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RESUMO

O presente estudo foi realizado no ambito do Relatorio Final de Estagio do
Mestrado de Ensino em Inglés no 1.° Ciclo do Ensino Bésico e visa identificar e
compreender as potencialidades e limitagoes da utilizacao do jogo como recurso
didatico no ensino e aprendizagem do Inglés no 1.° Ciclo do Ensino Basico
(CEB).

Este estudo apoia-se na conviccdo de varios estudiosos de que o jogo é
essencial ao crescimento e desenvolvimento integral da crianca, considerando
que o jogo acompanha os humanos durante a sua vida inteira. Deste modo, sao
muitos os beneficios apontados aos jogos em contexto educativo. Considera-se
que o jogo como recurso didatico constitui uma estratégia util e eficaz, sendo
um aliado do professor (Silva, 2009) e uma forma deste se aproximar da
linguagem e do mundo das criancas.

O estudo empirico que se desenvolveu na Pratica de Ensino Supervisionada
(PES) insere-se numa metodologia qualitativa com contornos de estudo de caso,
recorrendo-se a analise documental (planos de aula e reflexdes) e ao inquérito
por questionério aplicado a 83 alunos e duas professoras.

Os resultados obtidos permitem afirmar que, no contexto estudado, o jogo
enquanto recurso didatico no ensino e na aprendizagem do Inglés como Lingua
Estrangeira (LE) tem mais potencialidades do que limitacoes, revelando-se
promotor do desenvolvimento das competéncias preconizadas nas
Aprendizagens Essenciais (AE), no Perfil do Aluno a Saida da Escolaridades
Obrigatoria (PA) e no Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas
(QECR).

Palavras-chave: Jogo, Ensino de Inglés, Lingua Estrangeira, 1.° Ciclo do
Ensino Basico.






ABSTRACT

This study was developed within the Final Internship Report of the Master’s
degree in English Primary Education and its aim is to identify and understand
the potential and limitations of using games as a didactic resource in Primary
English Teaching and Learning.

This study is supported by the convictions of several scholars that games are
essential to children’s growth and development considering that games go along
with humans throughout their entire lives. Therefore, there are many benefits
linked to educational games. Games as a didactic resource are considered a
useful strategy, a teacher’s ally (Silva, 2009) and a way to get closer to children’s
world and language.

The empirical study developed in Supervised Teaching Practice is part of a
qualitative methodology with case study contours, using document analysis
(teaching plans and reflections) and questionnaires applied to 83 students and
two teachers.

The results obtained indicate that, in the studied context, games as a didactic
resource in English teaching and learning as a Foreign Language have more
potential than limitations, promoting the skills recommended by
“Aprendizagens Essenciais”, “Perfil do Aluno a Saida da Escolaridade
Obrigatéria” and the Common European Framework of Reference for
Languages.

Keywords: Game, English Teaching, Foreign Language, Primary
Education.
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INTRODUCAO

O jogo nao é s6 um direito é uma necessidade. Jogar ndo deve ser uma imposi¢do, mas uma
descoberta. Brincar/jogar ndo é s6 uma ideia, é uma vivéncia. O jogo n@o é um processo definido, é
um processo aleatério. Jogar/brincar ndo é sé incerteza, é uma forma acrescida de ganhar

seguranca e autonomia (Neto, 2017, p. 9).

O presente Relatorio Final de Estagio foi elaborado no ambito do Mestrado
de Ensino em Inglés do 1.° Ciclo do Ensino Bésico da Escola Superior de
Educacao do Instituto Politécnico do Porto. Este estudo explora o jogo como
recurso didatico no processo de ensino e aprendizagem do Inglés no 1.° Ciclo do
Ensino Basico (CEB) e descreve e analisa as atividades desenvolvidas pela
autora na Pratica de Ensino Supervisionada (PES).

O interesse pela tematica do jogo como recurso didatico ja existia desde o
inicio do Mestrado e foi reforcado durante o primeiro contacto com o contexto
educativo onde decorreu a PES, realizado no ambito da Unidade Curricular
(UC) de Investigacao da Pratica Profissional, no segundo semestre do primeiro
ano do Mestrado. Esta curta experiéncia permitiu observar o interesse dos
alunos nas aulas em que se utilizavam jogos.

O ato de jogar é parte intrinseca da natureza humana. Criancgas, jovens e
adultos jogam a vida inteira. As criancas crescem a brincar e aprendem
enquanto o fazem. O jogo foi, por isso, objeto de inimeros estudos ao longo dos
séculos. S3ao muitas as potencialidades do jogo no crescimento e
desenvolvimento integral das criancas, sendo, portanto, bastante valorizado.
Em contexto pedagbgico, o jogo assume-se como um beneficio e um recurso
didatico simples, 1til e eficaz no processo de ensino e aprendizagem, pois
permite que os alunos aprendam de uma forma divertida e descontraida que vai
ao encontro dos seus gostos e interesses. Na aprendizagem de linguas,
nomeadamente, do Inglés, o jogo proporciona um ambiente favoravel a
interacdo entre alunos na lingua alvo, possibilitando a sua aprendizagem e
pratica, dado que estes perdem alguma inibicao e receio de errar, pois sao
capazes de se embrenhar nesta atividade lidica que lhes é tao familiar.



Este trabalho procura, assim, identificar e compreender as potencialidades e
limitagOes do jogo, digital e nao-digital, enquanto recurso didatico no ensino e
aprendizagem do Inglés no 1.° CEB, a partir de uma experiéncia em estagio
pedagobgico, preocupando-se também em perceber até que ponto se pode
desenvolver competéncias concretas de comunicacao em linguas através desta
atividade ludica.

O trabalho esta estruturado em dois capitulos. O Capitulo I é composto pelo
enquadramento teérico e normativo, decorrente da analise e revisao da
literatura pertinente para o tema. Na primeira seccao sao abordadas algumas
das politicas educativas europeias para o ensino e a aprendizagem de Linguas
na sociedade contemporanea que promovem o ensino precoce de linguas
estrangeiras e o desenvolvimento de uma competéncia plurilingue. A segunda
seccao centra-se no panorama educativo nacional no que diz respeito ao
percurso percorrido pelo pais para aproximar as suas politicas referentes a
aprendizagem de linguas em idade precoce as da Unido Europeia (UE),
culminando na lingua inglesa (LI) curricular a partir do 3.° ano de escolaridade.
E feita ainda uma sintese dos documentos curriculares em vigor para a
aprendizagem do Inglés no 1.° CEB em Portugal. Na terceira seccdo sio
elencadas as caracteristicas do professor do século XXI de um modo geral e,
mais especificamente, do professor de Inglés do 1.°© CEB.

A tematica central do presente estudo, o jogo como recurso didatico no
ensino e na aprendizagem do Inglés no 1.° CEB, é abordada na quarta seccao,
na qual se considera o jogo em geral, algumas tentativas de designacao e
caracterizacao do conceito e também a sua tipologia. Neste relatério, os jogos
sao divididos em nao-digitais e digitais, tendo sido adotada a seguinte distin¢ao:
0s primeiros consistem em jogos geralmente palpaveis que requerem interagao
humana e os segundos exigem a sua realizacao através de aparelhos eletronicos
e da interacao humana com a tecnologia. Apds a abordagem ao jogo nao-digital
e digital, a atencao centra-se nas potencialidades do jogo como recurso didatico
no ensino e aprendizagem do Inglés no 1.° CEB, na quinta seccao.

O Capitulo II organiza o estudo empirico do presente trabalho, no qual sao
esclarecidos os objetivos e as questoes de investigacdo, as técnicas e os
instrumentos de recolha de dados, e a metodologia utilizada, que se insere numa
metodologia qualitativa com contornos de estudo de caso, recorrendo-se a
analise documental (planos de aula e reflexdes) e ao inquérito por questionario



aplicado a 83 alunos e duas professoras. Também é feita a contextualizacdo da
PES. Os dados recolhidos sao analisados e expostos na ultima seccao do
trabalho. Por fim, encerra-se o presente relatério com as consideracoes finais.



CAPITULO I - ENQUADRAMENTO TEORICO
E NORMATIVO

1. POLITICAS EDUCATIVAS EUROPEIAS: O ENSINO E
APRENDIZAGEM DE LINGUAS NA SOCIEDADE
HODIERNA

E a diversidade que faz da Unifio Europeia aquilo que ela é: nao um cadinho no qual as diferencas
se esbatem, mas uma casa comum, na qual a diversidade é celebrada e onde as nossas muitas linguas
maternas constituem uma fonte de riqueza e uma via aberta para uma maior solidariedade e

compreensdo mutua (Comissdo das Comunidades Europeias, 2005, p. 2).

Varios paises da Europa ja ha muito tempo que investem no ensino precoce
de linguas estrangeiras. A aprendizagem de Linguas Estrangeiras (LE) surge
como um instrumento facilitador para a construcao de uma Europa unificada
(Oliveira, Lopes, & Welch, 2005, p. 183). Acredita-se que é necessario que os
curriculos escolares “promovam a aquisicdo de competéncias plurilingues e
interculturais que favorecam a comunicagdo com o outro e a compreensao da
respetiva cultura” (Gregorio, Perdigao, & Casas-Novas, 2014, p. 4). Assim, a UE
fez varios esforcos ao longo dos anos para chegar a esse objetivo, evidenciado “a
importancia do dominio de diferentes linguas para uma integracao europeia
mais completa” (Gregorio et al., 2014, p. 4) criando, por exemplo, o “Livro
Branco sobre a Educacdo e a Formacdo — Ensinar e Aprender, Rumo a
Sociedade Cognitiva” (1995) e o “Quadro Europeu Comum de Referéncia para
as Linguas: Aprendizagem, Ensino, Avaliacao” (QECR) (2001).

O QECR é um documento do Conselho da Europa elaborado no ambito do
Projeto Politicas Linguisticas para uma Europa Plurilingue e Multicultural. E,
conforme a sua designacao reflete, um quadro de referéncia para “a elaboracao
de programas de linguas, linhas de orientacdo curriculares, exames, manuais,
etc.” (Conselho da Europa, 2001, p. 19), muito utilizado tanto na Europa, como



também em outros continentes, que contém descri¢oes exaustivas sobre o que
“os aprendentes de uma lingua tém de aprender para serem capazes de
comunicar nessa lingua e quais os conhecimentos e capacidades que tém de
desenvolver para serem eficazes na sua actuacao” (Conselho da Europa, 2001,
p. 19). Descreve, de igual forma, o contexto cultural da lingua em questao. O
QECR fornece, assim, uma base comum, transparente, coerente e abrangente
para a elaboracdo de programas de linguas, define linhas de orientagdo
curriculares e a abordagem metodolégica adotada, promove a cooperacao
internacional na area das linguas vivas e avalia a proficiéncia numa LE.

Além disso, o QECR define também seis niveis comuns de referéncia que
“permitem acompanhar os progressos dos aprendentes a medida que estes
constroem a sua proficiéncia” (Conselho da Europa, 2001, p. 13), a saber: Nivel
de Iniciacdo (A1), Nivel Elementar (A2), Nivel Limiar (B1), Nivel Vantagem
(B2), Nivel de Autonomia (C1), Nivel de Mestria (C2); e trés tipos de utilizador:
elementar (A1 e A2), independente (B1 e B2) e proficiente (C1 e C2). Para cada
um dos niveis comuns de referéncia existe uma descricao do que o aprendente
é capaz de fazer em relacio a Compreensdo (Oral e de Leitura), ao Falar
(Interacdo e Producao Oral) e a Escrita.

Reconhece-se que num mundo cada vez mais globalizado, o multilinguismo
e o plurilinguismo sdo uma ponte vital para a comunicagio e para um melhor
entendimento entre diferentes culturas. Cada vez mais, as salas de aula refletem
a diversidade e multiculturalidade que existem nos dias de hoje. Por isso, as
politicas educativas da UE no dominio das linguas tém como objetivo:

(...) proteger a diversidade linguistica e promover o conhecimento das linguas, por motivos de
identidade cultural e de integracao social, e ainda porque os cidaddos que falam vérias linguas estio
mais bem preparados para tirar partido das oportunidades de educacio e de emprego existentes no
mercado tnico (Comissao Europeia, 2012, p. 2).

Defendem, também, a aprendizagem de pelo menos duas LE (além da
materna) a partir de uma idade muito precoce (Comissao Europeia, 2012) para
todos os cidadaos Europeus.

Assim, considera-se importante a promoc¢ao do multilinguismo, com o qual
se pretende fomentar o didlogo intercultural e uma sociedade mais inclusiva,
contribuindo para o desenvolvimento de um melhor sentido de cidadania
europeia, abrindo também novas oportunidades aos jovens cuja vontade é
estudar e trabalhar no estrangeiro e aos novos mercados da UE que competem



ao nivel mundial (Comissao Europeia, 2012), sendo que o multilinguismo é
entendido, como refere a Comissao Europeia (2012), como “A capacidade para
falar e dominar varias linguas” (p. 1), a coexisténcia de comunidades linguisticas
diferentes numa dada area geografica (Comissao das Comunidades Europeias,
2005) e “Uma politica que exige de uma organizacao, uma empresa ou uma
instituicao, que utilize mais de uma lingua para a sua comunicacao interna e/ou
externa” (Comissao Europeia, 2012, p. 1).

