem do inglés no

1°CEB.

1.1. O impacto da gamificacao e dos jogos na motivacgao

A motivacdo desempenha um papel fundamental no processo de aprendizagem,
influenciando diretamente o envolvimento dos alunos e a sua predisposi¢cdao para adquirir
novos conhecimentos. Como explorado anteriormente, a aprendizagem torna-se mais eficaz
guando os alunos estdo envolvidos e interessados no processo educativo. Neste contexto, a
gamificacdo e o uso de jogos na educagdo tém sido reconhecidos como estratégias eficazes
para aumentar essa motivacao, tornando a aprendizagem numa experiéncia mais interativa e
envolvente. Segundo Zichermann e Cunningham (2011), os jogos apresentam um conjunto de
caracteristicas que estimulam a participacdo ativa dos alunos, promovendo um ambiente
dindmico e recompensador. Para além disso, Abt (1987) destacou, igualmente, esta ideia de
gue a integracdo de elementos ludicos no ensino pode tornar o processo educativo mais

envolvente e significativo para os alunos.
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Este envolvimento proporcionado pelos jogos e pelas atividades gamificadas deve-se,
em grande parte, a introdugdo de desafios progressivos, feedback imediato e elementos de
recompensa, que contribuem para a criacdo de uma experiéncia motivadora e significativa.
Além disso, como ja discutido, a motiva¢do pode ser reforcada por meio de estratégias e
recursos que apelem a diferentes estilos e necessidades de aprendizagem e inteligéncias
multiplas, aspetos que estdo diretamente relacionados com a personalizagao das praticas
pedagdgicas. Como afirmam Michael e Chen (2006), o impacto dos jogos na aprendizagem
pode ser explicado pelo facto de, desde a infancia, o ato de jogar estar intrinsecamente ligado
ao processo de aprendizagem. Esta afirmagdo sugere que o jogo nao é apenas um meio de
entretenimento, mas uma ferramenta essencial para o desenvolvimento cognitivo e

emocional, facilitando a absorg¢ao de novos conceitos de forma natural e intuitiva.

Adicionalmente, outra evidéncia do impacto positivo dos jogos e da gamificacdo na
motivagdo esta na forma como estes conseguem manter a atenc¢do dos alunos por periodos

prolongados. Como referem Michael e Chen (2006)

A CBS Evening News segment in February of 2005 talked about how a video game
would keep the player engaged for 2 to 4 hours, while students in a classroom typically
lost interest after 15 minutes. Thus serious games could become an important tool in

any classroom situation. (pp. 25-26).

Essa capacidade dos jogos de captar e manter a atencdo pode ser explorada na educacdo para
melhorar a retencdo da informac¢do e o envolvimento dos estudantes. Assim, o impacto da
gamificacdo e dos jogos na motivagdo dos alunos vai além do mero entretenimento,
promovendo um ambiente educativo mais estimulante e eficaz. Quando bem aplicadas, estas
estratégias ndo s6 aumentam o envolvimento e o prazer na aprendizagem, como também
contribuem para o desenvolvimento de competéncias essenciais, como a resolugdo de

problemas, a criatividade e o pensamento critico.
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1.2. Vantagens e desvantagens da gamificacao e dos jogos na

educagao

A utilizacdo de jogos e da gamificacdo na educacdo tem vindo a demonstrar, como
abordado anteriormente, inimeros beneficios para a aprendizagem, sendo amplamente
reconhecida como uma abordagem inovadora capaz de aumentar o envolvimento e a
motiva¢do dos alunos. No entanto, como qualquer estratégia pedagdgica, apresenta tanto

vantagens como desafios que devem ser considerados na sua implementagao.

1.2.1. Vantagens

Uma das principais vantagens da gamificacdo e dos jogos é, como mencionado, o seu
impacto positivo na motivacdo dos alunos. Ao transformar a aprendizagem numa experiéncia
envolvente e recompensadora, estas estratégias despertam o interesse e incentivam a
participacdo ativa dos estudantes. Kara e Russell (2024) destacam que elementos de
gamificagdo podem ser utilizados para “motivate students, track progress, and reinforce
positive outcomes” (p. 2). No ensino do inglés, este envolvimento traduz-se num maior
contacto com a lingua, aumentando a exposicao a novas estruturas e vocabulario de forma

natural e contextualizada.

A continuidade e a familiaridade que os jogos oferecem representam outro fator
benéfico para a aprendizagem. Como abordado anteriormente, os alunos do século XXI
cresceram num ambiente digital onde a interacdo com jogos e tecnologia é natural, tornando
estas ferramentas especialmente eficazes no contexto educativo. Esta relagdo entre jogo e
aprendizagem desde a infancia demonstra como a gamificacdo pode proporcionar uma
transicdo natural para o ensino formal, permitindo que os alunos se sintam mais confortaveis
e motivados ao explorar conteldos de forma ludica e interativa. No ensino do inglés, essa
familiaridade facilita a imersdo na lingua, uma vez que os jogos podem recriar situacGes
auténticas de comunicagdo e exposicao ao idioma, promovendo uma aprendizagem mais

intuitiva e envolvente.
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Além disso, os jogos promovem o desenvolvimento cognitivo e estimulam habilidades
fundamentais para o pensamento critico e a resolu¢do de problemas. Michael e Chen (2006)
destacam que os jogos ensinam uma variedade de competéncias, como a coordenacdo
motora, as relagdes espaciais e a curiosidade. Os autores referem ainda que “students who
also played video games showed improved cognitive skills [...] Other research has found
improved visual memory in children as young as four years old as a result of playing video
games.” (p. 117). No ensino do inglés, estas capacidades podem ser potenciadas através de
desafios interativos, atividades de associagao, storytelling digital e role-playing games,
promovendo a criatividade e a capacidade de comunicagao dos alunos. Outra vantagem
significativa da gamificacdo é a possibilidade de personalizacdo da aprendizagem. A
flexibilidade dos jogos permite que cada aluno avance ao seu préprio ritmo, recebendo
feedback imediato e adaptado ao seu desempenho. Kara e Russell (2024) reforcam esta ideia
ao afirmar que “the assighnment and the game can be customized to fit the learning outcomes
of classes and students’ needs.” (p. 2). Esta abordagem é particularmente benéfica no ensino
de linguas, uma vez que permite atender as diferentes dificuldades e estilos de aprendizagem

presentes numa mesma turma.

Por fim, a gamificagdo estimula a autonomia e o sentido de conquista. Prensky (2001)
descreve a gera¢dao atual como altamente orientada para a resolugdo de problemas
intelectuais e destaca que “for today's Games Generations, play is work” (p. 21). Ao aplicar
mecanicas de jogo no ensino, os alunos sao incentivados a superar desafios, alcangar objetivos
e refletir sobre os seus préprios processos de aprendizagem, fortalecendo a sua autoconfianca
e tornando-os mais responsaveis pelo préprio progresso. Além disso, estas estratégias
promovem a aprendizagem ativa e contextualizada. Como apontam Michael e Chen (2006),
“serious games can extend the value of training films and books by allowing the player to not
only learn, but also to demonstrate and apply what he or she has learned.” (p. 27). Esta
possibilidade de aplicacdo prdatica do conhecimento reforca a retencdo de informacdo e
melhora a transferéncia de saberes para contextos reais, tornando a aprendizagem mais

significativa.
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1.2.2. Desvantagens

Apesar das inUmeras vantagens, estes recursos ndo sao livres de desvantagens. Um
dos principais receios relacionados com a sua utilizacdo é a preocupac¢ao de que os alunos
possam estar a aprender menos do que com métodos nao ludicos. Michael e Chen (2006)
referem que existe, por parte de alguns professores e outros individuos, “fear that students
are possibly learning less than with traditional methods” (p. 128). No contexto do ensino do
inglés, isto pode ser especialmente relevante se os jogos nao forem bem estruturados ou se a
componente ludica acabar por sobrepor-se aos objetivos pedagdgicos. Outro desafio esta

relacionado com o ritmo acelerado das atividades gamificadas, como Prensky (2001) afirma

The games generation has had far more experience at processing information quickly
than its predecessors and is therefore better at it. [...] A big problem the generation
faces is that the Games Generation’s need for speed manifesting itself in a number of

ways, including a demand for a faster pace of development. (pp. 15-16)

No ensino do inglés, esta necessidade de rapidez pode gerar dificuldades para alunos que
requerem mais tempo para assimilar novos conteudos, podendo aumentar a frustracdo e

diminuir a eficacia da aprendizagem.

Além disso, a gamificacdo pode, por vezes, levar a uma excessiva dependéncia da
recompensa extrinseca, desviando o foco da aprendizagem para a obtencdo de prémios. Se
ndo houver um equilibrio entre a componente Iudica e os objetivos pedagdgicos, os alunos
podem perder o interesse em aprender pelo prazer do conhecimento e concentrar-se apenas
nos estimulos externos. Por fim, a interacdo social dentro dos jogos pode também representar
um desafio. Embora a colaboracdo seja uma das vantagens da gamificacdo, a dinamica de
grupo pode nem sempre ser produtiva. Kara e Russell (2024) alertam para o facto de que “the
group’s composition [...] can lead to awkward and sometimes hostile interactions.” (p. 2). No
ensino do inglés, isto pode ser um obstaculo se os alunos mais timidos ou com menor
proficiéncia sentirem-se inibidos de participar ativamente nas atividades.
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Capitulo Il — Desafios e solugdes para o uso da gamificacao e

dos jogos na educacao

No contexto do ensino de Inglés no Primeiro Ciclo do Ensino Basico, a implementagao
de estratégias gamificadas e do uso de jogos enfrenta diversos desafios que podem influenciar
a sua eficacia. Assim, é fundamental compreender essas dificuldades para melhor delinear

solucdes que garantam uma aplicacdo eficiente e benéfica para a aprendizagem dos alunos.

Neste capitulo, serdo discutidos os principais desafios na implementacdo de
estratégias gamificadas e do uso de jogos na sala de aula. Em seguida, serdo exploradas
estratégias para aplicar os jogos e a gamificacdo de forma eficaz, destacando a importancia da
personalizacdo das atividades para atender aos diferentes perfis de alunos. Por fim, serdo
apresentadas sugestdes de recursos e ferramentas que podem apoiar os professores na

adocgdo dessas praticas, garantindo uma aplicagdo mais estruturada e eficiente.

2.1. Desafios na implementacao de jogos e da gamificacao

Apesar do crescente reconhecimento dos beneficios da gamificacao, a implementacgao
de jogos e estratégias gamificadas na educacao apresenta diversos desafios, tanto a nivel
pedagégico como logistico. A resisténcia por parte dos professores, a falta de recursos
tecnolégicos e infraestruturais, a preocupagao dos pais e encarregados de educagao, bem
como a necessidade de validacdo destas abordagens, sdo alguns dos obstaculos que podem

dificultar a sua adogao e aplicacdo eficaz.

Um dos principais desafios prende-se com a aceitacdo por parte dos professores.
Michael e Chen (2006) referem que a aceita¢do dos jogos na sala de aula ainda ndo é universal.
Havera ainda muitos docentes que se sentem apreensivos quanto ao impacto real dos jogos
na aprendizagem e temem que a sua utilizagdo possa comprometer a transmissao eficaz dos

conteudos. Além disso, ha receios de que a introducdo de elementos gamificados transforme
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o papel do professor, passando este de facilitador do conhecimento para mero orientador de
atividades, o que pode ser visto como uma ameaca a sua fungao tradicional. Neste sentido,
Klopfer (2006) identificou dois grupos distintos de professores: aqueles que reconhecem o
potencial dos jogos educativos e aqueles que resistem a ideia, argumentando que ndo querem
cair na mentalidade de que “a educacdo tem de ser divertida”. No entanto, a medida que
surgem mais estudos sobre os impactos positivos dos jogos na aprendizagem, muitos
professores tém adotado essa abordagem de forma gradual, especialmente por meio de
pequenas intervencdes gamificadas que complementam as outras metodologias. A integracao
pode ser feita de maneira flexivel, respeitando o estilo de ensino de cada docente e garantindo
gue os jogos sejam utilizados como uma ferramenta e ndo como uma substituicdo completa
ao ensino convencional. Paralelamente, hd ainda a limitacdao de tempo e carga hordria, o que
dificulta a incorporacdo de novas metodologias sem comprometer os contelddos obrigatdrios
do curriculo. Como apontam Michael e Chen (2006), "teachers already have full schedules and
long list of responsibilities. Any new tool or method either must replace or integrate with an
existing tool or method" (p. 127). Assim, a introducdo de estratégias gamificadas precisa de

ser feita de forma integrada e complementar, evitando sobrecarregar os docentes.

Estes desafios manifestam-se de forma distinta no contexto do 12 Ciclo do Ensino
Basico, uma vez que as criangas nesta faixa etaria apresentam caracteristicas proprias do
desenvolvimento cognitivo e sdcio emocional. Entre os 6 e os 10 anos, os alunos tendem a ter
uma elevada necessidade de movimento, periodos de atencdao mais curtos e uma forte
orientacdo para a aprendizagem através da experiéncia e da brincadeira. Isso implica que os
jogos e as atividades gamificadas devem ser cuidadosamente planeados, com uma duragao
adequada, regras simples, visuais apelativos e objetivos claros, para que consigam manter o
foco dos alunos e facilitar a compreensao das tarefas propostas. Além disso, a diversidade de
ritmos de aprendizagem é particularmente acentuada nesta fase, exigindo atividades
diferenciadas e adaptadas as necessidades individuais. Para além disso, a prdpria gestao da
turma durante atividades ludicas pode representar um desafio adicional para os professores
do 12 Ciclo. Manter a disciplina, garantir a equidade na participacdo e assegurar que os
objetivos pedagdgicos estdo a ser cumpridos, enquanto se promove o envolvimento lddico,
requer competéncias especificas de mediacdo e planificacdo. A auséncia de formacdo
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direcionada para estas praticas no contexto especifico do ensino basico pode dificultar a

integracdo destas metodologias nesta etapa do ensino.