Contudo, ndo basta apenas haver multilinguismo pois, como defende Santos
(2007), o facto de se encontrarem linguas diferentes lado-a-lado, nao quer dizer
que exista plurilinguismo. O QECR entende que é possivel alcancar o
multilinguismo através da diversificacao da oferta de linguas numa escola ou
num sistema de ensino especificos, do incentivo aos alunos a aprender mais do
que uma LE, ou, ainda, da reducao da posicdo dominante do Inglés na
comunicaciao internacional (Conselho da Europa, 2001), ao passo que o
plurilinguismo

(...) ultrapassa esta perspectiva e acentua o facto de que, a medida que a experiéncia pessoal de
um individuo no seu contexto cultural se expande, da lingua falada em casa para a da sociedade em
geral e, depois, para as linguas de outros povos (aprendidas na escola, na universidade ou por
experiéncia directa), essas linguas e culturas nao ficam armazenadas em compartimentos mentais
rigorosamente separados; pelo contrério, constroi-se uma competéncia comunicativa, para a qual
contribuem todo o conhecimento e toda a experiéncia das linguas e na qual as linguas se inter-
relacionam e interagem (Conselho da Europa, 2001, p. 23).

Percebe-se, assim, o plurilinguismo como uma competéncia, a competéncia
plurilingue e pluricultural (Conselho da Europa, 2001). O QECR define esta
competéncia como “a capacidade para utilizar as linguas para comunicar na
interac¢do cultural, na qual o individuo, na sua qualidade de actor social, possui
proficiéncia em varias linguas, em diferentes niveis, bem como experiéncia de
varias culturas” (Conselho da Europa, 2001, p. 231). Na mesma linha de
pensamento, Goncalves & Andrade (2006) caracterizam a competéncia
plurilingue como a capacidade de cada falante ativar capacidades e
conhecimentos que possui de modo a ser capaz de comunicar e compreender
mensagens em situacoes de comunicacao com mais de uma lingua.

Deste modo, a competéncia plurilingue permite que, mesmo que um falante
tenha apenas um conhecimento parcial de alguma LE, possa comunicar através

dos seus instrumentos linguisticos, “fazendo experiéncias com formas



alternativas de expressao em diferentes linguas ou dialectos, explorando formas
paralinguisticas (a mimica, os gestos, as expressoes faciais, etc.) e simplificando
radicalmente o seu uso da lingua” (Conselho da Europa, 2001), “ativando
repertorios variados para criar pontes e resolver as dificuldades que podem
ocorrer na interacao comunicativa” (Canha, 2013, p. 191), tratando-se de uma
competéncia complexa e heterogénea através da qual o falante se pode socorrer
(Conselho da Europa, 2001). O plurilinguismo pode ser percebido também
como um valor, pois promove a tolerancia linguistica ao “(...) consciencializar
para a importancia da diversidade linguistica e cultural, desenvolvendo atitudes
de aceitacao positiva e respeito por essa mesma diversidade” (Beacco & Bryam,
2007, citado por Ribeiro, 2013, p. 46).

Tudo isto alterou a finalidade do estudo das linguas. Através da
aprendizagem de uma LE, é necessario “fazer do sujeito, ndo um bilingue
perfeito, mas alguém dotado de uma competéncia que evolua no sentido de uma
competéncia plurilingue” (Andrade & Aradjo e Sa, 2001, citado por Gongalves
& Andrade, 2006, p. 76), ou seja, o objetivo nao é dotar o falante com a
capacidade de falar fluentemente uma, duas ou trés linguas, mas sim que
desenvolva um repertdrio linguistico que albergue todas as capacidades
linguisticas (Conselho da Europa, 2001). Posto isto, urge diversificar a oferta
que existe nas institui¢cdes de ensino, contribuindo para o desenvolvimento da
competéncia plurilingue nos alunos, ou seja, “para o enriquecimento dos
conhecimentos sobre as linguas e culturas, para o reforco dos mecanismos de
autoaprendizagem e para o desenvolvimento da capacidade de comunicar em
situacao real” (Canha, 2013, p. 193).

Neste sentido, como afirma Strecht-Ribeiro (1998):

A aprendizagem de uma L.E. a par dos ganhos a nivel linguistico, cognitivo, social e afetivo que
parece promover, vai sobretudo permitir a crianga realizar aprendizagens acerca de si propria, dos
outros, de outros lugares, de outros tempos. E como que a porta mégica para o acesso a um saber pelo
homem acumulado, para a perspetivagdo das situages humanas e dos conhecimentos sociais e
histéricos de uma forma diferente, num alargamento sucessivo e surpreendente dos contornos dos
horizontes de cada individuo, num processo em que ‘a outra lingua’ é portanto, simultaneamente
janela e espelho (p. 169).

Considera-se, por isso, que:

A aprendizagem de uma lingua estrangeira coloca o individuo face ao outro que ele descobre por

oposic¢ao a sua propria cultura. Isto permite-lhe compreender que as suas condutas e habitos ndo sdo



universais, que existem outros. (...) Nesta perspetiva, o interesse de aprender uma lingua estrangeira
o mais cedo possivel prende-se com a descentragio ou seja a capacidade de nos colocarmos no lugar
do outro sem perdermos a nossa propria identidade (Gregoério et al., 2014, pp. 9—10).

Aprender uma lingua nao é apenas aprender a falar nessa lingua, mas
também a “falar a cultura dessa lingua”. Nao é desenvolver somente a
competéncia linguistica, mas também a comunicativa. Para falar uma lingua, é
importante conhecer o seu contexto e a sua cultura. Aprender LE é uma
necessidade, “dada a configuracao politica, social, econémica e cultural em que
nos encontramos, onde o conhecimento das instituicoes comunitarias, da
cultura e vida dos povos europeus é tao importante como o conhecimento da
realidade socio-econémica do proprio pais” (Gil, 2002, p. 112).

> POLITICAS EDUCATIVAS EM PORTUGAL: O
ENSINO E APRENDIZAGEM DO INGLES NO 1. CEB

2.1.POLITICAS EDUCATIVAS EM PORTUGAL: UMA PERSPETIVA
HISTORICA DO ENSINO E APRENDIZAGEM DO INGLES NO 1.© CEB

A globalizacao em que vivemos implicou a necessidade de se reverem os
principios orientadores das instituicoes escolares e da Educacao em geral, para
que a escola portuguesa acompanhe também as mudancgas europeias e
mundiais. Como tal, cabe ao professor a pesquisa e introducdo de novas
metodologias que motivem os alunos, e a compreensao do papel da
aprendizagem de linguas e o seu curriculo, podendo também ser um agente, um
decisor, que participa no processo de desenvolvimento do curriculo de uma
forma ativa (Pacheco & Maia, 2019).

Assim, Portugal, como pais pertencente a UE, definiu, através do Ministério
da Educacao e Ciéncia, a implementacao do Inglés como uma LE no 1.° CEB.
Para isso, foram elaborados varios documentos normativos que enquadram a
obrigatoriedade do ensino de Inglés a partir do 3.° ano de escolaridade.



A Lei de Bases do Sistema Educativo (LBSE), de 14 de outubro de 1986, é
“(...) a principal referéncia para o funcionamento das escolas dos diferentes
niveis de ensino (...)” (Alarcao, Freitas, Ponte, Alarcao, & Tavares, 1997, p. 3) €
veio estabelecer o quadro geral do sistema educativo (Lei n.c 46/86 de 14 de
outubro da Assembleia da Republica, 1986, p. 3067). No artigo 6.° da LBSE,
alinea 1, confere ao Ensino Basico um caracter universal, obrigatoério e gratuito,
que conta com uma duragio de nove anos e admite o ensino no 1.° CEB como
“globalizante, da responsabilidade de um professor dnico, que pode ser
coadjuvado em éareas especializadas” (1986, p. 3070). A LBSE implementa,
ainda, a LE no Ensino Basico, afirmando que um dos objetivos é “Proporcionar
a aprendizagem de uma primeira lingua estrangeira e a iniciacdo de uma
segunda” (1986, p. 3070). Porém, carece de mais informacao, nomeadamente
sobre quando e quem ensina a LE.

O Decreto-Lei n.° 286/89, de 29 de agosto, veio estabelecer uma reforma no
sistema educativo, definindo os planos curriculares dos Ensinos Basico e
Secundario, sendo que, em relacao a LE no 1.° CEB foi acrescentada mais uma
iniciativa, que afirma que no “1.° ciclo do ensino basico podem as escolas, de
acordo com os recursos disponiveis, proporcionar a iniciacio de uma lingua
estrangeira, na sua realizacdo oral e num contexto lidico” (Decreto-Lei n.°
286/89 de 29 de agosto do Ministério da Educacao, 1989, p. 3639). Enquanto a
iniciacdo a uma LE é facultativa no 1.° CEB, o mesmo artigo (artigo 5.°) confere-
lhe um carater curricular no 2.° CEB. Apesar desta tentativa do sistema
educativo portugués de aproximacdo as medidas ja implementadas noutros
paises da UE em relacdo as LE, ainda existia desigualdade entre alunos, pois
esta “inovacao curricular por parte do Ministério abriu porta a proliferacdo de
experiéncias de natureza muito dispar por todo o pais” (Oliveira et al., 2005, p.
184), o que se traduziu numa heterogeneidade de niveis de conhecimento da LE
dos alunos a entrada do 2.° CEB, dado que nao houve “o cuidado de criar
estruturas de apoio e acompanhamento das mesmas” (Oliveira et al., 2005, p.
184).

Mais tarde, a 18 de janeiro de 2001, surgiu o Decreto-Lei n.° 6/2001, que
veio reorganizar o curriculo do Ensino Bésico. No artigo 7.°, alinea 1, ha
referéncia a LE no 1.° CEB, referindo que “As escolas do 1.° ciclo podem, de
acordo com os recursos disponiveis, proporcionar a iniciacdo a uma lingua

estrangeira, com énfase na sua expressao oral” (Decreto-Lein.c 6/2001 de 18 de



janeiro do Ministério da Educacao, 2001, p. 260), sendo que a obrigatoriedade
dainiciacdo a LE continua a pertencer ao 2.° CEB. Ha uma referéncia a LE como
possivel Atividade de Enriquecimento Curricular (AEC) no anexo I deste
Decreto-Lei. Ainda em 2001 foi apresentado pelo Departamento da Educacao
Basica do Ministério da Educacdo o “Curriculo Nacional do Ensino Bésico —
Competéncias Essenciais”, que visa “fazer emergir as competéncias especificas
na construcao de uma competéncia global em linguas estrangeiras” (Ministério
da Educacdo, 2001, p. 39). Assim, ha simplesmente uma sensibilizacdo a LE e
nao uma iniciacao como no 2.° CEB.

Apenas em 2005, com a publicacdo do Despacho n.° 14753/2005, de 24 de
junho (2.2 série), foi aprovado o Programa de Generalizacao do Ensino de Inglés
para o 3.° e 4.° ano do 1.° CEB (Bento, Coelho, Joseph, & Mourao, 2005), para
o ano letivo de 2005/2006, que refere que o sistema portugués precisa de
recuperar algum do atraso em relacao aos padroes Europeus, “promovendo a
elevacao do nivel de formacao e qualificacao das futuras geracoes, pela aquisicao
de competéncias fundamentais através da aposta no desenvolvimento do ensino
basico” (Despacho n.° 14753/2005 (2.2 série) de 5 de julho do Ministério da
Educagao, 2005, p. 9785), considerando a aprendizagem do Inglés no 1.° CEB
como essencial para a “construcdo de uma consciéncia plurilingue e
pluricultural, de acordo com o quadro europeu comum de referéncia, bem como
elemento fundamental de cidadania, enquanto desenvolvimento precoce de
competéncias, no quadro da crescente mobilidade de pessoas no espaco da
Uniao Europeia” (Despacho n.° 14753/2005 (2.2 série) de 5 de julho do
Ministério da Educacao, 2005, p. 9785) e visando a promocao de igualdade de
oportunidades dos alunos. Contudo, apesar de ser obrigatoéria a oferta da LE nas
escolas publicas para o0 3.° e 4.° ano do 1.° CEB, a frequéncia continuava a ser
facultativa, ou seja, havia ainda uma discrepancia de conhecimentos entre os
alunos que frequentavam e os que nao frequentavam as aulas, tanto nesses anos
de escolaridade como no 1.° e no 2.° ano. O normativo define, também, os
requisitos de habilitacio dos professores de LE, que sdo alterados
posteriormente no Despacho n.° 21440/2005 (2.2 série), de 12 de outubro
(Despacho n.° 21440/2005 (2.2 série), de 12 de outubro, 2012).

A obrigatoriedade da oferta do Inglés nas AEC a todo o 1.° CEB foi
determinada com o Despacho n.° 14460/2008, de 26 de maio (Despacho n.c
14460/2008 de 26 de maio do Ministério da Educacao, 2008).

10



Porém, e apesar de todas as iniciativas definidas por estes documentos
legislativos, das varias alteracoes legislativas e revisoes curriculares, Portugal
continua a carecer de uma implementacdo da LE no 1.° CEB com caracter
obrigatorio. H4 ainda outra aproximacao com o Decreto-Lei n.° 91/2013, de 10
de julho, que define, no artigo n.° 9, alinea 1, que “As escolas do 1.° ciclo podem,
de acordo com os recursos disponiveis, proporcionar a iniciacdo da LI, com
énfase na sua expressao oral, no ambito da Oferta Complementar” (Decreto-Lei
n.°91/2013, de 10 de julho do Ministério da Educacao e Ciéncia, 2013, p. 4013).