Os pais e encarregados de educacdo também podem demonstrar resisténcia a
introducdao de jogos na aprendizagem, temendo que esta abordagem ndo seja tao eficaz
guanto os métodos ndo ludicos. Tal como os professores, os pais procuram garantias de que
os jogos educativos contribuem efetivamente para o desenvolvimento das competéncias dos
seus filhos, em vez de os entreter apenas (Michael & Chen, 2006). Para ultrapassar esta
preocupacao, é essencial uma comunicacao clara entre escolas e familias, para além de que
as estratégias gamificadas sejam acompanhadas de métodos de avaliagdo eficazes que

demonstrem os progressos dos alunos e comprovem o valor pedagdgico da abordagem.

Outro desafio significativo estd relacionado com a infraestrutura escolar. Muitas
escolas e instituicdes ndo dispdem dos recursos tecnoldgicos necessarios, como
computadores, tablets ou acesso estavel a internet, para a utilizacdo de jogos digitais, ou
encontram dificuldades na capacitacdo dos docentes para lidar com essas ferramentas. Além
disso, ha o receio de que os dispositivos disponiveis ndo sejam adequados para executar
softwares mais complexos (Michael & Chen, 2006). Contudo, é importante salientar que a
gamificacdo ndo se limita ao uso de tecnologias e recursos digitais. Jogos analdgicos, desafios
em grupo e sistemas de recompensas sao formas eficazes de incorporar estratégias
gamificadas sem necessidade de suporte tecnolédgico avancado, tornando a gamificacdo

acessivel mesmo em contextos com limitagdes infraestruturais.

Por fim, a necessidade de validagao cientifica e institucional da gamificagao na
educacdo constitui outro desafio. A exigéncia por evidéncias empiricas e estudos que
comprovem a sua eficacia pode atrasar o uso dessas estratégias em larga escala. Além disso,
a avaliacdo do impacto da gamificacdo na aprendizagem ainda se baseia, muitas vezes, em
métodos tradicionais de afericao de conhecimento, o que pode ndo captar totalmente as
competéncias adquiridas por meio destas abordagens (Michael & Chen, 2006). Assim, é

essencial que sejam desenvolvidos instrumentos de avaliagdo mais alinhados com as
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especificidades da gamificacdo, de modo a refletir de forma mais precisa os beneficios dessa

metodologia.

Apesar dos desafios mencionados, é possivel supera-los através de uma abordagem
gradual e estruturada. A formacgdo continua dos professores, a sensibilizagdo dos pais e da
comunidade escolar, a adaptacao das estratégias gamificadas a realidade de cada escola e o
desenvolvimento de métodos de avaliagdo mais adequados sdao passos fundamentais para
garantir a eficdcia da gamificacdo e dos jogos na educacdo. No caso particular do 12 Ciclo, a
adocao de estratégias simples, visuais, praticas e motivadoras, associadas a realidade concreta
e ao universo infantil, pode fazer a diferenca na construcao de aprendizagens significativas e
duradouras. Assim, com uma implementacdo cuidadosa e sustentada, estas estratégias
podem transformar-se em ferramentas valiosas para a motiva¢dao e o desenvolvimento das

competéncias dos alunos no ensino do Inglés no 12 Ciclo.

2.2. Propostas de aplicacao eficaz de jogos e de gamificacao na

educacgao

Apds identificar os principais desafios na implementacdo de jogos e da gamificacao,
torna-se essencial explorar as estratégias que permitam integrar essas abordagens de forma
eficaz no ensino do inglés do primeiro ciclo do ensino bdasico, e na educagdao em geral,
superando barreiras e adaptando as atividades as necessidades dos alunos. Assim, a aplicacao
eficaz destas técnicas de ensino na educag¢do exige uma abordagem estratégica que tenha em
conta ndo s6 os conteudos programaticos, mas também os perfis dos alunos e as condicoes
disponiveis. A implementacdo de jogos e elementos gamificados pode melhorar
significativamente a motivacdo e o envolvimento dos alunos, desde que seja bem estruturada
e alinhada com os objetivos pedagdgicos. Segundo Michael e Chen (2006), "serious games can
be used for education at all levels, from preschool and elementary school, through middle
school and high school, into colleges and universities, and even into the job market". No

contexto do ensino do Inglés no 12 CEB, a adaptacao dos jogos e das estratégias gamificadas
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a realidade dos alunos é essencial para garantir que a aprendizagem ocorra de forma eficaz e

envolvente.

Em primeiro lugar, os professores devem ter em mente que nao precisam de trabalhar
sozinhos nem criar tudo desde o inicio. De facto, a colaboragdo entre educadores, pais e
alunos desempenha um papel fundamental na eficacia da gamificacdo e dos jogos. Conforme
apontado por Kirriemuir (2005), um dos desafios enfrentados pelos professores é a "lack of
examples of how games have been and could be used". Para superar esta barreira, é essencial
a partilha de boas praticas entre educadores, bem como a exploracdo de recursos ja
existentes. Plataformas online, jogos de tabuleiro adaptaveis e aplicacdes educativas podem
ser utilizados sem que seja preciso desenvolver jogos do zero, especialmente considerando
que, como Michael e Chen (2006) referiram, muitos professores terdo pouca ou nenhuma
informacdo ou experiéncia com o desenvolvimento de jogos. Além disso, envolver os pais no
processo pode aumentar o impacto das atividades, permitindo que os alunos pratiqguem em
casa e consolidem o conhecimento adquirido em sala de aula. Esta colaboragdo entre escola
e familia é particularmente relevante no contexto atual, onde o uso de jogos e da tecnologia
levanta preocupacdes por parte de pais e responsaveis, sobretudo quanto ao tempo de ecr3,
a exposicdo a conteudos inadequados e a dependéncia digital. Ao participarem ativamente na
selecdo e acompanhamento das plataformas educativas e estratégias propostas pela escola,
0s pais tornam-se, assim, mais conscientes dos beneficios pedagdgicos dessas ferramentas.
Além disso, esta parceria pode ajudar a diminuir ou a eliminar riscos, orientando os alunos

para experiéncias digitais seguras, apropriadas e alinhadas com os objetivos educativos.

Esta implementacdo destas estratégias pode ser, igualmente, facilitada através da
formacdo continua e da partilha de experiéncias entre os professores. Workshops, cursos e
redes de colaboracdo permitem que os docentes adquiram novas competéncias e conhecam
praticas inovadoras, contribuindo para uma aplicacdo mais eficaz dos jogos educativos. Essa
sinergia entre a capacitacdo profissional e a participacdo ativa dos pais cria um ambiente de
aprendizagem mais dindmico, onde os estudantes beneficiam ndo soé de atividades adaptadas

ao seu perfil, mas também de um suporte consistente tanto dentro como fora da sala de aula.
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Dessa forma, o trabalho colaborativo e o acesso a recursos ja existentes reforcam a eficacia

da gamificagao, promovendo melhores resultados pedagdgicos.

Outro aspeto importante a ter em mente é a integracdo subtil de elementos
gamificados no ensino. Nem todas as atividades precisam de ser inteiramente baseadas em
jogos; pequenos elementos, como sistemas de pontos, rankings, medalhas ou crondmetros,
podem ser incorporados nas aulas para estimular a participac¢do. Faiella e Ricciardi (2015)
destacam que "a frequent, meaningful and rapid feedback can improve student results".
Assim, a introducdo de recompensas simbdlicas ou desafios cronometrados pode tornar as
aulas mais dinamicas e interativas, incentivando os alunos a empenharem-se mais na
aprendizagem. Por outro lado, outra estratégia eficaz é a criacdo de desafios diadrios ou
semanais que envolvam os alunos em atividades praticas e gamificadas. Por exemplo, no
ensino do inglés no 12 CEB, os professores podem estabelecer "missGes" onde os alunos
precisam de encontrar palavras especificas em textos, resolver charadas linguisticas ou até
mesmo criar pequenas histérias com o vocabulario aprendido. Segundo Kara e Russell (2024),
"real-life application cases, discussion questions, and consultation projects can be turned into
competitions [...] This approach increases student-student, student-material, and student-

teacher engagement while boosting students’ real-world skills".

Do mesmo modo, a interligacao entre as atividades e o mundo real pode aumentar a
relevancia da aprendizagem, uma vez que as pessoas sentem-se motivadas a aprender por si
préprias quando conseguem relacionar o que esta a ser ensinado e ver como isso afecta as
suas vidas (Michael & Chen, 2006). No ensino do inglés no 12CEB, isto pode ser alcancado
através de atividades gamificadas que simulem situa¢des do quotidiano, como role-playing
games onde os alunos interagem como se estivessem num restaurante ou numa loja,
permitindo-lhes praticar expressdes e estruturas linguisticas de forma contextualizada.
Adicionalmente, os professores podem utilizar a articulacdo inter e intradisciplinar para
alcancar este objetivo. No ensino do Inglés no 12 CEB, os docentes podem desenhar atividades
gue estabelecam ligacdes com outras areas do conhecimento, tais como a histéria, a cultura
ou até mesmo a matemadtica — por exemplo, através da criacdo de quizzes que misturem

conteudos linguisticos com conhecimentos gerais. Esta abordagem permite que os alunos
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percebam a aplicabilidade dos conteddos num contexto mais amplo, reforgando o valor da

educacgao.

Outro ponto essencial na aplicacdo da gamificacdo e de jogos é a consideracdo dos
diferentes perfis de alunos. De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), os jogadores,
neste caso os estudantes, podem ser enquadrados em diferentes perfis, como exploradores,
que se interessam pela experiéncia e descoberta; realizadores, que gostam de superar
desafios e alcancar metas; socializadores, que preferem interacdes e atividades colaborativas;
e competidores, que se motivam pela competicdo direta. Conhecer esses perfis permite aos
professores adaptar as atividades gamificadas para atender as motivac¢des individuais dos
alunos, garantindo um envolvimento mais amplo. No contexto da intervencao pedagdgica, foi
possivel observar uma predominancia dos perfis de socializadores e realizadores. A maioria
dos alunos demonstrou entusiasmo em interagir com os colegas e colaborar nas atividades,
valorizando o aspeto social das mesmas. Foi ainda possivel observar que quatro alunos se
destacaram como realizadores, revelando gosto por desafios e preferéncia por jogos e
atividades com perguntas e tarefas sucessivas. Verificou-se ainda a presenca de um ou dois
alunos com caracteristicas de competidores, que mostraram maior entusiasmo em alcancar
vitérias e obter reconhecimento. Apesar destas diferentes motiva¢ées individuais, todos os
alunos demonstraram interesse em aprender de forma ludica e em partilhar a experiéncia
com os colegas, o que reforca o potencial da gamificacdo e dos jogos para promover um

ambiente de aprendizagem inclusivo e motivador.

De igual modo, a personalizacdo das atividades é um fator crucial para o sucesso das
mesmas. Gee (2003) destaca que "good games allow players to customize the game to their
own levels of ability and styles of learning". Ao permitir que os alunos avancem ao seu préprio
ritmo e escolham desafios adequados ao seu nivel de proficiéncia, os jogos tornam-se mais
motivadores e eficazes. Por exemplo, no ensino do inglés no 12 CEB, os professores podem
utilizar jogos de vocabuldrio com niveis de dificuldade ajustaveis ou desafios interativos que
se adaptem ao desempenho do estudante. Esta abordagem ajuda a evitar frustracdes e a

manter os alunos envolvidos e motivados.
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Por fim, é importante salientar que a gamificacdo e os jogos ndo precisam, nem devem,
substituir os outros métodos de ensino, mas sim complementa-los. Ao integrar de forma
equilibrada elementos ludicos na sala de aula, os professores podem aumentar a motivacao
dos alunos, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais eficaz e estimulante. O
importante &, entdo, que os educadores adotem uma postura de experimentacdo e melhoria
continua. Eles devem sentir-se encorajados a testar diferentes ferramentas e metodologias,
recolhendo dados e opinides de outros individuos para refinar as atividades. Assim, o uso de
jogos e da gamificacdo torna-se uma pratica evolutiva, que se aperfeicoa com base na

experiéncia e na inovagao constante.

2.3. Sugestoes de recursos e de ferramentas

Dado o impacto positivo que a gamificagao e os jogos podem ter na aprendizagem do
Inglés no 12 CEB, é fundamental explorar recursos e ferramentas que facilitem a sua
implementacdo. Como ja mencionado, os professores ndo precisam de desenvolver todas as
atividades “do zero” nem trabalhar sozinhos. Existem inimeras plataformas, aplicacbes e
materiais prontos a serem utilizados ou adaptados, permitindo uma abordagem pratica e
eficaz. Além disso, a partilha de boas praticas e a colaboragao entre docentes, pais e alunos

sdo estratégias fundamentais para maximizar os beneficios destas metodologias.

Primeiramente, é necessario relembrar que nem todas as atividades gamificadas ou
jogos educativos precisam de envolver tecnologia. De facto, muitas estratégias pedagdgicas,
como role-playing, podem ser eficazes na promocao da aprendizagem e no desenvolvimento
das competéncias linguisticas dos alunos. Atividades em que os alunos assumem papéis e
simulam situa¢des do quotidiano, como pedir comida num restaurante, ajudam a promover a
oralidade e a construcdo da confianca na comunicacdo em inglés. A escrita criativa também
pode ser estimulada através de atividades como o "Folding Paper Story", onde os alunos
escrevem uma parte de uma histdria numa folha de papel e, sem ver a parte anterior, passam-

na para outro colega, que continua a narrativa. Esta técnica estimula a criatividade, a escrita
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e a colaboragdo entre os estudantes. Outra estratégia interessante envolve o uso de flashcards
e jogos de memodria, que auxiliam na associagao de vocabulario, promovendo a retengao de
conteudos de forma ludica e eficaz. Jogos como o "Jogo da Forca" ou palavras cruzadas
também sdo 6timos para ajudar na ortografia e no significado de palavras em Inglés. Além
disso, a implementacdo de sistemas de recompensas e desafios dentro da sala de aula, como
pontuagdes, estrelas ou rankings, pode incentivar os alunos a progredirem nos seus estudos

e a envolverem-se mais ativamente.

Por outro lado, no dominio digital, existem, igualmente, diversas ferramentas que
possibilitam a gamificacdo das aulas de forma acessivel e interativa. O Kahoot!, por exemplo,
permite aos professores criar quizzes interativos, promovendo uma aprendizagem divertida e
competitiva. O Quizlet, por sua vez, possibilita a criacao e utilizacao de flashcards digitais,
facilitando o reforco de vocabuldrio e conceitos linguisticos de maneira dindmica. O Duolingo,
uma aplicacdo popular para a aprendizagem de linguas, utiliza elementos de gamificacao
como niveis, recompensas e desafios diarios, estimulando a pratica continua. Para os
professores que preferem criar atividades personalizadas, plataformas como o TinyTap
permitem a criacdo de jogos educativos sem a necessidade de conhecimentos técnicos,
enquanto o Minecraft Education Edition oferece uma abordagem inovadora ao ensino do
Inglés através da exploracao e missdes gamificadas. O site ABCya disponibiliza uma variedade
de jogos educativos interativos e fichas de trabalho, focadas no publico infantil do ensino
basico, e também inclui ferramentas de criacdo de atividades gamificadas, como palavras

cruzadas e nuvens de palavras.

Além dessas, plataformas como o Wordwall e o ClassDojo permitem a cria¢ao de jogos
interativos, como sopas de letras e quizzes, assim como um sistema de pontos e recompensas
gue incentiva a motivacdo e o comportamento positivo dos alunos. Outras op¢des como o
Education.com, Twinkl, e o Canva for Education oferecem recursos pedagdgicos prontos,
como planos de aula e fichas de atividades, que podem ser adaptados conforme as
necessidades de cada turma. O Liveworksheets, por exemplo, converte exercicios em fichas
impressas em atividades interativas e autocorretivas, promovendo uma experiéncia de

aprendizagem mais personalizada. A ferramenta Scratch, por sua vez, permite aos professores
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e aos alunos criar narrativas interativas e animagdes, estimulando a criatividade, enquanto o
Genially facilita a criagdo de apresentacdes e atividades gamificadas. Para quem procura algo
mais simples, o Baamboozle é uma plataforma facil de usar para criar jogos educativos,

permitindo que o professor elabore atividades personalizadas sem dificuldades.

Esta diversidade de recursos demonstra a flexibilidade da gamificacdo e dos jogos, que
podem ser incorporados de diferentes formas, adaptando-se as necessidades e preferéncias
dos alunos e ao contexto escolar. No entanto, no 12 Ciclo, é importante considerar que a
abordagem deve ser adaptada a faixa etaria e ao desenvolvimento cognitivo das criancas.
Enquanto em niveis de ensino mais avancados os alunos ja possuem um dominio mais
consolidado da tecnologia e da autorregulacdo, no 12 Ciclo é necessario ter em mente que as
criangas ainda estdo a desenvolver competéncias de concentragao, interacdo e trabalho em
equipa. Além disso, é preciso garantir que as ferramentas sejam simples, visualmente
apelativas e funcionais, evitando sobrecarregar os alunos com estimulos excessivos. As
ferramentas devem, portanto, ser intuitivas e apropriadas ao nivel de desenvolvimento, para
gue promovam a aprendizagem de forma envolvente sem gerar frustragdes. Isto, de modo a
tornar a aprendizagem mais eficaz, como afirmam Michael e Chen (2006), "people become
motivated to learn on their own when they can relate to what’s being taught and see how it
affects their lives". Desta forma, ao utilizar estas estratégias e ferramentas variadas, os
professores tém a oportunidade de criar um ambiente de aprendizagem mais dindmico e
centrado no aluno, estimulando a motivacdo e promovendo uma maior participacao nas
atividades. Para além disso, a colaboracdo entre educadores, o intercambio de boas praticas,
a adaptacao de materiais ja existentes e a colaboragdao com pais e encarregados de educacao,
podem otimizar a implementacdo da gamificacdo e dos jogos, tornando-os aliados de

exceléncia e elevada eficacia para o ensino do Inglés no 12 Ciclo.
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Parte Ill — Investigacao empirica e anadlise de resultados
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Capitulo | — Desenho empirico

A presente investigacdo, realizada no ambito da prdatica pedagdgica supervisionada,
visa compreender de que forma a aplicacdo de jogos e de atividades gamificadas pode
influenciar a motivacdo na aprendizagem dos alunos do 12 Ciclo do Ensino Basico na
aprendizagem do inglés. Neste capitulo serd apresentado o desenho empirico do estudo,
iniciando com a contextualizagdo do ambiente escolar, da turma envolvida e das dinamicas
educativas observadas. Em seguida, serd apresentada a matriz metodoldgica adotada,
clarificando as op¢des tedrico-metodoldgicas, bem como os métodos de recolha e andlise de
dados. Este capitulo contemplard, ainda, a caracterizacdo dos participantes envolvidos e uma

reflexdo sobre os principios éticos que orientaram toda o processo de investigacao.

1.1. Contexto da investigacao

Esta investigacao foi desenvolvida no ambito do estagio pedagdgico, realizado numa
instituicdo privada de ensino localizada na zona norte de Portugal, no concelho de Valongo.
Este estabelecimento de ensino oferece uma oferta educativa que se estende desde a
educacdo pré-escolar até ao ensino secundario, destacando-se pela sua inovagado pedagodgica
e na promogao de metodologias ativas e centradas no aluno. Inserida num contexto urbano,
a escola caracteriza-se por dispor de infraestruturas modernas e bem equipadas, que incluem
recursos tecnoldgicos atualizados e espacos adequados ao desenvolvimento de atividades
pedagdgicas diversificadas. A instituicao valoriza a formag¢ao continua dos seus profissionais e
promove uma cultura de colaborac¢ao entre docentes, incentivando a partilha de boas praticas

e a implementacdo de metodologias inovadoras.

No que respeita ao ensino da lingua inglesa, este é introduzido desde os primeiros anos
da educacdo pré-escolar e mantém-se como componente curricular ao longo de todo o
percurso académico dos alunos, até ao final do ensino secundario. Esta decisdo pedagdgica

vai além das exigéncias do curriculo nacional, que estabelece o ensino obrigatdrio do inglés
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apenas a partir do 32 ano de escolaridade. Ao iniciar o ensino da lingua inglesa desde os
primeiros anos de escolaridade, a instituicdao procura garantir uma aprendizagem continua e
progressiva da lingua, promovendo a consolidacdo de competéncias linguisticas de forma
sustentada. Para além disso, a escola adota programas de preparacdao para exames de
certificacdo linguistica da Universidade de Cambridge, como os Young Learners (Starters,

Movers e Flyers), incentivando o contacto com o inglés de forma pratica e significativa.

Foi neste enquadramento que a presente investigacdo foi desenvolvida. Em particular,
esta teve lugar numa turma do 12 ano do 12 CEB, composta por 24 alunos. Ao longo do estagio,
foi possivel observar diversas aulas e lecionar doze licdes, durante as quais procurou-se
aplicar, observar e refletir sobre estratégias de gamificacao e a utilizacdo de jogos no ensino
da lingua inglesa. Adicionalmente, o contacto continuo com a turma permitiu desenvolver
uma visdo aprofundada do seu funcionamento, ajudando na definicdo, organizacdo e
aplicacdo de estratégias pedagdgicas adequadas para a mesma. Este contexto revelou-se,
assim, propicio a investigacdo em torno da gamificacdo e da aprendizagem ludica, dada a
abertura da instituicdo a metodologias alternativas e o incentivo ao uso de recursos variados,
com o objetivo de promover o envolvimento ativo e o sucesso dos alunos. A cultura
pedagégica da escola, centrada na valorizacdo da motivacdo, da autonomia e do
desenvolvimento integral dos estudantes, constituiu, igualmente, um suporte importante

para o desenvolvimento da investigacdo e para a validacdo das estratégias utilizadas.

Neste estudo, a gamificacao foi operacionalizada através da introduc¢ao de elementos
como pontos, niveis, recompensas e desafios progressivos. Por exemplo, os alunos ganhavam
pontos ao acertar palavras em inglés num jogo de cartas e, ao acumularem pontos, avangavam
para niveis com novas designacdes. A motivacdo foi observada com base em indicadores como
participacdo espontanea, entusiasmo e persisténcia, registados em grelhas de observacdo. Os
jogos educativos utilizados foram selecionados segundo critérios pedagdgicos (relacdo com o
vocabulario trabalhado) e ludicos (envolvimento e cooperacdo). A eficacia destas estratégias
foi avaliada através dos momentos e instrumentos de recolha selecionados e que serdo

também analisados neste documento.
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1.2. Matriz metodolodgica da investigacao

Esta pesquisa adota uma abordagem metodoldgica de natureza qualitativa, uma vez
que procura compreender e interpretar fenédmenos educativos a partir da minha experiéncia
direta como investigadora em contexto real de sala de aula. De acordo com Bogdan e Biklen
(1994), a investigacdo qualitativa visa perceber o significado que os individuos atribuem as
suas experiéncias em ambientes naturais. Esta abordagem permite, assim, uma andlise
aprofundada das percecbes, comportamentos e interacdes dos participantes, sendo
especialmente adequada a natureza exploratéria do estudo, centrado na aplicagdo de

estratégias de gamificacdo e de jogos no ensino da lingua inglesa no 12 CEB.

O meu papel como investigadora foi simultaneamente ativo e reflexivo, uma vez que
participei diretamente no processo educativo enquanto professora estagiaria. Esta dupla
funcdo permitiu ndo sé o envolvimento direto e constante no processo de ensino e
aprendizagem, como também a recolha continua de dados em contexto auténtico. Tal
posicionamento potenciou uma compreensao mais rica e contextualizada dos efeitos das
praticas pedagdgicas implementadas, exigindo, no entanto, uma consciéncia critica sobre a
minha prdépria influéncia no ambiente observado (Merriam & Tisdell, 2016). Por este motivo,
a estratégia metodolégica adotada foi a investigacdo-acdo, permitindo uma interagao
continua entre a pratica e a reflexdo, favorecendo a melhoria das praticas pedagdgicas com

base na experiéncia vivida e da andlise critica das intervencdes realizadas.

Neste sentido, foram utilizadas diferentes técnicas e instrumentos de recolha de
dados, de modo a garantir uma visdao mais ampla e fundamentada do fenédmeno estudado. A
observacdo direta e participante constituiu uma das principais técnicas, tendo sido registada
através de notas de campo num didrio reflexivo. Esta observacao incidiu tanto sobre aulas
lecionadas pela professora cooperante, como sobre as doze aulas planificadas e conduzidas
por eu propria. Além disso, procedeu-se a andlise documental das planificacdes de aula criadas
e utilizadas por mim durante o estagio, permitindo relacionar as inten¢des pedagdgicas com
os resultados observados em sala. Isto permitiu compreender o alinhamento entre os
objetivos definidos e os recursos e metodologias utilizadas. Adicionalmente, foram realizadas
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entrevistas semiestruturadas aos alunos da turma, com o objetivo de recolher perce¢cdes mais
personalizadas sobre o impacto das estratégias utilizadas na aprendizagem do inglés. Estas,
pela sua natureza flexivel, possibilitam recolher dados ricos e detalhados (Campenhoudt,

Marquet, & Quivy, 2019).

A investigacao decorreu entre finais de setembro e finais de janeiro, periodo durante
o qual foram realizadas a observacao e lecionagao das aulas. Por sua vez, as entrevistas foram
conduzidas posteriormente, entre meados de marcgo e inicios de abril, possibilitando uma

recolha mais distanciada e reflexiva das experiéncias vividas durante a intervengao.

1.3. Participantes na investigac¢ao

Esta investigagdo foi conduzida com uma turma do 12 ano do 12 Ciclo do Ensino Basico,
composta por 24 alunos, dos quais 9 eram do sexo masculino e 15 do sexo feminino, com
idades compreendidas entre os 6 e os 7 anos. Esta turma foi selecionada pela professora
cooperante, tendo em consideracao o seu horario, as turmas disponiveis e outros critérios de

natureza logistica e pedagdgica.

A turma demonstrava, em geral, um comportamento positivo e cooperante, ainda que,
como é expectavel neste nivel de ensino, existissem algumas exce¢des que exigiam uma maior
atencdo por parte dos professores. Verificaram-se alguns casos de distracdo frequente e
interrupg¢des durante as aulas, incluindo alunos com dificuldade em manter o foco e outros
gue, por vezes, mostravam-se absortos das tarefas propostas. Um dos alunos apresentava
comportamentos mais desafiantes, sendo necessario recorrer a estratégias especificas de
gestdo de comportamento. Por outro lado, alguns estudantes destacaram-se pelo
desempenho particularmente positivo, demonstrando facilidade de aprendizagem, elevada
participacdo e, em certos casos, assumindo um papel de lideranga positiva no grupo. Esta
diversidade de perfis e comportamentos observada na turma possibilitou uma analise mais

rica sobre a forma como diferentes estratégias de gamificacdo e uso de jogos sdao recebidas
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por alunos com niveis distintos de motivagdo, contribuindo para uma visdao mais

representativa da realidade educativa do 12 Ciclo.