S6 com o Decreto-Lei n.° 176/2014, de 12 de dezembro, é que foi introduzido
o ensino de Inglés como obrigatoério a partir do 3.° ano de escolaridade, sendo
que a disciplina passa a ter sete anos de continuidade no curriculo dos alunos e
sao projetadas medidas para definir Metas Curriculares (MC) para o Inglés no
1. CEB (e o consequente ajuste das ja existentes para o 2.° e 3.° CEB),
aproximando-se, assim, das recomendacoes e dos niveis desejaveis a atingir do
QECR, nomeadamente o ensino de uma LE em idade precoce. Os alunos do 3.°
e 4.° ano do 1.° CEB comecam a ter duas horas semanais da disciplina de Inglés
a partir do ano letivo de 2015/2016 e as escolas podem, de acordo com os
recursos disponiveis, “proporcionar a iniciagdo de uma lingua estrangeira, com
énfase na sua expressao oral, a partir do 1.° ano de escolaridade” (Decreto-Lei
n.° 176/2014 de 12 de dezembro do Ministério da Educacao e Ciéncia, 2014, p.
6065). Este Decreto-Lei define ainda um novo grupo de recrutamento de
professores, 0 120, para o ensino de Inglés no 1.° CEB, estabelecendo, assim,
um novo ciclo de estudos de mestrado reservado para a formacao de professores
deste grupo.

E possivel verificar que, ao longo dos anos, houve sempre um desejo em
implementar a introducdo da LE em Portugal numa idade precoce. Desde o
Decreto-Lei n.° 286/89, de 29 de agosto que a LE faz parte do curriculo
portugués a partir do 2.° CEB. Contudo, s6 em 2014 é que a efetivacdao da
disciplina de Inglés no 1.° CEB foi executada. Nao deixa de ser um grande passo
para a Educacao em Portugal, pois a aprendizagem de LE em idade precoce
contribui ndo s6 para o desenvolvimento da competéncia linguistica dos alunos,
como também para uma melhor nocao de cidadania e identidade intercultural
e plurilingue, através da promocao de atitudes de respeito para com o Outro, a
sua identidade e também a sua cultura — o que é imprescindivel neste mundo
diversificado e em constante mudanca.
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Assim, as politicas educativas portuguesas aproximam-se das
recomendacoes e orientagoes europeias no sentido da implementacao de uma
LE em idade precoce, a partir do 3.° ano do 1.° CEB. Os alunos portugueses tém,
desta forma, sete anos de continuidade da LI, o que contribui para a construcao
da sua competéncia plurilingue, essencial para a compreensao das diversas
linguas e culturas existentes e para o seu desenvolvimento enquanto cidadao do
mundo.

2.2. DOCUMENTOS CURRICULARES EM VIGOR

Com vista a operacionalizacao das referidas politicas educativas, vigoram,
atualmente em Portugal, trés documentos de orientacdo curricular,
seguidamente apresentados pela ordem cronolégica da sua entrada em vigor:
MC; Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria; e Aprendizagens
Essenciais.

As MC de Inglés do Ensino Basico — 1.9, 2.° e 3.° Ciclos, homologadas a 31
de julho de 2015, s3o um documento orientador Gnico que visa expor de forma
organizada, clara e sequencial os contetdos e os objetivos a atingir da disciplina
para os sete anos obrigatorios do ensino de Inglés (Despacho n.° 151/2015, de 7
de janeiro do Ministério da Educacao e Ciéncia, 2015).

As MC de Inglés fazem corresponder os niveis de proficiéncia do QECR aos
anos de escolaridade para a aprendizagem do Inglés, ou seja, os niveis A1 ao
B1/B1+ correspondem aos anos de escolaridade desde o 3.° ao 9.° ano. Assim,
um aluno do 3.° e 4.° ano de escolaridade, no nivel A1, é capaz de:

compreender e usar expressoes familiares e quotidianas, assim como enunciados muito simples,
que visam satisfazer necessidades concretas. Pode apresentar-se e apresentar outros e é capaz de fazer
perguntas e dar respostas sobre aspectos pessoais como, por exemplo, o local onde vive, as pessoas
que conhece e as coisas que tem. Pode comunicar de modo simples, se o interlocutor falar lenta e
distintamente e se mostrar cooperante (Conselho da Europa, 2001, citado por Bravo, Cravo, & Duarte,

2015, p. 2).
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As MC sao divididas em sete dominios de referéncia: Compreensao Oral,
Leitura, Interacao Oral, Producao Oral, Escrita, Dominio Intercultural e Léxico
e Gramatica.

O Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria (PA), em vigor desde
julho de 2017, surgiu da necessidade de se revigorar a Educacao de acordo com
a realidade atual, com o intuito de favorecer o desenvolvimento integral dos
alunos que crescem na sociedade contemporanea, que alberga desafios novos e
diferentes. Assim, o PA define o conjunto de competéncias, “entendidas como
uma interligacdo entre conhecimentos, capacidades, atitudes e valores”
(Despacho n.° 6478/2017, de 26 de julho do Ministério da Educacao, 2017, p.
15484), que é necessario para garantir a formacao continua dos alunos, de modo
a que estes sejam capazes de investir na sua prépria educacao e conseguirem
agir de forma consciente e informada “perante os desafios sociais, econdmicos
e tecnologicos do mundo atual” (Despacho n.° 6478/2017, de 26 de julho do
Ministério da Educagdo, 2017, p. 15484). Para isso, é necessaria uma
mobilizacao de valores e competéncias que possibilita os alunos “intervir na vida
e na histéria dos individuos e das sociedades, tomar decisdes livres e
fundamentadas sobre questdes naturais, sociais e éticas, e dispor de uma
capacidade de participagdo civica, ativa, consciente e responsavel” (Martins et
al., 2017, p. 10).

O PA est4 estruturado em Principios, Visdo, Valores e Areas de Competéncia
a desenvolver, organizando assim o sistema educativo e o trabalho nas escolas,
e abrange todos os caminhos educativos que os alunos tém possibilidade de
escolher ao longo da sua escolaridade obrigatéria. Desta forma, os alunos, a
saida do ensino obrigatério, possuirao,

(...) um conhecimento essencial, indispensavel e aprofundado do contetido das disciplinas
integradoras do curriculo, um conjunto de capacidades especificas determinantes da aquisi¢ao e uso
desse conhecimento e um conjunto de competéncias e capacidades mais gerais que contribuirfo para
definir o seu perfil como cidadaos (Roldao, Peralta, & Martins, 2017, pp. 10—11).

As Aprendizagens Essenciais (AE), em vigor desde 2018, sao documentos de
orientacdo curricular com “base na planificacdo, realizacao e avaliacao do
ensino e da aprendizagem” (Despacho n.c 5908/2017, de 5 de julho do
Ministério da Educacao, 2017, p. 13882) para cada ano de escolaridade e para
cada area disciplinar. As AE surgiram da necessidade de reorganizar o curriculo
em articulacao com o PA e, por isso, visam a promocao do desenvolvimento das

13



competéncias definidas no mesmo. Dado que o PA e as AE se consagram como
documentos integradores do Ensino Basico e Secundario, é “indispensavel que
a sua articulacado seja ela também integradora (dos elementos enunciados),
coerente (com os principios assumidos) e consistente com o modelo de curriculo
implicito no articulado do PA” (Roldao et al., 2017, p. 11). Construidas a partir
dos documentos curriculares ja existentes, as AE sao o denominador curricular
comum de referéncia para a aprendizagem de todos os alunos, isto €,

(...) correspondem a um conjunto comum de conhecimentos a adquirir, identificados como os
contetidos de conhecimento disciplinar estruturado, indispensaveis, articulados conceptualmente,
relevantes e significativos, bem como de capacidades e atitudes a desenvolver obrigatoriamente por
todos os alunos em cada componente do curriculo ou disciplina, tendo, em regra, por referéncia o ano
de escolaridade ou de formacgdo” (Despacho n.° 6944/2018, de 19 de julho do Ministério da Educacao,
2018, p. 19734).

Esta triade de elementos — conhecimentos, capacidades e atitudes — é
manifestada ao longo do desenvolvimento curricular dos alunos e explicita:

(a) o que os alunos devem saber (os contetidos de conhecimento disciplinar estruturado,
indispensaveis, articulados concetualmente, relevantes e significativos), (b) os processos cognitivos
que devem ativar para adquirir esse conhecimento (operagdes/acdes necessarias para aprender) e (c)
o saber fazer a ele associado (mostrar que aprendeu), numa dada disciplina - na sua especificidade e
na articulacdo horizontal entre os conhecimentos de varias disciplinas -, num dado ano de
escolaridade, integrados no ciclo respetivo e olhados na sua continuidade e articulagio vertical
(Roldao et al., 2017, p. 8).

As AE sio organizadas em quatro dominios: Areas Tematicas/Situacionais,
Competéncia Comunicativa, Competéncia Intercultural e Competéncia
Estratégica.

As AE de Inglés para 0 3.° € 4.° ano do 1.° CEB foram construidas a partir da
analise dos seguintes documentos curriculares de referéncia para a disciplina: o
Programa de Generalizagao do Ensino de Inglés no 1.° CEB, as MC de Inglés do
Ensino Basico e 0 QECR. O 3.° e 4.° ano do 1.° CEB correspondem ao nivel A1
do QECR. Os alunos no nivel A1 devem ser capazes de:

compreender e utilizar expressoes familiares e quotidianas, assim como enunciados muito
simples que visam satisfazer necessidades concretas; apresentar-se e apresentar os outros; fazer
perguntas e dar respostas sobre aspetos pessoais como, por exemplo, o local onde vive, as pessoas que

conhece e os objetos que possui; comunicar de modo simples, se o interlocutor falar lenta e
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distintamente e se mostrar colaborante (Conselho da Europa, 2001, citado por Ministério da
Educagdo, 2018a, 2018b).

Estes documentos surgiram em contextos distintos e refletem
posicionamentos conceptuais igualmente diferenciados tanto em relacdo ao
curriculo como em relacdo a abordagens didaticas que refletem. Pese embora
nao seja objetivo deste trabalho uma reflexao critica muito aprofundada sobre
as caracteristicas destes documentos, nao podemos deixar de reconhecer que as
AE, pelo facto de permitirem um ensino sustentado e informado, constituem
“um novo folego para um trabalho pedagogico e didatico mais fecundo e
significativo para os alunos e para os professores” (Rodrigues, 2017, p. 15), que
assegura aprendizagens duradouras ao valorizar uma nocao de educacao mais
ampla que vai além dos conteidos (Pacheco & Maia, 2019), aproximando-se
daquilo que sao as orientacoes europeias atuais. Assim como o PA, que promove
a evolucao de competéncias essenciais ao desenvolvimento dos alunos como
cidadaos europeus e do mundo, as quais devem contribuir para formar um
aluno capaz de pensar critica, criativa e autonomamente, com competéncia de
trabalho colaborativo e capacidade de comunicacao, tolerancia pela diversidade
e uma boa no¢do e cumprimento do conceito de cidadania. Em relagao as MC,
julgamos nao serem coerentes com a ideia do desenvolvimento de competéncias
que se pretende defender.

3.0 PROFESSOR DE INGLES NO 1.2 CEB NO SECULO
XX1

Professor, descobre o sentido da tua profiss@o e descobre-te a ti mesmo como professor para
ajudares os teus alunos a descobrirem a lingua que aprendem e a descobrirem-se a st proprios como

alunos (Alarcao, 1996, p. 15).

A profissao docente é uma profissio complexa e exigente, que requer
permanente atualizacdo, evolucdo e desenvolvimento. O professor tem de
fortificar determinadas competéncias que comecou a desenvolver desde que
nasceu e que continuam em constante progresso, como a interacao e
preocupacao com o Outro, o espirito de equipa, a empatia, a capacidade de
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comunicar, e as competéncias cientificas, técnicas e pedagogicas que aprendeu
na sua formacao — formacdo essa que se constitui como condicao do
desenvolvimento profissional do docente, que se desenvolve ao longo da vida e
pela qual é responsavel. Um professor nao se pode dissociar do aluno que é,
pois, especialmente nesta profissao, aprendemos continua e diariamente, e ndo
podemos ensinar sem saber aprender.

A formacao inicial dos aspirantes a profissao docente visa, portanto,
fornecer-lhes um complemento “(...) que reforce e aprofunde a formacao
académica e incida sobre os conhecimentos necessarios a docéncia das
disciplinas abrangidas pelo grupo de recrutamento para o qual visa preparar os
futuros professores” e uma “formacao educacional geral, a formacao nas
didaticas especificas da area da docéncia, a formacao nas areas cultural, social e
ética (...)” (Faria, Santana, Figueiral, & Ferro, 2019, p. 4).

No mesmo pensamento, e como refere Novoa (2017), é algo redutor
considerar apenas a preparacao do professor do ponto de vista técnico,
cientifico ou pedagogico como o que se retira da formacao, sendo que esta é
fundamental para, além disso, construir a profissionalidade do docente, pois
“(...) ndo pode haver uma profissao forte se a formacao de professores for
desvalorizada e reduzida apenas ao dominio das disciplinas a ensinar ou das
técnicas pedagodgicas” (NOvoa, 2017, p. 1131). A formacao inicial deve também
ser complementada e atualizada com a formacao continua, que contribui para a
melhoria das praticas do professor, sendo que esta formacao continua precisa
de qualidade e adequacao aos desafios da sociedade contemporanea.