Durante a fase de recolha de dados, nomeadamente no que respeita a realizacdo das
entrevistas com os alunos, foi possivel apenas contar com a participagdo de 22 dos 24
estudantes, devido a ndo autorizacdo por parte dos encarregados de educacdo de dois alunos.
As entrevistas com os estudantes foram realizadas de forma presencial, em contexto escolar,
com o apoio de suportes visuais (imagens) em algumas das questdes, de modo a facilitar a
compreensdao e promover uma maior expressividade das respostas, tendo em conta a faixa
etdria dos participantes. Este instrumento foi utilizado para recolher as perce¢des diretas dos
alunos sobre as atividades desenvolvidas, nomeadamente consideraram mais motivadoras e
com quais sentiram ter aprendido melhor inglés. Estas respostas permitiram aceder ao ponto

de vista dos préprios alunos sobre a eficacia das estratégias utilizadas.

Por sua vez, a professora cooperante era a responsavel pelas aulas de Inglés da turma
em analise, com uma carga hordria de quatro horas semanais, distribuidas por quatro dias.
Para além disso, ela participa no ensino em regime CLIL, em articulagdo com a professora
titular da turma, bem como no projeto A+, desenvolvido em colaboracdo com os restantes
professores de Inglés do 12 ano e aplicado no auditério da escola a todas as turmas desse ano
em conjunto. A professora cooperante forneceu, oralmente, perspetivas externas sobre o
impacto das atividades gamificadas e dos jogos na turma, e auxiliou na organizacdao das
mesmas, permitindo avaliar aspetos como a organizagao das sessdes, a participacdo e a

motivacdo dos alunos, bem como a eficacia das diferentes dindmicas aplicadas.

1.4. Consideragoes éticas

A ética na investigacdo educativa com criangas assume particular importancia,
exigindo sensibilidade e responsabilidade por parte dos investigadores, que devem garantir o

bem-estar e os direitos dos participantes ao longo de todo o processo. Por isso, todos os
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procedimentos adotados no ambito desta investigagao respeitaram o0s principios éticos
fundamentais aplicaveis a realiza¢do de estudos com menores de idade, nomeadamente no
gue diz respeito a protecdo da identidade dos participantes, a voluntariedade da participacao

e a obtenc¢do de consentimento informado.

Para assegurar a participacdo dos alunos neste projeto, foi solicitada autorizacdo aos
encarregados de educagdo (Anexo 1). Para este fim, foi elaborado um documento de
consentimento informado no qual foram explicados de forma clara o tema e os objetivos do
projeto, os procedimentos a adotar, bem como a natureza voluntaria e andénima da
participacdo dos alunos. Este documento foi revisto e validado pela professora supervisora da
instituicdo de ensino superior e pela professora cooperante da escola, tendo também sido
obtida autorizacdo da direcao da escola. Posteriormente, o documento foi entregue em
formato fisico aos encarregados de educacao, sendo devolvido pelos alunos apds assinatura.
A recolha de dados foi, entdo, realizada exclusivamente junto dos participantes cujos
encarregados de educacdo deram consentimento explicito por escrito. Adicionalmente, foi
igualmente garantido junto dos préprios alunos que a sua participacdao era voluntaria,
explicando-lhes que poderiam escolher ndo participar da recolha de dados, sem qualquer tipo

de penalizacao.

Todos os dados recolhidos foram, entdo, obtidos de forma voluntaria, garantindo o
anonimato dos participantes em todas as fases do estudo. O compromisso ético orientou toda
a investigagdo, procurando sempre equilibrar a procura de conhecimento com o respeito
pelos direitos dos envolvidos. O cumprimento destas diretrizes reflete o compromisso com
uma pratica investigativa responsavel, transparente e centrada no respeito pela dignidade

humana.
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Capitulo Il - Analise de dados

Neste capitulo serdo apresentados e analisados os dados recolhidos ao longo da
investigacao, com base nos diferentes instrumentos e fontes de informagao utilizados. A
anadlise abrange tanto as observagdes realizadas nas aulas, como as entrevistas com os alunos,
além da avaliacdo das planificacGes de aulas lecionadas por mim enquanto investigadora e
professora estagiaria. Através desta abordagem multifacetada, procura-se compreender a
eficacia das estratégias pedagdgicas aplicadas, as percecdes dos participantes sobre o
processo de ensino-aprendizagem e a contribuicdo dos jogos e da gamificacdo para o
desenvolvimento da motivacdo na aprendizagem de inglés no 12 Ciclo do Ensino Basico. Cada
secdo deste capitulo oferece uma visdao detalhada das diferentes dimensdes do estudo,
permitindo uma analise mais aprofundada dos dados e proporcionando uma compreensao
abrangente dos resultados obtidos. Além disso, serdo discutidos o impacto das limita¢des do

estudo e as possiveis implicagGes pedagdgicas que surgem a partir dos resultados observados.

2.1. Observacao das aulas

A observacao das aulas constituiu um dos principais instrumentos de recolha de dados
desta investigacao, permitindo obter uma compreensdo direta das dinamicas em sala de aula
e do impacto das diferentes estratégias pedagdgicas aplicadas no contexto do ensino do inglés
no 12 Ciclo do Ensino Basico. Esta observacao foi de carater participante, tornando a recolha
de dados mais rica, uma vez que eu, como investigadora, assumi, como é caracteristico numa
observacdo participante (OP), o papel de instrumento de recolha e interpretacdo de dados
(Correia, 2009). Assim, a observacao ocorreu de forma direta, frequente e prolongada, ao
longo de aproximadamente quatro meses, no ambito da minha pratica de ensino

supervisionada (PES), com uma frequéncia de quatro dias por semana.

Durante a OP foi possivel fazer diversos apontamentos sobre varios aspetos relevantes

para o projeto, nomeadamente: a caracterizagdo e o comportamento geral da turma (Figura
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1 e Figura 2), o nivel de participagdo e motivagdo dos alunos, a natureza das atividades
propostas e os materiais utilizados pela professora cooperante, e as reagdes dos alunos a
diferentes tipos de propostas pedagdgicas. Para além disso, foi dada particular atencao,
sempre que possivel, a forma como os alunos reagiam as atividades de natureza ludica e
gamificada, em comparacdo com outras abordagens menos ludicas, como exercicios do
manual ou fichas (Figura 3). Este acompanhamento continuo permitiu, assim, conhecer
melhor os alunos, identificar tendéncias e padrées no seu envolvimento e motivacdo, bem
como recolher indicios sobre o potencial dos jogos e da gamificacdo como facilitadores da
aprendizagem e da participacdo ativa. Estas observag¢des foram registadas de forma
sistematica, preservando sempre o anonimato dos alunos e respeitando os principios éticos

previamente definidos.

Figura 1 — Caracterizacdo geral da turma.

Fonte: Elaboragdo propria

Figura 2 — Caracterizagao individual de alguns alunos da turma

Fonte: Elaboragdo propria
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Figura 3 - Reagao dos alunos a diferentes tipos de atividades em aulas diversas
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Fonte: Elaboragdo propria

Através da andlise das informagdes registadas, foi também possivel identificar
diferentes perfis de aprendizagem entre os alunos. Verificou-se, como seria de esperar, que
nem todos os alunos reagem da mesma forma a todas as atividades: alguns demonstravam
preferéncia por recursos visuais, como videos ou imagens; outros respondiam melhor a
estimulos auditivos, como musicas ou audios; outros sentiam-se mais confortaveis com
suportes mais estruturados, como o manual e PowerPoints; enquanto outros envolviam-se
mais ativamente com jogos e atividades gamificadas. Esta diversidade reflete-se igualmente
no grau de participa¢ao e motivacao nas aulas —enquanto uns sao mais proativos e participam
com frequéncia, outros mostram-se mais timidos ou facilmente distraidos, podendo este
comportamento diferir consoante as atividades em curso. Para além disso, importa ainda
referir que o estado emocional dos alunos também pode influenciar a sua motivacao e
participacdo nas aulas, sendo que este pode variar significativamente de dia para dia devido
a diversos fatores, interferindo na eficacia das estratégias utilizadas. Este fator, foi, assim,
igualmente analisado, sempre que possivel, pela investigadora enquanto professora
estagiaria, recorrendo a recursos que serdo apresentados no ponto seguinte deste

documento.

Neste sentido, a observacdao continua e participativa foi essencial para que eu,
enguanto investigadora e professora estagidria, pudesse prever diferentes reacées dos alunos

e ajustar o planeamento das aulas, selecionando estratégias e recursos diversificados que
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pudessem responder as necessidades de todos os alunos, cumprir o curriculo, e evitar a
repeticdao excessiva de metodologias. A inclusdo de jogos e atividades gamificadas foi, assim,
articulada com outras abordagens, como o uso do manual, de fichas e de musicas, procurando

promover uma aprendizagem mais inclusiva, equilibrada e motivadora.

2.2. Analise de planificagoes de aulas lecionadas

A planificacdo e lecionacado das aulas foram outro elemento central deste projeto de
investigacao, desempenhando uma dupla fun¢do: por um lado, permitiram recolher dados
relevantes para responder as perguntas e objetivos definidos no estudo; por outro,
contribuiram para o meu desenvolvimento profissional enquanto futura docente, no ambito
da PES. Ao longo da PES, foram lecionadas 12 aulas de inglés, das quais trés foram
formalmente observadas e avaliadas pela professora da instituicdo universitaria. Neste ponto,
serdo analisados alguns dos recursos planeados e utilizados por mim enquanto professora
estagiaria ao longo das aulas lecionadas. Para cada exemplo, serd apresentada uma breve
descricdo da sua estrutura, o seu objetivo pedagégico e as reacGes observadas por parte dos
alunos —nomeadamente em termos de participa¢ao, motivagao e impacto emocional. Embora
o foco da investigacdo recaia sobre jogos e atividades gamificadas, serdo também incluidos
alguns exemplos de atividades realizadas, de natureza menos ludica, possibilitando uma

analise comparativa mais abrangente.

Durante a preparacdo das aulas, eu tive de considerar uma multiplicidade de fatores.
Entre estes destacam-se: as normas e orientagdes da escola cooperante; o curriculo e o
cronograma estipulado para o ensino da disciplina de Inglés no 12 Ciclo; os diversos perfis dos
alunos da turma; os materiais e recursos disponiveis; a duracdo de cada aula; a sequéncia
pedagdgica iniciada pela professora cooperante; os potenciais imprevistos e dificuldades que
poderiam surgir em contexto de sala de aula; e, ainda, a influéncia que eu prépria, enquanto
nova figura docente, poderia exercer sobre a dindmica da turma e o desenrolar das aulas. Para

além disso, houve dois focos principais durante o planeamento: a eficacia do ensino da lingua
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e o estimulo a motivacdo dos alunos para aprender e participar nas aulas. Sempre que
possivel, este estimulo foi feito com a inclusdo de jogos e elementos gamificados de modo a
responder ao projeto de investigacdo. No entanto, o objetivo primordial manteve-se centrado
na aprendizagem significativa por parte dos alunos, considerando-se que o conhecimento dos
alunos deve ser o ponto de partida e de chegada da acdo pedagdgica — a aprendizagem dos

alunos constitui o nucleo essencial da pratica docente.

Desde o inicio da PES, foi necessario respeitar determinadas rotinas ja implementadas
na turma. Uma dessas rotinas consistia no inicio das aulas com uma musica, sempre que a
aula de inglés fosse a primeira do dia. Por esse motivo, durante o planeamento, foi garantido
espaco para esta atividade, de modo a preservar a continuidade pedagdgica e proporcionar
um ambiente familiar e positivo. A manutencdo desta pratica revelou-se essencial ndo sé para
assegurar a estabilidade emocional dos alunos, como também para observar o seu nivel de
energia e recetividade — fatores com impacto direto na eficdcia das aulas. Convém ainda
referir que a propria introducdo de uma nova docente (a professora estagiaria), apesar de
bem recebida pelos alunos, ja representava uma alteracao que poderia afetar o ambiente e o
comportamento dos mesmos. Assim, evitou-se uma rutura demasiado acentuada com os
habitos da turma, reconhecendo-se que a eliminacdo de elementos familiares pode interferir

negativamente no processo de ensino-aprendizagem.

Neste sentido, com o intuito de promover um ambiente positivo e de maior
proximidade com os alunos, foi criado e implementado um recurso adicional de uso
frequente: um cartdo de emocdes (Figura 4 e Figura 5). Este recurso, aplicado no inicio e no
final de cada aula, consistia na escolha e pintura de um emoji (representacdao emocional) por
parte de cada aluno, correspondendo ao seu estado emocional naquele momento. As seis
opc¢Oes iam desde “muito triste” a “extremamente feliz”, e permitiram observar a evolucao
do humor dos alunos ao longo das aulas e, indiretamente, o impacto que os diferentes tipos
de atividades (formais ou gamificadas) podiam ter nas suas emocgdes, e, por consequéncia, na

sua motivacdo para aprender inglés e participar nas aulas.
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Figura 4 — Cartdo de emoc¢des numa aula com jogos e gamificacdo

Fonte: Cartdo criado por mim (investigadora/professora estagidria), preenchido pelos alunos

Figura 5 — Cartdo de emogdes numa aula sem jogos ou gamificacdo

Fonte: Cartdo criado por mim (investigadora/professora estagidria), preenchido pelos alunos

A andlise destes cartdes revelou, de forma geral, um impacto positivo das aulas com
elementos ludicos e gamificados. Contudo, é importante salientar que a alteracdo emocional
dos alunos pode ser influenciada por multiplos fatores, entre os quais estdo incluidos o
conteldo e atividades da aula, a mudanca de docente, e até mesmo varidveis externas ao
contexto escolar, como situa¢des familiares ou pessoais. Assim, os dados recolhidos através
deste recurso foram cruzados com outras fontes de informacdo para permitir uma analise

mais completa e fidvel.

Um desses elementos adicionais foi a observagao direta das aulas lecionadas por mim,
gue permitiu validar e complementar as informacgdes obtidas através dos cartdes de emocdes,
bem como as notas de campo recolhidas previamente durante a observagao das aulas da
professora cooperante. Estas observacdes possibilitaram uma andlise mais aprofundada sobre
o comportamento geral dos alunos, as suas necessidades, niveis de participa¢do e motivacdes

para a aprendizagem. Devido a certas limita¢des, ndo foi possivel recorrer a captacdo de video
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e de fotografias como técnicas adicionais de registo e andlise, o que poderia ter enriquecido

ainda mais a investigacao.

Com o objetivo de explorar de forma mais sistemdtica o impacto dos jogos e da
gamificacdo na motivagdo para a aprendizagem da lingua inglesa, foram utilizados, ainda,
recursos didaticos com diferentes graus de ludicidade: por um lado, atividades com elementos
gamificados e, por outro, tarefas mais formais. Esta escolha permitiu construir uma base de
comparagao, essencial para avaliar a eficacia relativa dos diferentes métodos. Neste contexto,
serdo analisadas trés planificacGes selecionadas (Anexo 2, Anexo 3 e Anexo 4), elaboradas e
implementadas por mim enquanto professora estagiaria, que contemplam diferentes
estratégias e recursos. Importa destacar que estas planificacdes foram estruturadas tendo em
consideracdo nao apenas os objetivos da investigacdo, mas também as necessidades
especificas da turma, as orientacdes curriculares, as rotinas da escola cooperante e as

limitagdes existentes, como mencionado anteriormente.

A primeira planificagdo a ser analisada (Anexo 2) corresponde a uma aula com a
duracao de 60 minutos, centrada no tema “as divisOes da casa”, e que ndo integrou qualquer
elemento gamificado ou jogo. A aula iniciou-se com as rotinas habituais da turma: uma musica
e o preenchimento do cartdo de emocdles, atividades que procuraram estabelecer um
ambiente emocionalmente positivo e familiar. Estes momentos iniciais, com uma duragao
aproximada de 10 minutos, foram também utilizados como forma de ativacdo do vocabulario
em inglés, através da minha interagdo, como professora estagiaria, com os alunos,
nomeadamente com perguntas simples (por exemplo, sobre cores favoritas) e a repeticdo da
canc¢do. Desta forma, os alunos foram simultaneamente estimulados sensorialmente (audicao
e visdo), cognitivamente (ativacdo de conhecimento prévio e pensamento critico) e

emocionalmente (autorregulacdo através da identificacdo de emoc¢des no cartao).

A fase seguinte da aula consistiu na introducdo do novo vocabulario através do manual
escolar e do caderno de atividades (Figura 6), com exercicios como “listening”, “point and
say”, “colour” e “number”. Esta fase teve uma duracdo de cerca de 40 minutos, incluindo o

tempo dedicado a realizacdo e a corre¢do dos exercicios.

49



Figura 6 — Exercicios do manual e caderno de atividades utilizados
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Fonte: Power Up Start Smart Pupil’s Book; Power Up Start Smart Activity Book

Durante este periodo, observou-se uma participagdo moderadamente ativa por parte
da maioria dos alunos. No entanto, cerca de um terco da turma revelou sinais de distracdo em
varios momentos: alguns alunos desinteressaram-se pelas tarefas propostas, outros tentaram
distrair os colegas, e houve ainda casos de alunos que se abstrairam completamente da
atividade. Estes comportamentos permitiram inferir que: (1) os alunos tendem a perder o
interesse quando trabalham durante longos periodos com os manuais; (2) alguns alunos ndo
se sentem motivados por atividades baseadas em suportes tradicionais; e (3) a diversidade de
estratégias e recursos é fundamental para garantir uma aprendizagem eficaz e inclusiva, como

ja havia sido identificado anteriormente.

Esta aula foi encerrada com a reproducdao de uma musica relacionada com o
vocabulario abordado, o que ndo sé ajudou a consolidar a aprendizagem, como também atraiu
novamente a aten¢ao de alguns alunos que se tinham mostrado mais dispersos durante a
parte precedente da aula. Esta diferenca de envolvimento evidenciada ao longo da sessdo
forneceu dados relevantes para compreender melhor os diferentes perfis dos alunos e ajustar,
de forma mais estratégica, os recursos a utilizar nas aulas seguintes, sempre com o intuito de

promover uma aprendizagem mais eficaz, equitativa e motivadora para todos.

O segundo plano de aula a ser analisado (Anexo 3) centrou-se no tema “a comida” e
utilizou uma combinacdo de recursos ludicos e ndo ludicos, permitindo responder de forma
mais equilibrada e eficaz as preferéncias, motivacdes e perfis dos alunos. Esta aula teve uma

duracdo total de 60 minutos e foi iniciada com as rotinas previamente descritas —a musica de
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abertura e o preenchimento do cartdo de emoc¢des —, mantendo o padrao de familiaridade e

conforto emocional ja estabelecido nas aulas anteriores.

Na primeira fase da aula foi feita e corrigiu-se uma ficha de trabalho (Figura 7), criada
por mim, com duragdo aproximada de 15 minutos. Esta ficha foi desenhada com o intuito de
motivar os alunos que se sentem mais confiantes ao trabalhar com este tipo de material. A
correcao foi depois realizada em conjunto com a turma, sendo que alguns alunos foram
chamados ao quadro para resolver os exercicios, o que serviu como estratégia adicional de
envolvimento. De modo geral, a turma demonstrou estar focada e motivada durante esta
atividade, embora tenham-se verificado momentos de distracdo por parte de alguns alunos —
aproximadamente um quarto da turma — que revelam habitualmente menor interesse por

tarefas deste tipo.

Figura 7 — Ficha de trabalho utilizada
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Fonte: Elaboracgdo propria

A segunda fase da aula recorreu ao jogo “I spy” (Figura 8), com uma duracdo de cerca
de 20 minutos. Nesta atividade, eu descrevia o local ou as caracteristicas de um alimento
presente numa imagem e os alunos tinham de o identificar. Esta dinamica gamificada teve
como objetivo reativar a atencdo da turma e estimular a participacdo de forma mais
envolvente, especialmente daqueles que se encontraram distraidos na parte anterior da aula.
Assim, verificou-se um aumento geral da motivacdo, com uma participacdo mais ativa e
entusiasta da maioria dos alunos. Ainda assim, como esperado, alguns alunos — especialmente

0s mais timidos ou menos a vontade com tarefas orais — participaram de forma mais contida.
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Figura 8 —Jogo "l spy" com vocabulario de alimentos
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Fonte: Elaboragdo propria

A combinacdo destes dois tipos de recursos (ludicos e ndo ludicos) permitiu observar,
entdao, uma melhoria no equilibrio da participacdo dos alunos, com um aumento notavel da
motivacdo, particularmente visivel durante a atividade ludica. Apenas cerca de um oitavo da
turma demonstrou menor envolvimento durante esta segunda atividade, o que reforca a
importancia de diversificar os métodos de ensino em fungao das caracteristicas individuais
dos alunos. Neste caso, o recurso gamificado revelou-se uma ferramenta eficaz para estimular

o interesse pela aprendizagem da lingua inglesa.

A terceira e Ultima planificacdo a analisar (Anexo 4) corresponde a uma aula de revisdo
das primeiras trés unidades do manual escolar. Esta surgiu na sequéncia de uma aula anterior
onde se recorreu exclusivamente a atividades ndo ludicas. O foco desta ultima foi, portanto,
a utilizacdo de recursos inteiramente ludicos. Apés o momento inicial de rotina com musica e
cartdo de emocdes, a aula decorreu em torno de um jogo de tabuleiro (Figura 9), com uma

duracao total de 40 minutos, incluindo a explicacdo das regras e a sua preparagao.

Figura 9 — Jogo de tabuleiro digital de revisdao de grupo
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O jogo foi realizado em grupos e consistia em lancar um dado digital e responder
corretamente a perguntas relacionadas com os conteudos das unidades, com o objetivo de
conquistar estrelas para a respetiva equipa. Esta dindmica revelou-se envolvente para grande
parte da turma, que se mostrou motivada e participativa ao longo da maior parte da atividade.
No entanto, verificaram-se também algumas limitacdes: com o avancar do tempo, cerca de
um tergo dos alunos tornou-se mais agitado, e os niveis de distragdo aumentaram. Além disso,
foi possivel observar um leque variado de emocgdes ao longo da sessdo, desde entusiasmo e
felicidade (principalmente entre alunos com preferéncia por jogos), até inseguranca (por parte

dos mais timidos) e frustracao (no caso de respostas incorretas).

Esta aula permitiu, assim, avaliar trés aspetos distintos: (1) o impacto de uma aula com
predominancia de recursos ludicos e gamificados no comportamento, emog¢des, motivagao
participacdo dos alunos; (2) o efeito da dindmica de grupo na motivacao dos estudantes; e (3)
a influéncia da introducdo de recompensas fisicas (estrelas) como fator motivacional.
Verificou-se que trabalhar em grupo e a possibilidade de receber recompensas contribuiu para
um aumento da motivacdo e do envolvimento, embora também tenha gerado alguma
agitacdo. Este resultado reforca a importancia de encontrar um equilibrio entre diferentes
tipos de estratégias pedagodgicas, especialmente quando se trabalha com grupos

heterogéneos.

As trés aulas analisadas, juntamente com outras com caracteristicas semelhantes,
revelaram, assim, padrdes significativos quanto ao impacto dos diferentes tipos de estratégias
utilizadas. Durante as diferentes aulas lecionadas os niveis de motivagao e distragdo oscilaram
consoante o tipo de recurso predominante. Nas aulas com apenas um tipo de recurso (ludico
ou ndo ludico), a motivacdo foi mais varidvel e, em alguns casos, limitada. No entanto, nas
aulas onde foram combinadas estratégias ndo ludicas com jogos ou atividades gamificadas,
observou-se um envolvimento mais consistente e elevado, indo ao encontro dos diferentes

perfis, preferéncias e necessidades dos alunos.

A motivacdo dos alunos foi analisada com base na distincdo entre motivacao intrinseca

e extrinseca. No contexto da investigacdo, foram definidos indicadores observaveis de
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motivagdao, como a participagdo espontanea nas atividades, o entusiasmo demonstrado, a
persisténcia em desafios e o interesse pelos jogos. Estes dados foram recolhidos através das
notas de campo onde foram registadas reacdes dos alunos face aos diferentes tipos de jogos,

permitindo-me analisar a frequéncia de envolvimento e a satisfagao subjetiva relatada.

2.3. Entrevistas aos alunos

Como forma de triangulacdo metodoldgica e de recolha de dados sobre a percec¢do dos
alunos relativamente ao uso de atividades gamificadas e de jogos no ensino de inglés, foram
realizadas entrevistas (Anexo 5) individuais a vinte e dois (22) alunos do 12 CEB, com idades
entre os seis e 0s sete anos. Estas entrevistas, cuja autorizagdo ética foi devidamente obtida,
ocorreram num ambiente semiformal e seguro, com linguagem adaptada a faixa etaria e com
recurso a suportes visuais, garantindo a compreensdo e o conforto dos participantes. Além
disso, foi usada uma abordagem semiestruturada que permitiu, para além de respostas as
questdes orientadoras, a exploracdo espontanea de temas emergentes, possibilitando uma
visdo mais rica e contextualizada sobre as vivéncias dos alunos. Assim, na andlise das
transcricdes (Anexo 6) revelaram-se padrdes consistentes de resposta, mas também uma
importante diversidade nos modos de envolvimento e preferéncias, destacando diferentes

estilos de aprendizagem e perfis motivacionais.

Relativamente aos aspetos motivacionais e as preferéncias expressas, todos os alunos
manifestaram, de forma explicita ou implicita, entusiasmo pelas atividades gamificadas e
pelos jogos utilizados. O prazer associado ao jogo, a competicdao simbdlica e a presenca de
elementos visuais interativos foram apontados como os aspetos mais atrativos. Entre as varias
atividades realizadas ao longo do PES, o jogo de tabuleiro, em particular, destacou-se como
favorito, sobretudo pela sua componente de cooperacdo em grupo e pela existéncia de
recompensas simbdlicas (estrelas), que fomentaram o envolvimento e a motivacdo extrinseca.
Paralelamente, alguns alunos valorizaram temas especificos, como o Halloween ou o Natal, o

gue reforca a importdncia da contextualizacdo cultural e do apelo visual. Estas atividades
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temdticas parecem ter gerado maior identificacdo pessoal e afetiva, facilitando o
envolvimento e o acesso ao conteudo linguistico de forma natural. Por outro lado, um grupo
mais reservado demonstrou preferéncia por atividades individuais, como quizzes digitais ou
exercicios em PowerPoint, mencionando desconforto com dinamicas de grupo ou momentos
de exposicdo publica. Esta variacdo de preferéncias é particularmente relevante para a
adaptacdo de estratégias pedagdgicas que contemplem diferentes niveis de extroversado e

confianca comunicativa.