A profissao docente é também caracterizada por ser uma profissao que,
embora muito recompensadora no contacto com os alunos, acarreta maltiplos
obstaculos e dificuldades que a tornam pouco apelativa (por exemplo,
desvalorizacao da carreira docente, etc.). Existe também uma preméncia em
formar, com qualidade, professores em contexto de ensino superior e promover
a profissao em si, tendo em conta que se tem assistido a uma reducao do namero
de estudantes que ingressam em cursos superiores direcionados para a
docéncia, pois a imagem que esta carreira transparece é a de exaustdo e
injustica. O corpo docente estd cada vez mais envelhecido, o que,
consequentemente, vai resultar, dentro de poucos anos, numa falta de
professores. Estas implicacoes acima referidas foram apresentadas pelo
Conselho Nacional de Educacao em junho de 2019, num documento com
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recomendacoes que expoe os cinco pontos em que se entende ser essencial uma
superacdo de barreiras, nomeadamente: na necessidade de planeamento
prospetivo; na formacao inicial; no acesso ao exercicio da profissao e renovagao
do pessoal docente; na formacao continua; e na revalorizacao da profissao
docente (Faria et al., 2019).

“Educar no século XXI exige a percecao de que é fundamental conseguir
adaptar-se a novos contextos e novas estruturas, mobilizando as competéncias,
mas também estando preparado para atualizar conhecimento e desempenhar
novas funcoes” (Martins et al., 2017, p. 13). A escola do século XXI nao pode
preparar os alunos como se estivéssemos ainda no século XX. Tem de “(...) fazer
face aos desafios da contemporaneidade (...)” (Canha, 2013, p. 86) e, para os
superar, € necessario

(...) mudar valores, atitudes e comportamentos, formas de compreender o mundo e de sobre ele
agir, no desenho de cada percurso individual e do percurso coletivo. (...) aprender a desenvolver
competéncias que nos permitam construir conhecimento para fazer face a mudanga com otimismo,
construindo o presente sem comprometer o futuro (Canha, 2013, pp. 86—87).

O trabalho comeca, portanto, no professor, que deve acompanhar as
mudancas inerentes a sociedade hodierna, que vem acompanhada de incerteza
e complexidade, para conseguir ajudar os alunos a desenvolverem-se
globalmente. O professor ndo deve continuar a ser um mero transmissor de
conhecimento, mas sim um facilitador, um mediador, um orientador, um
“supervisor da aprendizagem dos seus alunos” (Canha, 2013, p.95), pois ensinar
nao é transmitir, mas sim criar oportunidades para os alunos conseguirem
construir o seu préprio conhecimento. Como afirmavam, ja em 1992, Andrade
e Araujo e Sa (1992),

o professor de hoje, a escola de hoje, ndo podem aceitar ser meros transmissores de um saber a
reproduzir, tém de encontrar-se na sua missao facilitadora de uma descoberta pessoal do saber, tém
de ser capazes de criar condi¢oes para que os alunos, cada aluno, queira e possa assumir o grau de
autonomia e decisdo que uma abordagem de sentido autodirigido lhe impde como via de acesso a
educacgdo que, dado o seu caracter permanente, ndo se pode confinar ao espaco circunscrito pela
educagdo formal escolarizada (p.8).

Infelizmente a mesma problematica mantém-se nos dias de hoje, pois o
potencial do professor e, sobretudo, dos alunos, continua a ser mal-aproveitado.
O professor pode e deve contribuir para proporcionar aos alunos
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(...) um percurso escolar que facilite o seu acesso a uma compreensido do mundo como hoje se
desenha, nas suas dindmicas interativas e nas suas exigéncias, e em estimular o seu potencial como
autores de um conhecimento e protagonistas de uma acao consequentes para si e para a sociedade,
ajudando-os a usar e a reconstruir os recursos e instrumentos que a sua contemporaneidade vai
disponibilizando (Canha, 2013, p. 92).

Os alunos da era digital em que vivemos hoje tém a facilidade de poderem
aceder e até (co)construir todo o tipo de informacao através das tecnologias. O
ensino focado no manual escolar, na utilizacdo de velhos instrumentos e na
memorizagao nao deve ser caracteristica da contemporaneidade. Como Xavier
(2015) refere, a escola do século XXI deve partir da “concepc¢ao holistica das
experiéncias e saberes, das habilidades, das atitudes e das emocoes” (2015, p.
33), sendo que este ultimo ponto, as emocoes, os afetos, sao algo bastante
importante no processo de ensino e aprendizagem, uma vez que os alunos
constroem a sua identidade e a sua autoestima através dos seus significados
pessoais sobre a realidade, dai a necessidade de criar estratégias e atividades
que tenham a ver com o contexto dos alunos e que vao ao encontro dos seus
gostos e interesses.

Xavier (2015) defende ainda que se deve “(...) utilizar a realidade como fonte
privilegiada de informacdo; questionar as concec¢bes vulgares; criar novas
propostas de interpretacoes cientificas; fomentar a cooperacdo, o debate, a
sinergia de recursos e enfatizar a concentracdo numa area de trabalho” (p. 33).
Prensky (2016) defende que as criancgas necessitam de uma educacido que nao
sirva apenas para melhoria individual, mas também para melhorar o mundo em
que vivem. Assim, como preconiza Xavier (2015), a educacdo deve de ir ao
encontro da realidade e das necessidades atuais para se conseguirem
aprendizagens duradouras e relevantes, tendo sempre em conta que cada aluno
¢ Unico e possui gostos e vivéncias tnicas. Ainda no pensamento de Xavier
(2015), o professor do século XXI deve fazer associar a experiéncia e o saber,
construindo o conhecimento em acao e reflexao sobre a acao.

Assim, além de ter de ser “um cidaddo da era p6s-moderna, desperto,
curioso, apaixonado pelo mundo” (Canha, 2013, p. 95), o professor deve ser,
também, reflexivo. Isto significa, segundo Alarcao (1996), “ter a capacidade de
utilizar o pensamento como atribuidor de sentido” (p.3). E fulcral que o
professor pense critica e profundamente sobre as suas ideias, praticas ou
crengas para que consiga sustenta-las ou melhora-las, (re)construindo
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permanentemente a sua identidade pessoal (N6voa, 1992, citado por Xavier,
2015). Ainda de acordo com Alarcao (1996),
Os professores desempenham um importante papel na produgao e estruturaciao do conhecimento
pedagbgico porque reflectem, de uma forma situada, na e sobre a interacgdo que se gera entre o
conhecimento cientifico (no nosso caso, de natureza linguistica) e a sua aquisicdo pelo aluno,
reflectem na e sobre a interacgdo entre a pessoa do professor e a pessoa do aluno, entre a institui¢do
escola e a sociedade em geral (p.4).

Aos alunos também se deve promover a sua reflexividade sobre a sua
atividade e a sua funcdo, organizando assim o seu pensamento, mas com a
orientacdo do professor, pois os alunos ainda nao sao auténomos, tornando a
autonomia simultaneamente objeto e processo (Alarcao, 1996).

O 1.° CEB é um periodo essencial e dos mais significativos na formacao e no
desenvolvimento integral das criancas. A aprendizagem de uma LE neste nivel
de escolaridade tem um efeito positivo nos alunos, em relacao a varios aspetos,
como na sua competéncia linguistica e comunicativa, numa atitude benéfica
face a outras linguas e culturas e numa promocao de autoconfianca (Oliveira et
al., 2005). Comecar a aprender uma LE numa idade precoce é cada vez mais
aconselhado pois é nesta fase que os alunos comecam a aprender a viver em
sociedade e a descobrir e perceber o Outro e o Eu, e justifica-se pela empatia
que a crianca possui nessa idade para com os sons diferentes aos da sua lingua
materna (Gregoério et al.,, 2014). Ha uma apropriacdo da pronincia e da
entoacao mais facil de uma LE quando os alunos a aprendem mais cedo, pois
estdo mais suscetiveis a esses novos sons, sendo que ainda nao dominam a
lingua materna.

Tem de haver, contudo, uma continuidade na aprendizagem da LE e essa
aprendizagem precisa de ter qualidade e condi¢des. Cabe ao professor criar as
condicOes necessarias para um processo de ensino e aprendizagem qualificado
e adequado, que promova o desenvolvimento global dos alunos, as suas aptidoes
cognitivas, afetivas, sensoriomotoras, sociais e culturais, explorando tanto a
lingua em questdo como a cultura dos paises nativos, articulando a LE com
outras areas curriculares e atividades escolares, fazendo, neste caso, do Inglés,
uma ponte para as outras linguas, tendo em atencdo as necessidades e
caracteristicas dos alunos e despertando neles curiosidade e gosto pela LE.

O professor de Inglés do 1.°© CEB deve, em primeiro lugar, ser conhecedor da
realidade do ensino do 1.° CEB e, em segundo lugar, ter um bom dominio da LI
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e da cultura dos paises de LI (Cameron, 2007, citado por Nunes, 2011). Assim,
nao basta que o professor de Inglés do 1.° CEB demonstre bons conhecimentos
a nivel linguistico e cultural da lingua alvo, necessita também de entender
verdadeiramente o mundo das criancas, conhecer, aplicar e (re)criar estratégias
de ensino mais eficazes nesta faixa etaria tanto a nivel geral como a nivel da LE.
Além disso, deve apoiar e fazer um reforco positivo quando as criancas
participam, sobretudo utilizando a LI, de modo a que ndo percam a vontade de
o fazer, assim como planificar cuidadosamente as interac6es com os alunos e ter
em atencao a forma como pronuncia as palavras em Inglés, pois as criancas vao
imitar o professor quer este tenha uma boa ou mé prondncia (Nunes, 2011).
Para ensinar eficazmente uma lingua, o professor, no 1.° CEB, tem de ter em
conta que “as criancas aprendem interagindo com os outros, sobretudo com o
apoio do adulto, e quanto mais interessadas numa aprendizagem, mais
envolvidas as criangas se mostram até ao fim da mesma, sendo maior o sucesso”
(Nunes, 2011, p. 82), havendo a necessidade de conhecer métodos de ensino
adequados ao processo de ensino e aprendizagem de uma LE em idade precoce.

4.0 JOGO COMO RECURSO DIDATICO

4.1.UMA INTRODUCAO AO JOGO COMO RECURSO DIDATICO

O estudo do jogo apresenta-se como um fenémeno complexo e global. A sua fundamentacio é
dispersa devido a multiplicidade de abordagens, linhas de investigacao diferenciadas, e de multiplos

pontos de vista tedricos (Neto, 2003, p. 6).

Tendo em atencao as necessidades e caracteristicas dos alunos, defende-se
neste trabalho que uma das formas de o professor despertar a sua curiosidade e
gosto pela aprendizagem de uma LE, nomeadamente o Inglés, é através do jogo
como recurso didatico.

O jogo em contexto educativo foi alvo de imensas discussoes, concecoes e
estudos ao longo da histéria da humanidade. Desde a Grécia Antiga, através de
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Platao, que “se apresentaram os primeiros estudos sobre o aspecto ludico e as
correspondentes influéncias na educacdo e a importancia dos jogos no
desenvolvimento das criancas, como elemento facilitador do seu processo de
aprendizagem” (Silva, 2009, p. 2). Na Idade Média, contudo, houve uma
regressao na definicdo da importancia do jogo, pois, devido a influéncia do
Cristianismo, o jogo passou a ser caracterizado como algo imoral, e, nas escolas,
foi imposta uma “educacao disciplinadora” (Kishimoto, 1998, p. 15) regida pela
memorizacio e obediéncia, sem espaco para atividades ltdicas e motoras. E a
partir do século XVI que o panorama comeca a mudar, quando surge o
pensamento pedagogico e a valorizacao do jogo educativo, havendo propostas
pedagégicas da utilizacio de jogos no ensino por varios estudiosos da altura. E
neste século que surge, portanto, o jogo educativo “como suporte da atividade
didatica” (Kishimoto, 1998, p. 17), conquistando um “espaco definitivo na
educacao infantil” (Kishimoto, 1998, p. 17). Mais tarde, no século XX, novas
perspetivas surgiram através de teoricos como Piaget, Wallon e Vygotsky, que
consideraram os jogos como um meio para o desenvolvimento da crianca.

O substantivo “jogo” deriva do latim “jocus” que, mais tarde, foi derrubado
por “ludus”, que significa jogo, divertimento, recreacdo, etc. (Dicionario
Eletrénico Houaiss, citado por Ciberdavidas da Lingua Portuguesa, 2010).
Como refere Kishimoto (1998), definir o conceito de jogo é uma tarefa que se
apresenta como bastante dificil, pois sao atribuidos varios significados a mesma
palavra. Um jogo pode até ser considerado jogo numas culturas e noutras nao
(Kishimoto, 1995). A mesma autora diz que o jogo pode ser visto como “o
resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social”
(Kishimoto, 1995, p. 48), ou seja, o significado de jogo é construido de acordo
com os valores e modos de vida de culturas diferentes e manifestado através da
linguagem; “um sistema de regras” (Kishimoto, 1995, p. 48) que permite
diferenciar cada jogo; e “um objeto” (Kishimoto, 1995, p. 48).

Para Huizinga (2000),

0 jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites
de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana" (Huizinga, 2000, p. 20).

O mesmo autor (2000) refere ainda que o jogo ¢ algo intenso, fascinante e
excitante, nao se podendo negar a sua existéncia. O jogo é uma funcao da vida,
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indissociavel dela. Constitui-se, portanto, como uma atividade voluntaria — se
for por obrigacdo, deixa de ser jogo —, livre, “conscientemente tomada como
"nao-séria" e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de “absorver

2”9

o jogador de maneira intensa e total”” (Huizinga, 2000, p. 9), temporéria e
limitada, pois todo o jogo tem sempre um fim, e sagrada, sendo que a crianca
joga com seriedade, embora tenha consciéncia de que estd a jogar um jogo.
Possui regras (que podem ser implicitas ou explicitas) e castigos aquando do seu
incumprimento, sendo que estas regras definem o que é permitido e proibido.
As regras sao mantidas pelo desejo de jogar, havendo uma vontade voluntaria
de as respeitar (Caillois, 1998) com o intuito de continuar a jogar e nao ser
sancionado pelo seu desrespeito. O jogo tem, assim, uma estreita relacdo com a
cultura, sendo que € encontrado na cultura como “um elemento dado existente
antes da propria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais
distantes origens até a fase de civilizacdo em que agora nos encontramos”
(Huizinga, 2000, p. 4), constituindo-se, portanto, como uma das principais
bases da civilizacao (Huizinga, 2000).