Quanto a percecdo de aprendizagem, a maioria dos estudantes afirmou ter aprendido
novas palavras em inglés com as atividades propostas, destacando a clareza das instrugdes e
a associacdo entre imagem, som e vocabuldrio como facilitadores da aprendizagem. Varios
alunos referiram sentir-se “felizes” ou “contentes” nas aulas com jogos e gamificacdo, e
associaram essas emocoes positivas a maior facilidade em recordar o conteudo. Esta percecao
estd em consonancia com estudos que indicam que emogdes positivas contribuem para uma
maior retencdo de informacdo e envolvimento cognitivo. Contudo, algumas limitacdes foram,
igualmente, reconhecidas: parte dos alunos teve dificuldade em recordar vocabuldrio
especifico ou atividades realizadas, o que pode ser explicado pelo intervalo entre a
intervengdo pedagdgica e a entrevista. Este fator realga a importancia de instrumentos de

avaliagdo continua e da consolida¢do repetida dos conteldos.

No que diz respeito as experiéncias prévias e a familiaridade com jogos e gamificacao,
verificou-se que a maioria dos alunos ja tinha tido contacto com jogos educativos em casa ou
noutras disciplinas, o que pode ter influenciado positivamente o seu grau de envolvimento.
Elementos como cartdes ilustrados, dados digitais, confettis digitais ou pins de grupo foram
apontados como potenciadores da atencdo e motivacdo. Os efeitos sonoros e visuais foram
particularmente valorizados pelos alunos como elementos que tornaram o processo mais
“divertido”, “colorido” e “interessante”. Por outro lado, no que se refere as consideracdes
éticas e limitacdes, a timidez de alguns alunos, bem como a possivel influéncia da relacao
afetiva comigo, como professora estagidria, foram reconhecidas como potenciais

enviesamentos nas respostas. Para minimizar estes efeitos, foram utilizadas estratégias como

55



linguagem simples, escuta ativa e validagdo empadtica das respostas, promovendo um

ambiente propicio a expressao genuina das opinides dos alunos.

Em termos gerais, as entrevistas permitiram confirmar que estas estratégias foram
percebidas como momentos positivos e motivadores na aprendizagem. A variedade de
respostas revelou a importancia de combinar diferentes tipos de recursos e estratégias
pedagdgicas, de modo a responder as preferéncias e necessidades de todos os alunos,
promovendo ndo sé a participacdo, mas também o bem-estar e o envolvimento emocional

com a aprendizagem do inglés no 12CEB.

2.4. Limitagoes do estudo

Este estudo, apesar de ter proporcionado uma visdo relevante sobre o impacto da
gamificacdo e dos jogos na motivacao dos alunos do 12 CEB para a aprendizagem da lingua
inglesa, apresentou algumas limitacdes que importa destacar. A primeira relaciona-se com o
numero de aulas lecionadas com atividades gamificadas ou com jogos, que teve de ser
reduzido e estrategicamente distribuido. Isto aconteceu devido a necessidade de respeitar o
curriculo definido pela escola, as normas internas e o cronograma comum a todas as turmas
do mesmo ano. Assim, foi necessario garantir que a turma em questao estivesse alinhada com
o progresso das restantes, o que implicou a realiza¢do de aulas centradas no manual, fichas e
apresenta¢des em PowerPoint, limitando a flexibilidade e frequéncia de atividades ludicas ou

gamificadas.

Para além disso, o estudo teve como foco apenas uma turma de 12 ano, com um
numero reduzido de alunos, o que condiciona a possibilidade de generalizar os resultados a
outras turmas, faixas etdrias ou contextos escolares. O facto de os alunos se encontrarem
todos numa faixa etdria muito préxima (6 a 7 anos) também restringe a diversidade da
amostra. Além disso, minha a prépria posicdo como investigadora e, simultaneamente,

professora estagiaria na turma em estudo pode ter influenciado a recolha e interpretagao dos
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dados, uma vez que eu encontrava-me ndo sO a investigar, mas também a desenvolver as
minhas competéncias enquanto docente em formagdo, o que pode ter introduzido
enviesamentos involuntdrios. As entrevistas realizadas aos alunos também apresentaram,
assim, limitagcdes. Apesar de adaptadas a idade e conduzidas de forma acessivel, a
espontaneidade e clareza das respostas pode ter sido afetada por fatores como a timidez, a
tendéncia para responder o que consideravam ser “a resposta certa” ou o desejo de agradar
a professora. Outro fator condicionante foi a distancia temporal entre as atividades e o

momento das entrevistas, o que dificultou a recordacdo exata por parte de alguns alunos.

Outra limitacdo identificada foi o facto de, apesar de inicialmente ter sido programada
a realizacdo de uma entrevista a professora cooperante, certos imprevistos e limitacoes
acabaram por impedir a sua concretizagdo. Esta entrevista poderia ter enriquecido
significativamente o estudo, ao permitir a recolha de dados provenientes de uma perspetiva
externa a aplicacdo direta das atividades gamificadas e dos jogos, contribuindo assim para
uma avaliacdo mais abrangente dos seus efeitos na motivacdo dos alunos na aprendizagem

do inglés no 12 CEB.

Adicionalmente, a recolha de dados nas aulas foi ainda limitada pela impossibilidade
de realizar registos em video ou fotografia, devido a diferentes restricbes impostas, o que
impossibilitou uma analise mais aprofundada e objetiva do comportamento dos alunos
durante as atividades. A prépria dindmica da turma também influenciou os resultados,
existindo alunos que, por caracteristicas comportamentais especificas, mostraram maior
agitacdo, distracdo ou resisténcia a participacdo em determinados momentos,
independentemente do tipo de atividade proposta. Por razdes igualmente institucionais, nao
foi possivel enviar atividades para casa. O ensino da disciplina de Inglés nesta escola apenas
prevé a atribuicdo de trabalhos de casa a partir do 22 ano de escolaridade, o que impediu uma
analise mais aprofundada da continuidade da aprendizagem fora da sala de aula e do possivel
impacto da gamificacdo e dos jogos em contextos de autoaprendizagem. Além disso, a
variedade de atividades gamificadas e de jogos aplicados foi limitada, igualmente, ndo sé pelo
tempo disponivel, como também pela falta de recursos e experiéncia da investigadora. A

auséncia de acesso a dispositivos como computadores ou tablets por parte dos alunos, bem
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como as dificuldades logisticas e econdmicas associadas a impressao de materiais,
condicionaram a implementacdo de estratégias gamificadas mais diversificadas. Por fim, o
tempo relativamente curto de intervencao impossibilitou a analise dos efeitos da gamificacdo
e dos jogos a longo prazo, como a manuten¢ao da motivagao ou a consolidagao das

aprendizagens ao longo do ano letivo.

Apesar destas limitagGes, o estudo permitiu recolher informagdes valiosas sobre a
influéncia da gamificacdo e dos jogos na motivacao dos alunos para a aprendizagem de inglés
no 12 Ciclo do Ensino Bdsico, constituindo uma base importante para futuras investigacoes

gue possam aprofundar e expandir esta linha de pesquisa.

2.5. Implica¢Oes pedagdgicas

Os resultados deste estudo evidenciaram que a integracdo de jogos e estratégias
gamificadas nas aulas de inglés no 12 Ciclo do Ensino Basico tem um impacto significativo na
motivac¢do e no envolvimento dos alunos. A utilizagao destes recursos revelou-se eficaz nao
apenas no aumento da participacdo ativa, mas também na promoc¢do de emocgdes positivas
relacionadas com a aprendizagem, como a felicidade, a motivacdo e o entusiasmo. A
investigacdao mostrou que, quando inseridos de forma equilibrada e planeada, estes métodos
pedagdgicos conseguem captar a atencdao de um maior numero de alunos, inclusive daqueles
qgue noutras situacdes de ensino demonstravam menor interesse ou distracao.
Adicionalmente, a aplicacdo regular destes recursos mostrou ainda ser uma estratégia
importante para o desenvolvimento de competéncias sociais, como o trabalho em equipa e a
gestdo de emocdes, uma vez que muitos deles implicaram a cooperacdo entre colegas e a

aceitacdo de sucessos e insucessos.

No entanto, apesar dos beneficios observados, ficou claro que a gamificacdo e os jogos
ndo devem substituir completamente os métodos mais convencionais de ensino, uma vez que

os alunos tém perfis e estilos de aprendizagem distintos. Enquanto alguns aprendem melhor
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através de atividades ludicas ou gamificadas, outros sentem-se mais confortaveis com outras
abordagens, como, por exemplo, com o uso do manual ou de fichas. Para além disso, a gestao
adequada do tempo, a preparacdo cuidadosa dos materiais e a definicdo de regras claras
mostraram ser aspetos fundamentais para evitar a dispersao e o excesso de agitacdo que
podem surgir com o uso de atividades ludicas. Assim, a andlise das aulas lecionadas
demonstrou que, embora os jogos sejam altamente motivadores, é necessario um equilibrio
entre atividades ludicas e atividades mais estruturadas para garantir um ambiente de
aprendizagem consistente, continuo e eficaz. Esta diversidade de recursos permite respeitar
diferentes perfis de aprendizagem e responder de forma mais inclusiva as necessidades e aos

interesses dos alunos.

Por fim, é importante referir, mais uma vez, que a organiza¢do e criacdo destes
recursos ndo tem de ser feita isoladamente. A colaboracdo com outros professores, pais ou
membros da comunidade escolar pode facilitar a criagdo e adaptacao de jogos e atividades
gamificadas, tornando o processo mais rico e sustentavel. Além disso, muitos destes recursos
sao facilmente adaptaveis a diferentes anos e turmas, o que amplia o seu potencial de
utilizacdo. Assim, recomenda-se a implementacdo de jogos e praticas de gamificacdo como
ferramentas pedagdgicas estratégicas, mas sempre com o cuidado de as adequar as
caracteristicas, necessidades e perfis especificos dos alunos, de modo a garantir um impacto

verdadeiramente positivo na aprendizagem.
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Conclusao

Este projeto de investigacdo teve como principal objetivo analisar o impacto do uso da
gamificacdo e de jogos na motivacdo dos alunos do 12 Ciclo do Ensino Bdsico na aprendizagem
do inglés. Através da abordagem qualitativa adotada e da implementacdao de diversas
atividades pedagodgicas ludicas e gamificadas em contexto de sala de aula, foi possivel
observar que estas metodologias podem, de facto, contribuir significativamente para o
aumento do interesse, da participacdo ativa e do envolvimento emocional dos alunos nas

atividades propostas.

As observacbes realizadas e os dados recolhidos evidenciam que os jogos e as
atividades gamificadas, quando planeados de forma intencional e equilibrada, ndo sé
potenciam a motivacdo intrinseca dos alunos, como promovem competéncias sociais
importantes, como a cooperacdo, a autonomia e a resiliéncia. Ainda assim, os resultados
demonstram igualmente a necessidade de equilibrar diferentes tipos de atividades, de modo
a responder aos diversos perfis e necessidades dos alunos, bem como a importancia de uma
gestdo cuidadosa do tempo, da organizacdo das tarefas e da adaptagdo dos recursos as
caracteristicas especificas de cada turma, de forma a evitar dispersdo ou excesso de estimulo.
Assim, apesar das limitacdes encontradas, como a impossibilidade de realizar certos registos
fotograficos ou a ndo concretizacdo da entrevista a professora cooperante, o estudo revelou-
se uma experiéncia enriquecedora tanto para os alunos como para a investigadora,
permitindo um aprofundamento do conhecimento sobre praticas pedagodgicas mais

motivadoras e centradas no aluno.

Conclui-se, entao, que a gamificacdo e os jogos representam ferramentas valiosas para
o ensino do inglés no 12 CEB, devendo ser consideradas como parte integrante de uma
educacdo mais dindmica, inclusiva e ajustada as necessidades dos estudantes. Recomenda-se,
portanto, que futuras investigacdes explorem o impacto destas metodologias em diferentes
contextos, ciclos de ensino e ao longo de momentos mais prolongados, de modo a consolidar

o seu contributo para a inovacdo pedagdgica e o sucesso escolar.
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ANEXOS

Anexo 1 — Documento de pedido de autorizacao de recolha e

tratamento de dados

Pedido de autorizagdo de recolha e tratamento de dados

Exmola). Sria).

O meu nome & Margarida Martins, sou estagidria no Colégio Novo Da Maia e
sou estudante do Mestrado em Ensino de Inglés no 1° Ciclo do Ensino Béasico
lecionado pela Escola Superior de Educagio do Instituto Politécnico do Porto. De
momento estou a desenvolver um trabalho de investigagdo, cujo tema é: 0 uso de
atividades gamificadas como fator de desenvolvimento da motivagdo na
aprendizagem de Inglés no Primeiro Cicle”. Os objetivos principais do meu trabalho
580 determinar o impacto das atividades gamificadas na motivagio dos alunos na
aprendizagem de Inglés e avaliar as percegies de professores e alunos sobre a
gamificacdo no ensino de Inglés. Secundariamente, o presente estudo pretende
também investigar o modo como a gamificagdo pode melhorar o processo de
aprendizagem do Inglés no 19 ciclo.

A referida investigagdo tem como orientador a professora Ana Patricia de
Magalhdes Ferreira e o estagio € supervisionado pela professora Rita Vaz,

Gostaria de solicitar a sua colaboragao no meu processo de recolha de
dados autorizando a participagao dola) seuisua) educando(a) neste processo. Esta
recolha envolve a captura de fotografias durante as aulas e a realizagao de
entrevistas. Reforgo gue todas as informagbes serfo tratadas de forma
confidencial, assegurando que a identidade do(a) aluno(a) sera preservada em
todas as etapas do processo,

A sua cooperag@o serd crucial para o desenvolvimento deste estudo. Agradego
antecipadamente a sua colaboragio e disponibilidade.