Chateau (1987) refere que o jogo infantil “é sério, tendo quase sempre regras
rigidas (...). Nao é um mero divertimento, é muito mais” (1987, p. 20), pois a
crianca embrenha-se profundamente no jogo e na sua personagem no jogo.
Parece que se esquece, por vezes, do real, criando o seu proprio universo
(Chateau, 1987). A crianca cria, assim, uma ilusdo, um produto da sua
imaginacao. Contudo, ao fazé-lo, a crianca exercita-se “no plano imaginario
para a realizacao concreta futura” (Chateau, 1987, p. 22). Por exemplo, se a
crianca estd a “fazer que cozinha”, fd-lo com muita seriedade e treina para “a
vida séria” (Chateau, 1987, p. 23), e, embora nao considere essa atividade como
um treino para a vida adulta, para a crianga, o jogo é o mesmo que o trabalho
desempenhado pelo adulto (Silveira & Cunha, 2014) e, portanto, a sua infancia
é como um estagio para a vida adulta (Chateau, 1975, citado por Silveira &
Cunha, 2014).

Vygotsky estabeleceu uma relacao entre o jogo e a aprendizagem, e uma
relacdo entre aprendizagem e o desenvolvimento das criancas em geral
(Negrine, 1995), pois através do jogo, “a crianca aprende, internaliza novos
comportamentos, verbaliza, entra em comunicacio com os demais e,
consequentemente se desenvolve” (Negrine, 1995, p. 9), desenvolvendo-se
afetiva, social e cognitivamente. Para Vygotsky, o jogo s6 aparece por volta dos
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3 anos de idade e surge através da ilusao e da imaginacao da crianca, pois s
nessa idade é que as criancas conseguem representar o real através do
imaginario. Vygostsky acredita também que todo o jogo tem regras, assim,
“sempre que se produza uma situacdo imaginaria havera regras, mas nao
aquelas que sabemos por antecipacao e que vao mudando segundo o
desenvolvimento do jogo, mas sim regras que se depreendem da mesma
situacao imaginaria” (Negrine, 1995, p. 12), ou seja, regras ocultas que, mais
tarde, se tornam em regras aparentes.

Piaget acredita que o jogo é essencial na vida e no desenvolvimento da
crianca e que as atividades ludicas sdo o berco da sua capacidade intelectual
(Aguiar, 2003), sendo que, quando as criancas jogam, assimilam e podem
transformar a realidade (Silva, 2009). Piaget defende trés categorias de jogos
que estao relacionadas com trés fases dos estagios de desenvolvimento infantil.
A primeira fase, a fase sensoério-motora, que vai desde o nascimento da crianca
até aos 2 anos de idade, na qual a crianca brinca sozinha sem utilizar regras,
pois ainda nao tem nocao delas. Nesta fase de desenvolvimento, aparece o jogo
de exercicio, que consiste na repeti¢do de movimentos pelo prazer de os repetir
ou pelo prazer que advém da consciéncia de novas capacidades (Negrine, 1994),
sem simbolos nem regras. Andar, correr, saltar ou agitar os bragos e as pernas
sao exemplos de jogos de exercicio. A segunda, a fase pré-operatéria, dos 2 aos
7 anos de idade, quando a crianca comeca a brincar com outras criancas e, aos
poucos, vao aparecendo regras nas brincadeiras. Esta fase esta relacionada com
0 jogo simbolico, através do qual a crianca assimila a realidade, produzindo
representacdes de um objeto ausente, cultivando, assim, a sua criatividade e
imaginacdo. A crianca consegue atribuir significado ao simbolo, representando
e simulando o real, através de jogos de faz-de-conta ou de mimica, por exemplo.
Por fim, a terceira fase, a fase das operacoes concretas, dos 7 aos 11 anos, é
quando a crianca brinca em grupo, sendo fundamental a existéncia e
aprendizagem de regras. Aqui aparece o jogo de regras, que é mais notorio nesta
fase de desenvolvimento, mas que acompanha a crianca até a vida adulta.
Courtney (1980) refere que “o jogo de regras, implica o relacionamento social,
uma vez que sao regulamentacoes impostas pelo grupo e a sua violagao acarreta
uma sancao” (citado por Silva, 2009, p. 4). Assim, neste tipo de jogo a regra é
utilizada em prol das relacoes sociais e interindividuais, sendo que as regras sao
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impostas pelo grupo e existem consequéncias aquando do incumprimento de
alguma.

Wallon (1995) defende que todas as atividades das criancas sao ladicas e que
a atividade lidica é uma etapa importante da evolucao total da crianca (citado
por Lima, 2008). Wallon (1995) define os jogos infantis em quatro tipos: jogos
funcionais, jogos de ficcdo ou imitacao, jogos de aquisicao e jogos de fabricacao.
Os jogos funcionais sao movimentos muito simples e repetitivos que “provocam
efeitos sensitivos nas criancas e estimulam novas realizagdes” (Lima, 2008, p.
62), por exemplo, quando a crianca agita os bracos ou mexe as pernas, ou
quando emite sons (Silveira & Cunha, 2014). Os jogos de ficcdo ou imitacdo sao
jogos espontaneos nos quais a crianca representa papéis e situacoes variadas do
seu contexto social, aumentando o conhecimento que tem de si e da realidade a
sua volta (Lima, 2008). Estes jogos sao jogos de faz de conta nos quais a crianca
imita, por exemplo, a mae e o pai, profissoes, etc. Os jogos de aquisicdo
traduzem-se no esfor¢o que a crianca faz para conhecer e compreender as coisas
a sua volta, observando-as, escutando-as ou tocando-as, como, por exemplo,
quando a crianca observa atentamente alguém a distancia (Lima, 2008). Por
fim, os jogos de fabricacdo dao uso a criatividade das criangas, na medida em
que estas constroem, combinam, transformam velhos objetos e criam novos
(Lima, 2008).

Como é possivel verificar, embora muitos autores possam ter concec¢oes
diferentes, abordam o jogo e os seus beneficios, defendem o jogar como parte
essencial e basica da vida humana e como ferramenta para o desenvolvimento
global da crianca, sendo de maior importancia no seu crescimento, pois faz parte
do seu quotidiano. O jogo promove o desenvolvimento integral da crianca, ou
seja, o desenvolvimento dos dominios cognitivo, psicomotor e sdcio afetivo.
Fialho e Condessa (2013) defendem que “a brincadeira e o jogo de infancia
funcionam como excelentes veiculos potenciadores de memorias, que facilitam
nao so a estimulacao motora e cognitiva do individuo, como também a afectiva,
apurando percepcoes e controlando emocoes” (p. 154) e que “pelo jogo, que é
sempre uma actividade séria para os mais pequenos, eles abordam o mundo que
os envolve e as regras da sua sociedade” (p. 160).

Segundo Neto (2017), “o jogo é uma linguagem universal que todas as
criancas compreendem independentemente do espacgo geografico ou cultural”
(p. 12). O mesmo autor (2017) refere que:

24



A investigacdo cientifica tem vindo a demonstrar que o comportamento lidico durante os
primeiros anos de vida tem muitas vantagens no desenvolvimento humano: na estruturagdo do
cérebro e respetivos mecanismos neurais; na evolugdo da linguagem e literacia; na capacidade de
adaptacao fisica e motora; na estruturacio cognitiva e resolu¢ao de problemas; nos processos de
sociabilizacao e, finalmente, na construgido da imagem de si proprio, capacidade criativa e controlo
emocional (p. 11).

Assim, é através do jogo que a crianca vai estabelecendo a sua autonomia, a
sua personalidade, a sua relacdo com o Outro, a sua nocao de realidade, etc. A
crianca comeca, desde cedo, a jogar. Enquanto bebé, os sons que imite
permitem, mais tarde, a que a crianca fale, os movimentos que faz com as pernas
e os bracos vao traduzir-se eventualmente no andar, e “dos rabiscos ira nascer
a escrita e o desenho” (Silveira & Cunha, 2014, p. 45). Os jogos dao uso a
criatividade, imaginacao e fantasia da crianca, o que significa que, ao jogar, sao
capazes de representar um papel diferente do seu, o que abre o caminho para a
diversidade cultural. Além disso, o jogo traz, muitas vezes, um sentimento de
satisfacao, pois € algo que a crianca gosta e tem prazer em fazer. O jogo permite
que se inicie e se forme a base da inteligéncia, da afetividade e das relacoes
sociais, e da motricidade (Aguiar, 2004). Parece, assim, importante incluir esta
atividade ladica no panorama educativo, pois o processo de ensino e
aprendizagem tem a possibilidade de ser divertido e de ir ao encontro dos gostos
e interesses dos alunos, tornando-o motivante. Com o recurso ao jogo, adaptado
as necessidades e aos interesses dos alunos, o professor consegue captar a
atencao dos alunos, que ficam concentrados e motivados ao longo do processo
de ensino e aprendizagem.

Algo que também acompanha, por norma, o jogo, é a competi¢do. Embora
possa ter uma conotacao negativa, a competicao pode ser considerada como um
beneficio e o professor deve lidar com ela em vez de a evitar, guiando os alunos
de forma a que sejam jogadores justos e responsaveis (Kamii, 1991, citado por
Riccetti, 2001). Desta forma, a competicio pode contribuir para o
desenvolvimento das criancas, tendo em conta que o jogo exige regras (e estas
regras podem ser elaboradas com o apoio dos alunos, responsabilizando-os),
motiva os alunos para vencerem (0s outros ou superarem-se a si proprios) e
demonstra que nem sempre é possivel vencer, confrontando-os com a derrota.
Reconhece-se que o jogo pode ter o efeito perverso da competicao pela

competicao e que cabe ao professor a devida planificacao do jogo e gestao de
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sala de aula para que a competicao que esta inerente ao jogo ocorra apenas na
sua forma de competicao “saudavel” ou produtiva. Com efeito, Neto (1998)
refere que “os professores deveriam obter uma formacgao inicial, continua e pos-
graduada mais consistente e adequada sobre os fundamentos pedagogicos e
cientificos do jogo no desenvolvimento da crianca” (citado por Duarte, 2009, p.

23).

4.2.JOGOS NAO-DIGITAIS

Como foi possivel aferir, os jogos detétm um papel importante na
humanidade desde os seus primérdios. E um fenémeno universal. Os jogos sdo
uma fonte de divertimento, através dos quais existe convivéncia entre pessoas.
Como Huizinga (2000) defende, os jogos sao também cultura. Os jogos
tradicionais existem ha séculos e alguns sobrevivem até aos dias de hoje, pois
foram passados de geracdo em geracdo. Os jogos tradicionais partilham a
cultura dos povos, por isso, ndo sdo todos iguais, mas existem alguns que sao
universais. Pode-se dizer que, de certa maneira, os jogos tradicionais sdo uma
linguagem, através da qual é possivel comunicar com o Qutro.

Conforme se pode perceber pelo até aqui exposto, bastantes estudiosos
debrucaram-se sobre este conceito, devido sobretudo a caracteristica do jogo
como elemento fundamental nas civiliza¢Ges e a sua importancia emergente no
crescimento e no desenvolvimento das competéncias cognitivas, afetivas,
socioculturais e motoras das criancas. Algumas das caracteristicas atribuidas a
esta atividade ladica, que sdo comuns entre tedricos, sao a existéncia de regras,
o caracter livre e voluntario dos jogos e a seriedade com que as criancas jogam.

Foram também referidas algumas tentativas de caracterizacao dos jogos,
nomeadamente a de Piaget, que dividiu os jogos em jogos de exercicio, jogos
simbdlicos e jogos de regras, e a de Wallon, que os categorizou em jogos
funcionais, jogos de ficcao ou imitacao, jogos de aquisicao e jogos de fabricacao.
Porém, como Caillois (1998) refere, “A quantidade e a variedade infinitas de
jogos fazem logo perder a esperanca de descobrir um principio de classificacao
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que permita reparti-los entre um pequeno numero de categorias bem definidas”
(p- 35).

Confirma-se, assim, que existem diferentes e variados tipos de jogos. Os
jogos tradicionais, ja referidos acima, fazem parte deste imenso leque. Existem
também jogos de mesa que, como o nome indica, sdo feitos para se jogarem
numa area pequena e plana, numa mesa, por exemplo, e ndo exigem muito
esforgo fisico. Os jogos de cartas e os jogos de tabuleiro enquadram-se nesta
categoria. Os jogos de caneta e papel requerem isso mesmo, caneta e papel, e
sao exemplo o jogo de sudoku ou as palavras cruzadas. Os jogos educativos, que
tém objetivos educativos claros, representam um momento de aprendizagem
importante, se forem bem empregues (Decroly & Monchamp, 2002). Caillois
(1998) aponta ainda outras categorias de jogos como: os jogos de competicao,
que agora sao considerados desportos; os jogos de imitacao e de ilusao que
vieram antes dos espetaculos; os jogos de azar e de combinacio; os jogos de
forca, de destreza e de calculo; os jogos de vertigem; os jogos infantis; os jogos
de paciéncia; os jogos de sociedade, etc. Através do aparecimento das novas
tecnologias, surgiu um outro grupo de jogos, os jogos digitais.