Pedido de autorizagéo de recolha e tratamento de dados

Eu .
encarregado de educaciao dola) aluno(a) '
autorize/ndo autorizo a recolha de dados no Ambito do estudo de investigacao “0
uso de atividades gamificadas como fator de desenvolvimento da motivagao na
aprendizagem de Inglés no Primeira Cicla”

Assinatura do Encarregado de Educagao




Anexo 2 — Primeiro plano de aula a analisar
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At home: House divisions

Lesson Plan
1% Grade

Porto, 2024/2025

Margarida Martins 3200350

1. Contextualization

This lesson continwes with Unit 4, “At Home", focusing on the rooms in the house,
including the kitchen, bedroom, bathroom, living room, and garden. The primary aim is to build
the pupils' knowledge of household vocabulary by introducing and reviewing the names of
different rooms.

The lesson begins with the song “Rain Rain Go Away™ by Super Simple Songs, which
sets @ positive tone for the class and engages the students, After that, the pupils will reflect on
their emotions before the lesson by colouring the “How do [ fecl™ chart, creating an opportunity
for self-awareness enhancing their social emotional skills. The students will then work on the
pages 42 and 43 of both their pupil’s and activity books, completing and correcting exercises
related to the vocabulary of house rooms. Afterwards, the song “My House” by Pinkfong, will be
played to reinforce vocabulary related to the house divisions. The song provides a visual and
auditory learning experience, helping to solidify the students” recognition of the new words. The
lesson ends with a closing routine, where students reflect on their feelings once again vsing the
“How do I feel” chart, processing the lesson and expressing how they feel after the activities, and
then they will clean their tables and prepare for break time.

To sum up, thiz lesson integrates a variety of engaging sctivities, including songs and
book exercises, w introduce vocabulary related w the rooms of a house. The different resources
create a varied and engaging learning experience that enhances vocabulary retention, fosters
positive emotions, and encourages active participation, while it caters to different learning styles.




2. Lesson Plan

The pupils already know
= Colours + Food * In, On, Under, In front of, Next o
* Numbers + Bchool objects * Bedroom objects vocabulary
Summary

In this lesson, pupils will leamn the vocabulary related to house divisions, such as the kitchen,
bedroom, bathroom, living room, and parden. The lesson beging with the song “Rain Rain Go
Away” by Super Simple Songs to create a positive and welcoming atmosphere. Stodents will
then reflect on their feelings by colouring the “How do [ feel™ chart. After this, they will worlk
on the pages 42 and 43 of both the pupil’s book and activity book. Following this, the pupils
will hear the song “My House" by Pinklong, where they will review and sing along with the
vocabulary in an engaging way. The lesson ends with the closing routine where students reflect
on their emotions once more using the “How do I feel” chart and clean up in preparation for

2.1. Lesson Procedures

Activities

Time

break time.

Lesson objectives

Lesson outcomes

Step 1 — Music
= Play “Rain Rain Go Away™ by Super Simple Songs to start the lesson and
sel a positive tone for the class. Encourage students to sing along,

5

= Introduce vocabulary related to house
divisions.

* Develop speaking skills.

= Develop listening skills.

= Encourage self-reflection on feelings.

By the end of the lesson, students should be
ahle to:

= Recognize and name dilferent rooms of the
house,

+ Reflect on their feelings using the chart,

Step 2 — How do I feel
* Distribute the charts and ask the pupils to colour the image that best
represents their feclings before the lesson begins.

Anticipated obstacles

Solutions

Step 3 — Pupil’s hook
* Complete and correct page 42 and 43 of the pupil’s book.

207

= Some students may feel shy or hesitant to
participate,

* Internet connectivity issues may disrupt
activities.

= Students may struggle with new vocabulary.

* Use positive reinforcement and encourage
pecr support.

* Prepare offline materials in advance and
ensure activities can continue without
internet access.

* Use visual aids and inferactive activities o

Step 4 — Activity book
+ Complete and correct page 42 and 43 of the activity book.

20

Step 5— Music
* Play the song “My House™ by Pinkfong Songs for Children to review the
vocabulary. Encourage students to sing along

Step 6— Closing routine
= Ask the pupils to colour the image that best reflects how they feel at the end
of the lesson. They then clean their tables and organize their materials in

preparation for break time.

5t

+ Some students may find expressing their reinforce vocabulary,

feelings challenging. * Provide guidance and reassurance when
using the charts.

Assessment Lesson duration
6} minutes
Materials
* Continuous observation and monitoring
. P * Music

during the activities. “Faw do T foel” chact

= Qick oral assessments during the * “_""1 e c

vocabulary introduction and video, ) P"P_ﬂ_s book
= Activity book

+ Coloured pencils
* Projector




4. Attachments
1. Song
+ “Rain Rain Go Away" by Super Simplc Songs:
Link: https://www.youtube.com/watch?v=LFrK YjrIDs8
+ “My House” by Pinkfong Songs for Children:
Link: https://www.youtube.com/watch?v=qZyJPZxsmZk

2. “How do I feel” chart

| Howdo1feel |

LOLLO®
L0

3. Pupil’s Book

‘o @

it
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£ took and soy. £) | Look, sten ond correct. Soy Ne, they hoven't got ...
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2. PORTO

ESCOHLA
suﬂ:nm:{;‘i
DE EDUCACAD
POLITECNICO
DO PORTO

Mestrade Em Ensing De Inglis Mo 1° Ciclo De Ensino Bésico

Food 2

Lesson Plan

1* Grade

Porto, 2024/2025

Margarida Marting 3200390

1. Contextualization

This lesson works on the theme of food through a variety of interactive activities designed
1o engage students and reinforce vocabulary, The lesson beging with the song “Cancio de frutas
para criangas” by The Singing Walrus, capturing the pupils' attention and activating their prior
kmowledge about food. After the song, the siudents reflect on their feclings using the “How do [
feel” chart, setting a positive tone for the lesson, They then complete a food-themed worksheet to
practice the vocabulary, followed by & gamified activity — “1 spy™ —, which adds & fun, gamified
element to the lesson. This gumified activity serves as a fun, interactive way for students to
practice food vocabulary and work on their speaking and listening skills. By turming the leamning
process into a game, studenis are more likely 1o stay engaged and motivated, as it encourages
active participation, quick thinking, and fricndly competition. It alse provides a low-pressure
environment, helps create excitement and keeps the pupils motivated to learn more. Following
the gamified activity, the lesson ends with another song, “Fruit Song™ by The Kiboomers, to
reinforce the vocabulary, and the closing routine where students reflect on their feclings again,
tidy up, and get ready for their break,

This lesson hlends music, reflective activities, structured practice, and a gamified activity,
creating a rich and varied leaming environment that keeps the pupils actively involved and
motivated about their learning.




2. Lesson Plan

The pupils already know

* Colours * Numbers
» Fruits = In, on, under, next to, in front of

Summary

In this lesson, the pupils will explore the theme of food through a series of engaging activities.
The lesson begins with the song “Cangfio de frutas para criangas™ by The Singing Walrus to
introduce and reinforce vocabulary related to food. After this, the students will reflect on their
feelings by colouring a “How do I feel” chart. Then they will complete a worksheet with a
variety of exercises. To practice their listening and speaking skills, the pupils will alse play an
interactive game of “I spy™ with food items, followed by another song (“Fruit Song” by The
Kiboomers) to review the vocabulary learned, The lesson ends with the closing routine, where
they reflect on their feelings again, tidy wp their spaces, and prepare for break time. The
objective of this lesson is to create a fun and engaging learning environment that integrates
music, reflection, and active participation.

Lesson objectives Lesson outcomes
By the end of the leszon, students should be
« Enhance food-themed vocabulary. able to:
* Dovelop speaking skills.

+ Identify and comprehend the vocabulary

* Develop listening skills, presented.

* Encourage self-reflection on feelings and N .
ences + Complete listening exercises accurately,
F ' » Reflect on their feelings using the chart.
Anticipated obstacles Solutions

» Use supportive group dynamics and
* Some students may find oral participation encourage peer collaboration,

intimidating. + Prepare oflline materials in advance and
* Internet connectivity issues may disrupt ensure activities can continue without
activities, internet access,

+« Bome students may find expressing their + Provide guidance and reassurance when
feelings challenging, using the charts.

« Students may struggle with the vocabulary. | * Use visual aids and interactive activities to
reinforce vocabulary,

Assessment Lesson duration
60 minutes
Materials
* Continuous observation and monitoring -
during activitics. ' M_usm
* Quick oral assessments during worksheet : “.MkShlea
correction., * "I spy” images
« Participation in the *T spy” gamificd * “How do [ feel” chart
activity and overall engagement in the lesson. ' C':'Ilnm‘:'d pencils
* Projector

2. Lesson Procedures

* Throughout the lesson, after each activity, ask the students to raise their hands
or 1o give a thumbs up if they liked the activity.

Activities Time |

Step 1— Music 5
+ Play “Cangiio de frutas para criangas™ by The Singing Walrus to introduce
the theme of the lesson — Food. Encourage students to sing along.

Step 2 — How do 1 feel 5
+ Distribute the charls and ask the pupils 1o colour the image thal best
represents their feelings before the lesson begins.

Step 3 — Worksheet 15
* Do and correct a worksheet about food. This worksheet contains three
EXercises.

Step 41 spy w0
+ Play "1 spy" with the pupils. Say, "I spy something green,” "I spy
something red,” ete. and ask, “what food am I"'. After that ask questions
such as, "where 15 the food?" "what colour ig i7" and “how many are
there?".

Step 5 — Music 5
* Play the song “Fruit Song” by The Kiboomers - Kids Music Channel to
review the vocabulary. Encourage students to sing along

Step 6 — Closing routine 5
* Ask the pupils to colour the image that best reflects how they feel at the end
of the lesson. They then clean their tables and organize their materials in
preparation for break time,

Step 7— Thumbs up or down 5




4. Attachments
1. Worksheet P
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P.PORTO

ESCOLA
SUPERIOR

DE EDUCACAO
POLITECNICO
DO FORTO

Mestrada Emn Ensing De Inglés No 17 Cicle Do Ensing Basico

Revisions — Units 1 to 3
Lesson Plan

1% Grade

Porto, 2024/2025

Margarida Martins 3200350

1. Contextualization

This lesson focus on revising the vocabulary from Units 1 to 3 and it is designed to
enhance the pupils’ engagement and language retention through interactive activities. The lesson
centres around a gamified activity in the form of a digital board game, aiming to assess and boost
the pupils’ motivation and knowledge. The lesson also explores bow gamified resources affect the
students’ motivation levels to participate in class and learn English as a second language.

This lesson introduces a gamified approach through a digital board game, which adds a
layer of fun and excitement. The students will be organized into groups and carn stars as rewards
for correctly answering questions related to the vocabulary from Units 1 to 3. Thiz competitive
yet supportive environment fosters active participation, quick thinking, and communication skills,
and has the potential to enhance the pupils’ motivation to engage with the content. The gamified
activity provides a dynamic way for students to interact with each other while reinforcing their
vocabulary in a low-pressure setting. Moreover, the use of starg as rewurds adds an element of
instant gratification, helping to maintain enthusiasm and encourage students to keep participating.
The class ends with another reflective moment, where students colour their feelings chart, clean
up, and prepare for break time. The lesson incorporates positive feedback, which I belicve plays
a significant role in motivating stadents, This positive feedback occurs through oral feedback, the
rewarding system of stars and the supportive nature of the group-based game.

To conclude, the lesson aims to create a positive and engaging learning environment that
not enly reinforces vocabulary but also explores the broader impact of gamified methods and
games on students’ motivation and engagement in the language leamning process.




2. Lesson Plan

The pupils already know
» Colours + Numbers » Family
+ School objects » Fruits » In, On, Under, In front of, next to
Summary

In this lesson, the pupils will reinforce and revise their knowledge of Units 1 to 3 through a a
fun and interactive gamified activity. The lesson begins with the song “Hello™ by Super Simple
Songs to set a positive tone and engage the students. Then, the pupils will reflect on their
feelings by colouring a “How do 1 feel™ chart. After that, they will participate in a pamified
activity, a digital board game, in groups, where they will answer questions related to the
vocabulary from the units. Each correct answer earns the group stars, promoting teamwork and
friendly competition, The lesson concludes with the closing routine, where students reflect on
their feclings again, clean up, and prepare for break time, Throughout the lesson, pupils will
also give feedback on the activitics with thumbs up or down.

2.1, Lesson Procedures

Lesson objectives Lesson outcomes
+ Revise and reinforce vocabulary from units
lto1d By the end of the lesson, sradents should be
) ble to:
+ Develop speaking skills. ableto _ i
+ Develop listening skills. + Recognize and recall vocabulary from Units
IRLEN

+ Develop teamwork and communication
skills through a gamified activity.

+ Encourage self-reflection on feelings and
preferences. * Reflect on their feelings using the chart,

* Participate effectively in a group-based
gamified activity.

Anticipated obstacles Solutions

+ Encourage positive group dynamics and
+ Some students may feel shy or hesitant to ensure esch student has a chance to

Activities Time

Step 1 - Music 5
» Play “Hello"” by Super Simple Songs to start the lesson and set a positive
tone for the class. Encourage students to sing along,

Step 2 — How do T feel 5
* Distribute the charts and ask the pupils to colour the image that best
represents their feelings before the lesson begins.

Step 3 — Gamified Activity 40°
= Organize the class into four groups of six students and provide cach group
member with a group card (adjust the seating arrangement if necessary).
Explain the rules of the gamified activity, a digital board game, to the pupils.
One member of each group will roll the dice, go to the board, and answer a
question. If they answer comectly, their group eams a star, which will be
displayed on the board. The student who participates will rotate cach round,
ensuring that everyone gets a chance to play.

Step 4 — Closing routine 5
» Ask the pupils to colour the image that best reflects how they feel at the end
of the lesson. They then clean their tables and organize their materials in
preparation for break time. While the pupils tidy up, play the song “Clean up”,
by Super Simple Songs.

Step 5 — Thumbs up or down 5

= Throughout the lesson, after each activity, ask the students to raise their hands
or to give a thumbs up if they liked the activity.

participate in front of the group. participate.

+ Students may have difficulty answering * Provide additional hints and guidance to

questions during the gamified activity, help them recall vocabulary,

+ Internet connectivity issucs may disrupt * Prepare offline materials in advance and

activities, ensure activities can continue without

+ Some students may find expressing their internet access,

feelings challenging. * Provide guidance and reassurance when
using the charts.

Assessment Lesson duration

& minutes

Materials

* Continuous observation and monitoring
during the group activity.

» Quick oral assessments during gamified
activity.

* Music

+ Digital board game

* Printed version of the board game (backup)
* “How do [ feel” chart

* Projector




3. Attachments

1. Songs
“Hello” by Super Simple Songs
Link: https://www.youtube.com/watch

2. “How do I feel” chart

| Wowdorseet |
WEBLOE

:WEOLOE

3. Gamified Activity
Digital Board Game
Link: Siview.genially. com/674b27d6593768b555a58b 1/interactive-

BOARD GAME

ﬁuu-ﬁ—-l.
‘I
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Entrevista - Alunos

1. Gostaste das atividades e dos jogos que fizemos nas aulas? Porqué?

Sim D MNao I:l

Porqué?

feug. fol dhvertidie; fol fécil; aprenal slge novo; fol aliffci()

2. Qual foi o teu jogo ou a atividade preferida? Porqua?

Escolha mdltipla - TinyTap I:I Bingo |:|
Eu espio I:' Jogo de tabuleiro D
Jogo da memdria I:' Onde estd l:'
Escaolha makipla — PowerPoint I:I Jogo de tabuleiro 2 I:I
Porqué?

{ea.g. ganhai popros; iz com of colages,; sprendi inglds de forma divertide; jd conhecia)

3. Os jogos & as atividades gamificadas ajudaram-te a aprender inglés? Porqué? Foi
facil ou dificil? Como te sentiste?

Sim D MNao I:l

Porqué?

{a.g. ajudou; Aio parcebi as ragres; of coléges ajudarem, fof diffell, mas quaria participer mais)

4, Conseguas lembrar-te de alguma palavra ou frase nova que aprendeste com 08 jogos
e as atividades gamificadas? Qual?

Sim I:\ Néo I:‘

Qual?

5. J4 tinhas participado em atividades ou Jogos parecidos antes (em casa/noutras
aulas)? Onda?

Sim |_] Nag |_‘

Onde?

(e.g. am cazs; no infentdro; nunca)

6. Dos seguintes elementos que usamos nas nossas aulas, de quais gostaste mais.
Eles ajudaram~=te a aprender melhor? Porqué?

Efeitos sonoros |:| Imagens D

Flaghcards/Cartbas l:I Aleatoriadadea I:'
Dado I:' Caonfettis D
Estrelas D Pins de grupo D
Porqué?

(oL, o8 sons mostavam se U estava corto ou erredo; nio gostel dos confattis)




7. Sentiste-te feliz ou animadeo ao jogar e ao participar nas a atividades? Porqué?

Sim D MNao D

Porqué?

fe.g. 2im, porgua joguel Com 0F Mews colagas; néo, porgue neo consagul gamhar)

8. Se pudesses mudar alguma coisa nas atividades que fizemos, o que mudarias?
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Aluno &

Aluno B

Aluno C

Aluno D

Aluno E

Aluno F

1. Gostaste das
atividades e dos jogos
gue fizemos nas aulas?
Porqué?

Sim, porgue gosto de
jogos.

2. Qual foi o teu jogo ou a

atividade preferida?
Porqué?

Gostei do jogo de
tabuleiro, porque

Jogamos Ccom o% amigos e

recebemos estrelas.

3. 0= jogos e as
atividades gamificadas
ajudaram-te a aprender
inglés? Porqué? Foi facil
ou dificil? Comoa te
sentiste?

Sim. Foi facil porgque
percebi as regras e foi
divertido. Estava feliz.

4. Consegues lembrar-te
de alguma palavra ou
frase nova que

aprendeste com oS jogos

2 as atividades
gamificadas? Qual?

Sim. Lembro-me das
palavras da familia,
Halloween e comida.

5. la tinhas participado
em atividades ou jogos
parecidos antes (em
casafnoutras aulas)?
Onde?

5im, em casa e nas
férias.

&. Dos seguintes
elementos que usamos
nas nossas aulas, de

quais gostaste mais. Eles

ajudaram-te a aprender
melhor? Porgué?

Gostei das imagens.

7. Sentiste-te feliz ou
animado ao jogar e ao
participar nas a
atividades? Porgué?

Sim, foi divertida.

8. Se pudesses mudar
alguma coisa nas
atividades que fizemaos, o
que mudarias?

Mais musicas e equipas.

Sim, porgue gosto de
jogos e porgue foi
divertido.

Sim.

Sim, porgue gosto de

jogos e porgue aprendi.

Sim, foi divertida.

Sim, porgue gosto de
jogos.

Gostei do jogo de
memdria, perque era de
Matal e do jogo de
tabuleiro, porque gosto

de ir ao quadro & jogamos

com amigos.

Gostei do jogo do bingo e

do jogo de tabuleiro.
Gostei das estrelas e
gosto de jogar sozinha &
com amigos.

Gostei do jogo de
tabuleiro, porque tinha
dados e estrelas e foi em
equipa.

Gostei do jogo de
tabuleiro, porque foi em
Zrupo e gostei das
imagens e dos pins de
grupa.

Gostei do jogo de
tabuleiro, porque gosto
de jogos de tabuleiro,
havia estrelas e jogamos
Com amigos.

Sim. Foi facil porque
percebi as regras. Estava

Ifeliz_

Mais ou menos. Gosto de
aprender com jogos, mas
também gosto de livros e

imagens. Estava feliz.

Sim. Foi facil porque
percebi as regras. Estava

.feliz.

Mais ou menos. As
atividades ajudaram a
rever @ percebi tudo, mas
também gosto de
aprender com os livros.

| Estava feliz.

Sim, foi facil e percebi
tudo. Estava feliz.

Algumas. Lembro-me do
natal.

Lembro-me da familia.

Eu aprendi, mas nao me
lembro agora.

Eu aprendi tudo, mas nao

me lembro agora.

Sim. Lembro-me das
palavras de Halloween.

5im, em casa com o5

pais & no computador.

|Nao.

5im, em casa e como

_trabalhn de casa.

_Sim. na pré.

Sim, na pré.

Gostei dos candes e das

imagens.

Gostei das imagens,

estrelas e confettis.

Gostei dos efeitos
sanoros, confettis,
dados, estrelas, pins de

Erupo e musicas.

Gostei do dado, dos pins

|de grupo e das imagens.

Gostei dos efeitos
saonoros, dados e
estrelas.

ISim_

ISim, foi divertido.

.Sim. foi divertido.

_Sim. foi divertido.

Sim.

Mais equipas e pontos.

Mais estrelas e misicas.

Mais masicas.

Mais imagens e midsicas
para aprender.

Mais musicas e equipas.
(Gostava de jogar com a
minha escola antiga.




Aluno G

Aluno H

Aluno |

Aluno |

Aluno K

Aluno L

Aluno M

Aluno N

Sim, foi divertido.

Gostei do jogo de
tabuleiro, porque
Jogamos com os amigos.

Acho que ajudaram um
pouca, mas nio me
lembro.

Mao me lembro.

Naoc me lembro.

Gostei dos dados e das
estrelas.

Sim.

Gostava de atividades de
Minecraft.

Sim, porgue foi divertido
e aprendi algo.

Sim, porgue foi divertido
e aprendi algo.

Sim, porque foi divertido
e aprendi algo.

Sim, porgue gosto de
jogos.

Gostei do jogo de
tabuleiro porque foi em
£rupo, mas o meu
favorito foi o jogo de
memdria.

Gostei do jogo de
tabuleiro, porque havia
Zrupos.

Gostei do jogo de
tabuleiro porque tinha
equipas e muitas
perguntas. Gosto de
muitas perguntas.

Gostei do jogo de
tabuleiro, porque foi
divertido, tinha equipas e
estrelas. Mas gosto de
aprender com os Livros.

Sim. Foi facil e percebi as
regras, mas também
gosto de aprender com

os livros e PowerPoints.

Ajudaram, mas alguns
foram dificeis porgue
eram complicados.
Gosto de aprender com

PowerPoints.

Foifacil e ajudou.

Nao me lembro.

Sim, lembro-me de tudo.

Sim. Lembro-me do

Matal.

Sim. Lembro-me de tudo.

Eu aprendi, mas ndo me
lembro agora.

Nao, mas gostava de
jogar, porque & divertido

e aprenda.

5im, com os pais, na

escola e na pré.

5im, em casa.

Gostei de todos.

Gostei dos dados, das
estrelas e dos pins de

|grupo.

Gostei das perguntas e

dos efeitos sonoros.

Gostei dos dados e das
estrelas.

Sim, foi divertido e estava

[fieliz.

lSim_

Sim. Estava feliz.

Sim, foi divertido.

Mao mudava nada, mas
gostava de jogar com os
meus pais.

Mais grupos e pontos.

Nao.

Mais midsicas.

Sim, porgue gosto muite
de jogar, musicas, sons e
COMes.

Sim, porque gosto de
jogns.

Sim, porque gosto de
jogos, foidivertido e
aprendi algo.

Gostei do jogo de
memdaria e a atividade
"onde estd”. Gosto deir
ao quadro e de jogar
sozinha.

Gostei do jogo de
tabuleira, porque tinha
imagens de animais e
jogamos com amigos.

Gostei do jogo de
tabuleira, porque tinha
imagens de animais e
JoEamos com amigos.

Sim, foi facil e ajudaram.

Estava feliz.

Mais ou menos, algumas

| atividades eram dificeis.

Mais ou menos, algumas
imagens nas atividades
eram dificeis de
perceber.

Sim. Lembro-me das
palavras de Matal e da
familia.

w

im.

Sim. Lembro-me de tudo.

Sim, em casa.

| Ndo me lembro.

Sim, em casa.

Gostei das estrelas e da

aleatoriedade.

Gostei das estrelas,

midsicas e pins de grupo.

Gostei dos efeitos
sonoros, das estrelas e
dos pins de grupo.

Sim, foi divertido, gostei

de participar.

|Sim.

Sim, foi divertido, gostei
de participar.

Mais midsicas e equipas.

Mais misicas e grupos.




Aluno O

Aluno P

Aluno

Aluno R

Aluno 5

Aluno T

Aluno U

Aluno WV

Sim, porgue foi divertido
e aprendi algo.

Gostei do jogo de
tabuleiro, porgue havia
estrelas e porgue gquem
chegava ao fim ganhava.
Prefira jogar sozinha.

Gostei do jogo de
tabuleiro, porgue

Sim. Foi facil porque
percebi as regras. Estava

Ifeliz.

Sim, foi facil. Gosto de
aprender com jogos,

Sim. Lembro-me das
palavras do Halloween,

familia e comida. Sim

, Na prée.

Gostei dos dados, das

estrelas e dos confettis.

Gostei das estrelas e das

Sim, foi divertido. Gosto

de aprender com jogos.

Mais jogos fisicos e
tabelas de classificagao.

Sim, foi divertida. jegamos com os amigos. |livros e PowerPoints. Sim, lembro-me de tudo. |Sim. midsicas. Sim. Mais grupos.
Gostei do jogo de
tabuleirg, porque
Gostel, porque gosto de  jogamos em equipas e Mais ou menos, algumas Gostei das estrelas,
jogos e aprendi algo. tinha muitas perguntas. | atividades eram dificeis. |Sim, lembro-me de tudo. |Sim, em casa e na pré. imagens e pins de grupo. | Sim. Mao.
Gostei do jogo de Mais ou menos. Aprendi,
tabuleire, por causado  |mas prefiro aprender Mais ou menos. Lembro-
dado, dos pins de grupo e | com livros € ndo gosto de |me da palavras da familia Gostei dos dados e das Mais efeitos sonoros e

Sim, foi divertido.

Sim, porque gosto de
jogos e foi divertido.

das estrelas.

Gostei do jogo da
memdria € do bingo,
porgue eram de Natal e
de Halloween.

Gostei do jogo de
memdria, porque era de
Matal e porgue gosto de

ir ao quadro.

| Sim, fioi facil.

Mais ou menos, nao me

e das preposigies. | Sim

Sim, lembro-me de tudo. | Sim

Mais ou menos. Lembro-
me da palavras da familia

, BIM Casa.

« BM Casa.

|estrelas.

Gostei dos dados, das
estrelas, pins de grupos e

midsicas.

| Sim, gostei de participar.

Sim. Estava feliz.

grupos e ficar no lugar.

Adicionar avatares e usar
tablets.

Sim, foi divertido. jogos de memarnia. |lembro muite bem. e comida. | Sim, em casa. | Gostei de todos. | Sim. Nao.

Gostei do jogo de

tabuleire porque aprendi

muito. Gosto de aprender | Mais ou menos, algumas Gostei dos efeitos
Sim, foi divertido. com jogos e mdsicas. atividades eram dificeis. |Sim. Sim, na escola. sonoros e das masicas. | Sim. Nao.

Gostei do jogo de Sim, mas algumas

tabuleiro porque gosto | atividades tinham regras Gostei das estrelas e dos Mais equipas e contas de
Sim, foi divertido. de jogos de tabuleiro. mais complicadas. Sim. Sim dadaos. Mais ou menas. matematica.