O que distingue os jogos digitais dos jogos nao-digitais é que os tltimos sao,
na sua maioria, palpéveis e sdo jogados com outras pessoas no mesmo espacgo
fisico, ou seja, os jogadores tém de estar presentes na mesma area, enquanto os
jogos digitais contam com a interacdo humana e virtual, apoiando-se em
elementos digitais como os computadores, as consolas, os tablets ou os
smartphones, sendo que € necessaria a interacao humana com a tecnologia.

Neste trabalho, sdo considerados jogos nao-digitais os jogos que sdo
palpéaveis e que nao requerem interacdo com tecnologia digital, como os jogos

de tabuleiro e de cartas.

4.3.JOGOS DIGITAIS

A sociedade contemporanea estd cada dia mais tecnologica. E possivel
realizar uma panodplia de operacOes através da Internet, obter informacoes
sobre quase tudo, comunicar com alguém a milhares de quilémetros de
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distancia instantaneamente, fazer compras, jogar jogos com pessoas do outro
lado do mundo, etc.

As criancas dos dias de hoje comecam a interagir com tecnologia desde que
nascem e rapidamente aprendem a utiliza-la. Deste modo, as Tecnologias da
Informacao e Comunicacao (TIC) tém sido cada vez mais consideradas como
uma mais valia na educacdo, sendo bastante utilizadas pelos professores (por
exemplo, o quadro interativo), facilitando a comunicacao, a interagao social, o
acesso a informacao e a motivacdo. A utilizacdo cada vez mais frequente de
computadores portateis, tablets e smartphones, especialmente por parte dos
jovens, impulsionou uma vasta possibilidade de aprender a qualquer altura, em
qualquer lugar, sozinhos ou com os outros.

Os jogos digitais emergem, assim, numa época “em que é cada vez mais
essencial criar novas formas de motivar os jovens para o ensino” (Lopes &
Oliveira, 2013, p. 16), como uma ferramenta util, eficaz e potenciadora do
desenvolvimento de competéncias no processo de ensino e aprendizagem de
uma sociedade que ja nasceu a conviver com tudo o que é digital e que se
aborrece facilmente com os métodos tradicionais de ensino, chamados de
nativos digitais por Marc Prensky (2001). Os jogos digitais, também conhecidos
como videojogos (Gee, 2004; Lopes & Oliveira, 2013; Pivec & Kearney, 2007)
ou jogos eletronicos, sdo, de acordo com Gee (2007), jogos que se jogam através
de computadores, consolas, tablets e smartphones. Sdo, portanto, jogos que se
jogam através da interacio homem-tecnologia.

Prensky (2001), como referido acima, denomina de nativos digitais as
geracoes que cresceram rodeadas das novas tecnologias sendo, portanto, “native
speakers” da linguagem digital (Prensky, 2001, p. 1), e de emigrantes digitais o
resto das pessoas que nasceram antes da era digital mas que foram adotando
alguns elementos da tecnologia no seu dia a dia. Estes nativos e emigrantes
digitais falam linguas diferentes, como defende o autor (2001), o que dificulta o
processo de ensino e aprendizagem. Os nativos digitais estdo acostumados a
obter informacao muito rapidamente e a fazer varias tarefas ao mesmo tempo,
enquanto os emigrantes digitais tém tendéncia para ensinarem como
aprenderam, “devagar, passo a passo, uma coisa de cada vez, individualmente,
e sobretudo, com seriedade” (Prensky, 2001, p. 2). Mas os nativos digitais
preferem, por exemplo, jogar jogos ao trabalho “sério” (Prensky, 2001, p. 2), o
que significa que os métodos antigos nao sao viaveis com estas geracoes. Assim,
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o mesmo autor (2001) defende que os alunos atuais sao completamente
diferentes dos de antigamente e que nao sao os alunos que os sistemas
educativos estdo habituados a ensinar, sendo que é indispensavel que os
professores aprendam a comunicar na linguagem dos seus alunos e a adaptar os
recursos ja existentes a esta nova linguagem. Na mesma linha de pensamento,
Felicia (2009) refere que esta nova geracao de jovens tem caracteristicas
distintas que tém de ser reconhecidas de modo a assegurar-lhes uma
aprendizagem favoravel e motivacdo para serem bem-sucedidos.

Embora tenham sido durante muitos anos associados a efeitos negativos nos
jogadores, esta ideia dos jogos digitais esté a ser alterada, pois ha estudos que
comprovam que, com uma utilizacdo moderada, os jogos digitais podem ter um
impacto positivo na vida das criancas (Felicia, 2009). Em contexto educativo,
os alunos podem beneficiar com a utilizacdo dos jogos digitais como recurso
didatico que promovem o desenvolvimento de competéncias cognitivas,
espaciais e motoras e também a nivel das TIC (Felicia, 2009). Através do uso de
jogos digitais nas aulas é possivel abordar factos, principios e maneiras para
solucionar problemas, instigar a curiosidade e exemplificar situacGes
complicadas.

Por norma, os jogos digitais possuem caracteristicas educativas que desafiam
as capacidades cognitivas dos individuos, sendo que os jogadores precisam de
aprender sobre alguma coisa, memorizar, colaborar, e explorar ou obter
informacdo para avancarem no jogo (Felicia, 2009). Os jogos digitais
promovem, assim, um ambiente de aprendizagem desafiante que permite que
os alunos “aprendam fazendo” e recorram “a estratégias de tentativa e erro para
a superacao dos obstaculos ou desafios, fomentando o uso do pensamento
logico” (Lopes & Oliveira, 2013, p. 8); e colaborativo, através da partilha de
informacao e experiéncia entre jogadores e da opcao multiplayer que alguns
jogos possuem, que promovem tanto a competicdo como a colaboracao, tendo
em conta que formando, por exemplo, equipas nos jogos, essas equipas vao
competir entre si e os jogadores de cada equipa colaboram uns com os outros
dentro da mesma.

Os jogos digitais podem também ter um impacto emocional nos jogadores,
aumentando a sua autoestima e envolvendo-os em atividades sociais. E possivel
sentir alegria, empatia, raiva, frustracao ou triunfo enquanto o jogo decorre, e
esta “sucessao de emocoes” (Felicia, 2009, p. 9) faz com que os jogadores se
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sintam imersos no que estao a fazer. As emocoes sentidas no processo do jogo
podem também ajudar os jogadores a memorizar, ou seja, a relembrarem factos
vividamente, o que ajuda no desenvolvimento do processo cognitivo.

Os jogos digitais ajudam também a responsabilizar os alunos pela sua
aprendizagem, sendo que estes tétm de aprender novas competéncias para
serem bem-sucedidos e, para o fazerem, tém de estar motivados. Esta
capacidade que os jogos digitais possuem de manter os jogadores motivados,
contendo uma variedade de estimulos auditivos, tateis, visuais e intelectuais
(Felicia, 2009), faz com que eles se concentrem na tarefa que tém em maos e
que tentem alcancar o objetivo do jogo.

Faz sentido, assim, que os jogos digitais sejam um recurso didéatico eficaz,
sendo que estes jogos

requerem que o jogador seja capaz de dominar um conjunto de competéncias que sio cada vez
mais indispensaveis aos trabalhadores do século XXI, nomeadamente: o pensamento estratégico e
analitico, a capacidade de resolucao de problemas, a formulagio e execu¢io de um plano de acdo e a
adaptacdo a alteragoes rapidas (Lopes & Oliveira, 2013, p. 7).

Além disso, hd uma aproximacao aos gostos, interesses e a cultura dos alunos
atuais, pois o professor comeca a comunicar através de uma nova linguagem, a
linguagem digital (Prensky, 2001), e a aprender uma nova literacia, da qual
fazem parte muitos apoios visuais (Gee, 2004).

Existem varios tipos de jogos digitais. De acordo com Felicia (2009), existem:
os jogos de tiros, que desenvolvem os reflexos e a coordenacao; os jogos de taco
e bola; os jogos de plataforma, que promovem a coordenacdo entre maos e
olhos, sendo que alguns jogos dentro deste género foram desenvolvidos para
ensinar geografia, leitura e escrita; os jogos de puzzle, baseados em estratégia;
os jogos de labirinto, que requerem capacidades de estratégia, planeamento
avancado e reflexos; os jogos de desporto, que requerem coordenacao e
estratégia; os jogos de corridas, que permitem aos jogadores familiarizarem-se
com nocoes de engenharia; os jogos de estratégia em tempo real, que requerem,
como o nome indica, estratégia; os jogos de representacao de papéis (Role
Playing Games), nos quais os jogadores tomam o lugar de uma personagem
ficticia e desenvolvem varias competéncias dessa personagem; os jogos de tiro
em primeira pessoa, que diferem dos primeiros jogos de tiros referidos nesta
lista ao colocar o jogador no lugar da personagem ficticia, podendo também

existir equipas, o que promove a colaboracao; os jogos de representacao online
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com varios jogadores (MMORPG — Massive Multiple Online Role-Playing
Games), que promovem a colaboracdo pois envolvem um grande ndmero de
jogadores; as versoes educativas e digitais de alguns jogos ja existentes, como
jogos de tabuleiro ou jogos de televisao, que permitem abordar alguns temas de
uma forma mais interativa; e os jogos de aventura, nos quais os jogadores
navegam por mundos complexos e tém de colecionar objetos ou superar
desafios para atingirem o objetivo final.

Neste trabalho sdo considerados especialmente jogos digitais de caracter
educativo, versoes educativas digitais de alguns jogos nao-digitais e quizzes
digitais.

E, todavia, importante que o professor escolha bem o jogo digital a aplicar
em contexto educativo, estudando, refletindo e compreendendo o jogo, tendo
em conta aspetos que podem nao ser adequados como, por exemplo, a violéncia,
alinguagem, as referéncias a drogas, etc., definindo e planificando bem o que se
pretende abordar e desenvolver com algum jogo em especifico. Como refere
Kearney (2011), “o professor deve assumir um papel central na moderacao e no
fornecimento de informacao antes, durante e depois da utilizacdo destes
recursos” (citado por Lopes & Oliveira, 2013, p. 10). Além disto, o professor deve
também ter em conta as condic¢oes da escola onde leciona, pois, muitas vezes,
nao é possivel introduzir os jogos digitais nas aulas devido, por exemplo, a falta
de recursos (computadores, tablets, etc.) ou a sua existéncia em numero
insuficiente, a fraca conexao de Internet, equipamentos danificados (como o
computador, o quadro interativo, o projetor, o smart board, etc.), entre outros.

4.4.0 JOGO COMO RECURSO DIDATICO NA APRENDIZAGEM DO
INGLES NO 1. CEB

Os jogos sdo efectivamente valorosos nao so pelo interesse geral que por norma despertam, ou
ainda pela alegria que quem mantém contacto com eles tem, mas também por carregarem em si
proprios uma dimensdo educativa fulcral, dado que ambos proporcionam a quem os pratica,
momentos ricos de pleno desenvolvimento integral, entre os quais se contemplam os campos fisico,

emocional, mental e social do ser humano em geral. Os jogos tém o dom de oferecer e proporcionar
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aos seus praticantes excelentes situagdes de prazer, na sua pratica na escola, nomeadamente no
sentido de amoldar atitudes e comportamentos. Ndo queremos com isto dizer, que os jogos resolvem
todos os problemas, ou que constituem a formula magica para a solugdo de questoes menos simples,
pese embora saibamos que trazem consigo incontestaveis potencialidades, no que concerne ao
desenvolvimento do espirito de grupo, das vivéncias corporais, do prazer da sua execucao e da simples

e salutar convivéncia social entre participantes e orientadores (Silva, 2009, p. 12).

As criancas aprendem facilmente com o jogo, sendo que o ladico é algo
agradavel e atrativo que capta a atencao e concentracao do aluno e que o motiva,
proporcionando-lhe uma aprendizagem eficaz. Visto que o jogo é percebido
como um instrumento benéfico para o desenvolvimento integral das criancas,
faz sentido admitir a possibilidade de ser também um bom promotor de
aprendizagens e da construcao de conhecimento do aluno, propiciando um
ambiente favoravel ao interesse da crianca. Kishimoto (1994) defende que um
jogo “empregado pela escola aparece sempre como um recurso para a realizacao
das finalidades educativas e, a0 mesmo tempo, um elemento indispensavel ao
desenvolvimento infantil” (citado por Duarte, 2009, p. 23).

O jogo como recurso didatico é, portanto, uma estratégia, uma ferramenta,
um instrumento a ser utilizado no processo de ensino e aprendizagem que tem
como objetivo estimular o interesse, a descoberta e a reflexao (Duarte, 2009)
dos alunos, que pode ajudar a crianca a crescer como pessoa e a adquirir uma
identidade propria, ao mesmo tempo que permite trabalhar conceitos dos
programas curriculares. Almeida, citado por Costa (1997), defende que “E pelo
facto de o jogo ser um meio tao poderoso para a aprendizagem das criancas que
(...) se consegue transformar o jogo na iniciativa da leitura e da ortografia,
observando-se que as criancas se apaixonam por essas ocupacoes tidas como
enfadonhas” (citado por Coimbra, 2007, p. 20). Na mesma linha de
pensamento, Sa (1995, citado por Cabral, 2014) refere que o jogo como recurso
didatico é “uma actividade para a qual foram definidos um conjunto de
objectivos educacionais, cognitivos ou afectivos, e sao determinados pelas
pessoas que planeiam o ensino, antes de eles serem jogados pelos estudantes”
(p. 40).

Assim, a utilizacao do jogo como recurso didatico em contexto de sala de aula
precisa de ser bem pensada e planeada pelo professor, que necessita de definir
claramente os objetivos de aprendizagem, tendo em conta as criancas que tem
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na sua frente e as condicoes de que dispoe. Segundo Durao (2001), citado por
Coimbra (2007), quando se escolhem os jogos adequadamente, estes “podem
ser um ponto de partida para qualquer centro de interesse e em qualquer area
de desenvolvimento” (p. 21). Além disto, os jogos tém a capacidade de serem
versateis na sua utilizacao, isto é, é possivel usa-los no inicio da aula, de modo a
introduzir um tema novo, a meio da aula, para abordar ou aprofundar o topico
em maos, e no fim da aula, como forma de consolidacao da tematica. Também
podem ser jogados individualmente, a pares ou em grupo/equipas, dependendo
do jogo.

De acordo com Friedmann (1995), citado por Coimbra (2007), o jogo como
recurso didatico:

(...) deve preencher varios requisitos. Assim deve permitir que as criangas o adaptem,
promovendo a participacio activa e possibilitando ao professor a avaliagdo da actuagéo das criancas.
Desta forma, o jogo deve promover o desenvolvimento da autonomia social, através da criacdo de
relacOes seguras nas quais o “poder” do adulto é reduzido ao méximo possivel, e o desenvolvimento
da autonomia e coordenacdo fisica. Para além disso deve despertar na crianga a curiosidade, a
atencao, o senso critico, assim como a confianga (p. 22).

Desta forma, os alunos tém a possibilidade de auxiliar o professor na
elaboracao das regras do jogo, dando-lhes oportunidade de serem responséaveis
pelas suas préprias decisbes num ambiente de debate e de troca de ideias em
que a maioria tem de encontrar um consenso sobre o que esta a ser discutido.
Além disso, devido ao facto de todo o jogo ter regras, os alunos tém vontade de
as cumprir de modo a nao serem penalizados e a poderem continuar a jogar,
respeitando, assim, tanto as regras como os colegas, num exercicio de cidadania.
Desta forma, pode-se dizer que o jogo contribui para preparar o aluno para a
vida futura. E possivel, entdo, aferir que o professor “tem no jogo um aliado
fortissimo para desenvolver e fazer entender conceitos” (Silva, 2009, p. 6),
assim como para formar alunos criativos, motivados, interessados, autonomos,
responsaveis, prontos para a sociedade em que vao viver e trabalhar.

Transpondo um panorama educativo geral para o de aprendizagem de LE no
1.9 CEB, neste caso, o Inglés, é possivel e é aconselhado utilizar o jogo como
veiculo promotor do ensino de linguas. Como ja foi referido anteriormente, o
ensino precoce de uma LE tem bastantes potencialidades na aprendizagem e no
desenvolvimento dos alunos. Quanto mais cedo houver contacto com uma LE,
melhor, pois a crianca esta mais aberta a receber a LE e os seus sons e pronuncia
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enquanto ainda esta a aprender também a sua lingua materna. Como refere
Aratjo (2011), as criancas que aprendem uma LE numa idade precoce agem
como nativos da lingua, enquanto se for aprendida mais tarde, os aprendentes
podem ficar com um “sotaque” (citado por Ferreira, Costa, Freitas, Carvalho, &
Gomes, 2017). O uso regular de mais que uma lingua é uma mais valia também
porque desenvolve a criatividade, a flexibilidade cognitiva, a atencdo, a
capacidade de resolver problemas, a empatia pelo Outro, a consciencializac¢ao e
valorizacao da sua propria cultura, e as competéncias sociais e de comunicacao
que potenciam uma melhor autoestima, sendo que, quanto mais jovem, maior
¢ a predisposicao e recetividade para a LE — e é menor a inibi¢ao, dando espaco
ao errar sem medo e aprender com o erro (Ferreira et al., 2017). Sendo possivel
trabalhar estas competéncias através de atividades ladicas que motivem o aluno
para a aprendizagem da LE, o jogo como recurso didatico revela-se uma
estratégia til, significativa para os alunos.

A aprendizagem de linguas foi, durante muito tempo, reduzida a transmissao
da competéncia linguistica e esperava-se que os alunos se limitassem a realizar
exercicios de gramética de forma mecanica, repetitiva e aborrecida, deixando de
lado a competéncia comunicativa. Mais tarde, com a abordagem comunicativa,
aferiu-se a importancia de ambas as competéncias na aprendizagem de uma LE.
Os jogos comecaram, portanto, a ser valorizados na aprendizagem de linguas,
sendo que os alunos podem aprender e praticar a nova lingua num ambiente
relaxado e divertido, que eles gostam e com o qual se identificam, sem terem
vergonha de errar. Desta forma, os alunos utilizam a lingua que estao a aprender
voluntariamente, com vontade e sem medo.

Em Portugal, a aprendizagem do Inglés, comeca obrigatoriamente no 3.° ano
de escolaridade. Como foi possivel perceber das politicas educativas
portuguesas, a partir da LBSE (1986), estas sempre tentaram promover a
aprendizagem de LE. Apenas em 2014, através do Decreto-Lei n.° 176/2014, é
que foi homologada a obrigatoriedade da disciplina de Inglés a partir do 3.° ano
do 1.° CEB, um passo importante para a aprendizagem de linguas precoce.
Contudo, em 2005, foi elaborado um documento de orientacoes pragmaticas
para o ensino do Inglés no 1.° CEB, aquando da sua implementacao como AEC,
o “Programa de Generalizacao do Ensino do Inglés no 1.° Ciclo do Ensino
Basico” (Bento et al., 2005). Ja neste documento se fazem referéncia aos jogos

como recurso didatico a ser utilizado em contexto educativo, considerando uma
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abordagem que deve incluir “cancdes e rimas, jogos e movimentos (...)” (Bento
et al., 2005, p. 14), que tenha em consideracao “as necessidades dos alunos, os
seus niveis de desenvolvimento e estilos de aprendizagem” (Bento et al., 2005,
p- 12). O documento contém também sugestoes para a organizacao do ensino e
da aprendizagem do Inglés para alguns temas a serem abordados durante as
aulas, nos quais o jogo aparece como uma proposta de atividade a fazer com os
alunos. Além disto, defende que os jogos sao “motivadores, divertidos, fazem
parte do dia-a-dia da crianca e, atendendo ao seu caracter ludico, constituem
uma pratica excelente em muitas areas do ensino de uma lingua, a saber, a
pronuncia, o vocabulario, a gramatica e as quatro skills, listening, speaking,
reading e writing” (Bento et al., 2005, p. 35).

Outro documento que enfatiza a importancia das atividades ladicas, como o
jogo, na aprendizagem de linguas é o QECR. Ao longo deste documento de
referéncia, é possivel encontrar varias referéncias a componente lidica e ao jogo
como forma de desenvolver as competéncias gerais e comunicativas em linguas
dos alunos, que promove a sua motivacio e uma aprendizagem significativa na
qual se da uso a lingua em contextos reais, defendendo que “O uso da lingua
como jogo desempenha frequentemente um papel importante na aprendizagem
e no desenvolvimento da lingua” (Conselho da Europa, 2001, p. 88). Oferece
também alguns exemplos de atividade ladicas, classificadas em jogos sociais de
linguagem (orais, escritos, audiovisuais, de cartas e de tabuleiro, e charadas,
mimica, etc.), atividades individuais (adivinhas e enigmas, e jogos mediaticos),
e jogos de palavras (trocadilhos na publicidade, nos titulos de jornais e nos
graffiti) (Conselho da Europa, 2001).

Assim, tendo em conta as imensas referéncias positivas a utilizacdo do jogo
como recurso didatico no processo de ensino e aprendizagem do Inglés, é
possivel aferir esta estratégia como ttil, eficaz, que promove a construcao do
conhecimento nos alunos e uma aprendizagem significativa, enquanto
possibilita simultaneamente a formacao do aluno enquanto cidadao europeu e
do mundo. O jogo permite que o aluno aprenda e pratique a LI de forma natural
e espontanea em todas as suas dimensoées, podendo recrear-se situagoes de
comunicacao reais e concretas através de simulacoes e dramatizacoes, nas quais
o aluno interpreta um papel e utiliza estratégias comunicativas para o fazer,
como ¢ proposto pelo QECR (Conselho da Europa, 2001). Ao utilizar o jogo, os

alunos embarcam num ambiente descontraido no qual se sentem confortaveis
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para aprender e praticar a LI, sem receio de errar, testando hipdteses e
explorando a sua criatividade. Numa atividade de jogo, as criancas nem sempre
se apercebem que inerente ao jogo estd um determinado objetivo de
aprendizagem e, assim, “aprendem brincando”. Ao realizar uma pratica
habitual, sistematica, adequada e planeada do jogo em contexto de sala de aula,
é possivel combater algumas limitacdes que a utilizacdo do mesmo possa ter,
acostumando os alunos a divertirem-se enquanto aprendem sem se esquecerem
que, de facto, € esse o proposito do jogo como recurso didatico.
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CAPITULO II - ESTUDO EMPIiRICO

1.QUESTOES DE INVESTIGACAO E OBJETIVOS

A problematizacdo de um tema, corporizada nas questoes de investigacao e
objetivos de um estudo, é o ponto de partida da investigacdo. Quivy e
Campenhoudt (2005) afirmam que a melhor maneira de comegar um trabalho
de investigacdo consiste em “esforgar-se por enunciar o projecto sob a forma de
uma pergunta de partida. (...) A pergunta de partida servira de primeiro fio
condutor da investigacdo” (p. 44), pois é através desta pergunta que o
investigador tenta exprimir aquilo que procura saber, elucidar, compreender
melhor (Quivy & Campenhoudt, 2005).

Os mesmos autores (2005) defendem também que esta pergunta deve ser
clara e precisa, para ser possivel compreender o que se pretende com o estudo;
exequivel, na medida em que deve ser realista; e pertinente, pois deve ter
intencao de compreensao dos fen6menos estudados.

Considerando que o tema desta investigacao é o jogo como recurso didatico
no ensino e aprendizagem do Inglés no 1.° CEB, as questoes de partida foram
formuladas da seguinte forma:

Questao 1: Que potencialidades e limitacoes emergem da utilizagcdo do jogo,
digital e nao-digital, como recurso didatico no ensino e aprendizagem do Inglés
no 1.° CEB, a partir de uma experiéncia em estagio pedagbgico?

Questao 2: Até que ponto o jogo, digital e nao-digital, como recurso didatico
no ensino e aprendizagem do Inglés no 1.° CEB, a partir de uma experiéncia em
estagio pedagogico, pode desenvolver competéncias concretas de comunicagio
em linguas?

No sentido de se encontrar resposta a estas questoes, foram delineados os
seguintes objetivos, formulados no contexto da PES, considerando que o
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primeiro se foca no processo didatico, de ensino, o segundo no processo de
aprendizagem, do ponto de vista do aluno, e o terceiro na intervencao
desenvolvida:

Objetivo 1: Identificar e compreender as potencialidades e limita¢oes do jogo,
digital e nao-digital, enquanto recurso didatico no ensino do Inglés no 1.° CEB;

Objetivo 2: Identificar e compreender as potencialidades e limitacdes do
jogo, digital e nao-digital, enquanto recurso didatico na aprendizagem do Inglés
no 1.° CEB;

Objetivo 3: Analisar a intervencao realizada para perceber que competéncias
foram desenvolvidas com a utilizacao do jogo, digital e nao-digital, enquanto
recurso didatico no ensino e aprendizagem do Inglés no 1.° CEB.

As opc¢des metodologicas adotadas para se atingirem os objetivos delineados
sdo descritas na sec¢ao seguinte.

2. METODOLOGIA

2.1.ABORDAGEM METODOLOGICA

Nao é exequivel ignorar os quadros de referéncia pragmaticos quando se
pretende fazer pesquisa em educacgao, pois estes orientam a investigacao num
determinado sentido. Considerando que os objetos de estudo em educacao sao,
por norma, complexos, a abordagem que se considerou mais pertinente para
este trabalho foi a qualitativa, pois “orienta-se por uma perspectiva mais
interpretativa e construtivista” (Meirinhos & Osério, 2010, p. 50) cujo objetivo
¢ “estudar fenomenos com toda a sua complexidade em contexto natural”
(Meirinhos & Osorio, 2010, p. 50).

Assim, a investigacdo qualitativa em educacdo, que pode ser designada
também por naturalista (Bogdan & Biklen, 1994), sugere a presenca do
investigador no trabalho de campo, para observar, emitir juizos de valor e
analisar os dados recolhidos, sendo essencial que a capacidade interpretativa do
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investigador nao perca o contacto com o desenvolvimento do acontecimento
(Meirinhos & Osério, 2010). Ou seja, na investigacao qualitativa o investigador
estd em contacto com os fendmenos nos quais esta interessado, fazendo parte
da realidade que est4 a estudar.

Bogdan & Biklen (1994) atribuem cinco caracteristicas a investigacao
qualitativa, referindo que nem todos os estudos deste cariz possuem essas
caracteristicas de igual forma, sendo elas:

1. Na investigacdo qualitativa a fonte directa de dados é o ambiente natural, constituindo o
investigador o instrumento principal;

2. Ainvestigacdo qualitativa é descritiva;

3. Os investigadores qualitativos interessam-se mais pelo processo do que simplesmente pelos
resultados ou produtos;

4. Os investigadores qualitativos tendem a analisar os seus dados de forma indutiva;

5. O significado é de importancia vital na abordagem qualitativa (pp. 47-50).

Outro aspeto caracteristico da abordagem qualitativa é que direciona os
aspetos da investigacdo para casos ou fenémenos em que as condicOes
contextuais nao se conhecem ou nao se controlam (Stake, 1999, citado por
Meirinhos & Osério, 2010). E também orientada caso a caso e este “caso” pode
ser “um aluno, um professor, a sala de aula, o curriculo ou qualquer outro
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“sistema fechado”” (Bresler, 2000, p. 6). E também um tipo de investigacdo que
valoriza os conhecimentos dos professores e dos alunos, as suas crencas e os
seus valores (Bresler, 2000).

Tendo em consideracao os aspetos apreciados acima, desenvolver um projeto
de investigacao e interven¢ao com contornos de estudo de caso foi a estratégia
de investigacdo que se revelou mais adequada para desenvolver o presente
trabalho, pois “a vantagem do estudo de caso é a sua aplicabilidade a situagoes
humanas, a contextos contemporaneos de vida real” (Dooley, 2002, citado por
Meirinhos & Osoério, 2010, p. 52), permitindo assim que o investigador atue
dentro do contexto em estudo. Assume, portanto, um caracter interpretativo,
tentando analisar e interpretar uma realidade, um contexto.

Yin (2001) define o estudo de caso como “uma investigacao empirica que
investiga um fen6meno contemporaneo dentro do seu contexto de vida real,
especialmente quando os limites entre o fendmeno e o contexto nao estao
claramente definidos” (p. 32). E também uma estratégia de pesquisa
abrangente, pois, apesar de o estudo de caso ser visto com mais enfase nas
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metodologias qualitativas, € possivel incluir perspetivas mais quantitativas
(Latorre et al., 2003, citado por Meirinhos & Oso6rio, 2010; Yin, 2001), desde
que sejam apropriadas e permitam compreender o caso no seu todo (Yin, 2001),
pois a realidade é uma mistura de ambas (Stake, 1999, citado por Meirinhos &
Osorio, 2010).

Por outras palavras, o estudo de caso estuda o objeto (caso) no seu contexto
real, fazendo uso de diversas fontes de evidéncias (que podem ser qualitativas e
quantitativas) e enquadra-se numa logica de construcao de conhecimento,
incluindo a subjetividade do investigador (Meirinhos & Osério, 2010).

Pelas razoes expostas, optou-se pela realizacao de um estudo de investigacao
e intervengdo com caracteristicas de estudo de caso pelo facto de o principal
objetivo residir na identificacao e compreensao das potencialidades, limitacoes
e competéncias desenvolvidas com a utilizacao do jogo, tanto digital como nao-
digital, como recurso didatico no ensino e aprendizagem do Inglés no 1.° CEB
no contexto de quatro turmas de dois estabelecimentos de ensino do
Agrupamento de Escolas onde foi realizada a PES.

2.2, TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLHA DE DADOS

Uma das vantagens do estudo de caso € a possibilidade de recorrer a diversas
técnicas e instrumentos de recolha de dados para obter informacao que sera
analisada e interpretada posteriormente. Carmo e Ferreira (2008) referem que
“As técnicas s3o procedimentos operatorios rigorosos, bem definidos,
transmissiveis, susceptivies de serem novamente aplicados nas mesmas
condicoes, adaptados ao tipo de problema e aos fendbmenos em causa. A escolha
das técnicas depende do objectivo que se quer atingir (...)” (p. 193).

Assim, no presente trabalho, foram utilizadas as seguintes técnicas e
instrumentos de recolha de dados: analise documental e inquéritos por
questionario.

A anélise documental é uma técnica bastante utilizada nas ciéncias da
educacao (Bell, 1997). De acordo com Afonso (2005), uma das grandes

vantagens desta técnica é que os dados sao obtidos por processos “que nao
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envolvem uma recolha directa de informacao a partir dos sujeitos investigados
evitando problemas causados pela presenca do investigador” (citado por
Duarte, 2009, p. 45). Para Bogdan e Biklen (1994), alguns documentos
“fornecem apenas detalhes factuais tais como as datas em que ocorrem
reunides” (1994, p. 176) e outros servem como “fontes de férteis descrigcoes de
como as pessoas que produziram os materiais pensam acerca do seu mundo”
(1994, p. 176). Assim, foi feita a analise documental dos Planos de Aula e
Reflexdes com o intuito de analisar a intervencao realizada no contexto da PES,
procurando perceber que competéncias foram desenvolvidas através do jogo
como recurso didatico no ensino e aprendizagem do Inglés no 1.° CEB.

O inquérito por questionario consiste em colocar questdes a um conjunto de
inquiridos com o intuito de entender condicbes e modos de vida,
comportamentos, valores e opinioes, ou outros aspetos que sejam do interesse
do investigador (Quivy & Campenhoudt, 2005). Um questionario deve conter
perguntas claras e estas podem ser fechadas, quando se apresenta ao inquirido
uma lista preestabelecida com opc¢oes de respostas possiveis, ou abertas,
quando o inquirido pode responder com as suas proprias palavras (Ghiglione &
Matalon, 2005).

Deste modo, foram construidos questionarios tendo por base o
enquadramento tedrico do estudo e o contexto do mesmo (descrito na sec¢ao
que se segue), tendo a sua aplicacdo, aos alunos e docentes, sido devidamente
autorizada pelo Diretor do Agrupamento de Escolas (Anexo A).

Assim, foram aplicados inquéritos por questionario aos alunos do 3.° e 4.°
AN e do 3.9 e 4.° S (Anexo B) com o principal objetivo de conhecer as suas
percecoes (i) acerca dos jogos utilizados nas aulas ministradas e (ii) do jogo
enquanto recurso didatico promotor da aprendizagem do Inglés. Foram criados
quatro questionarios de raiz, um para cada turma, divididos em dois grupos: a
caracterizacao dos inquiridos e o jogo como recurso didatico na aprendizagem
do Inglés.

Os questionarios do 3.° € 4.° AN e do 3.° S continham nove questoes, sete de
resposta fechada e duas de resposta aberta, e 0 do 4.° S oito, sete de resposta
fechada e uma de resposta aberta. A primeira pergunta configurou uma
formalidade relacionada com o consentimento dos respondentes, pois pedia aos
alunos a sua autorizacao para responderem as perguntas. Quanto ao grupo de

caracterizacao dos inquiridos, procurou-se com o mesmo averiguar a idade e o
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género dos alunos, através da segunda e terceira pergunta. Quanto ao outro
grupo, concretamente relacionado com o objeto em estudo, a quarta pergunta
teve o intuito de verificar se os alunos gostaram (niveis de resposta “gostei
muito” e “gostei”), ou nao (niveis de resposta “gostei pouco” e “nao gostei”), dos
jogos que jogaram nas aulas de Inglés ministradas e a quinta incidiu na escolha
do jogo que mais gostaram de jogar. Ap6s indicarem um dos jogos, a pergunta
que se seguiu, a sexta, foi feita para perceber a razao da sua escolha, tratando-
se de uma pergunta de resposta aberta. Dado que nao houve oportunidade de
jogar mais de um jogo com 0 4.° S, no questionéario desta turma foi apenas feita
a questao de terem gostado, ou nao, do jogo que jogaram (o jogo de tabuleiro
“Take A Look Back”). A sétima pergunta, a pergunta central dos questionéarios,
teve a finalidade de compreender o que os alunos consideraram que
aprenderam com os jogos. Esta pergunta foi construida tendo por base as
competéncias das AE de Inglés (competéncias comunicativas, interculturais e
estratégicas) e do QECR (competéncias linguisticas, sociolinguisticas e
pragmaticas), simplificando-as para adequar a linguagem das hipoteses de
resposta a faixa etaria dos inquiridos. As ultimas duas perguntas tentaram
identificar uma das possiveis limitac¢oes da utilizacao do jogo em sala de aula, o
barulho, questionando os alunos sobre se o barulho que por vezes se ouve
aquando da realizacdo de um jogo os distrai dos objetivos do jogo referidos na
sétima pergunta. Aos alunos que responderam que sim, foi pedida, através de
resposta aberta, uma explicacao do porqué que o barulho os distraia para tentar
compreender em que medida é que o barulho constitui uma limitacao do jogo
aos olhos dos alunos.

Quanto aos professores, o inquérito por questionario foi aplicado aos
docentes de Inglés do 1.2 CEB das escolas onde foi realizada a PES (Anexo C) e
teve como objetivo recolher informacoes sobre a opiniao dos mesmos acerca da
utilizacao de jogos como recurso didatico no ensino e aprendizagem de Inglés
no 1.° CEB no contexto do estudo.

Foi também criado um questionario de raiz, dividido em dois grupos: a
caracterizacao dos respondentes e 0 jogo como recurso didatico. O questionario
era composto por 14 questodes, 11 de resposta fechada e trés de resposta aberta.
O primeiro grupo, a caracterizacao dos respondentes, dividiu-se em duas partes:
a parte A — Dados pessoais, e a parte B — Dados profissionais. As trés questoes
referentes aos dados pessoais, permitiram caracterizar os respondentes quanto
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ao género, idade e formacdo académica. As trés perguntas sobre os dados
profissionais foram feitas para conhecer o tempo de servico do docente, o tempo
de lecionacao no Agrupamento de Escolas e o(s) ano(s) de escolaridade que
leciona.

O segundo grupo, relativo ao jogo como recurso didatico no ensino e
aprendizagem de Inglés do 1.° CEB, corporizou o tema central do questionario.
A primeira pergunta deste grupo destinou-se a saber o que os inquiridos
privilegiavam nas suas aulas, a aquisicao de contetdos ou o desenvolvimento de
competéncias, para tentar identificar se o professor centraliza a aprendizagem
em si proprio ou no aluno. A oitava pergunta do questionario tentou conhecer
que tipo de estratégias/atividades/abordagens de ensino e aprendizagem os
inquiridos priorizavam nas suas aulas, pedindo que dessem alguns exemplos,
para perceber se estas eram mais ladicas ou ndo. Depois, foi apresentada uma
escala de 1 a 5, sendo que um significa nada e cinco significa muito, para os
inquiridos selecionarem o nivel de contribuicdo que consideram que o jogo
como recurso didatico possui para o processo de ensino e aprendizagem do
Inglés no 1.° CEB. A décima questao teve como finalidade descobrir com que
frequéncia os docentes utilizam jogos como recurso didatico (nunca, poucas ou
muitas vezes), pedindo de seguida uma justificagdo da sua resposta. A pergunta
a seguir centrou-se nas competéncias que os alunos podem desenvolver através
da utilizacao de jogos como recurso didatico no processo de ensino e
aprendizagem do Inglés, sendo que estavam elencadas hipoteses de
competéncias das AE de Inglés e do QECR, nomeadamente, competéncias
comunicativas, linguisticas, intrapessoais, interpessoais, sociolinguisticas,
interculturais, estratégicas, de aprendizagem e pragmaticas. As tultimas
perguntas do questionario visaram averiguar se os docentes inquiridos
consideravam que a utilizacao do jogo como recurso didatico nas aulas de Inglés
pode ter limitacoes e quais essas limitacoes, sendo pedido para que
clarificassem a sua opiniao numa resposta aberta.

Ambos os questionarios foram aplicados de forma digital, com recurso ao
GoogleForms. A decisao por este tipo de aplicacao residiu no facto de constituir
mais uma forma de introduzir na sala de aula tecnologias digitais, de configurar
uma opc¢ao mais ecologica e, simultaneamente, proporcionar a recolha e

organizacao automatica de dados.

43



Apos este processo de construgao e de aplicacao dos instrumentos de recolha
de dados, os questionarios, seguiu-se o processo de analise de dados, tendo sido
realizada estatistica descritiva dos dados de natureza quantitativa,
apresentando os resultados com recurso a graficos sempre que necessario, € a

anélise de conteudo das respostas abertas. Este processo é apresentado na
ultima secc¢do do presente trabalho.

3. PRATICA DE ENSINO SUPERVISIONADA

A PES foi realizada no altimo semestre do Mestrado em Ensino de Inglés no
1.° CEB da Escola Superior de Educacao do Instituto Politécnico do Porto. O
primeiro contacto que existiu com o contexto educativo onde decorreu o estagio
foi no ambito da UC de Investigacao da Pratica Profissional, no segundo
semestre do primeiro ano do Mestrado. Embora breve, foi uma experiéncia
imprescindivel pois permitiu uma maior familiaridade com o meio escolar,
facilitando a insercao no mesmo aquando da PES. Além disso, possibilitou uma
primeira caracterizacdo do contexto e contribuiu para a reflexao sobre tematicas
que pudessem ser pertinentes explorar no presente estudo e sobre que
metodologias de investigacao se adequariam mais para a sua sustentacao. A PES
configurou sobretudo um acesso a realidade da carreira docente em muitas das
suas vertentes.

3.1.CARACTERIZACAO DO CONTEXTO EDUCATIVO

O municipio a que pertence o Agrupamento de Escolas onde foi realizada a
PES é um dos maiores da regidao e do pais. O municipio é conhecido
internacionalmente pelas suas empresas de vinho, as suas industrias
automovel, vidreira e de componentes eletrénicos, pelos seus artistas, e pelas
suas atividades turisticas (Camara Municipal de Gaia, 2016). Existe uma
extensa rede de estabelecimentos escolares neste municipio, que vao desde o
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Jardim de Infancia (JI) até ao Ensino Superior, contando com 14 Agrupamentos
de Escolas.

Pode ler-se no Projeto Educativo de Agrupamento (PEA) que o Agrupamento
de Escolas onde foi realizada a PES tem como missao “garantir a aprendizagem
dos alunos, interagindo diariamente na transformacao do seu futuro, na feliz
construcao das suas vidas solidarias, de cidadania humana interventiva em prol
do bem-estar mundial” (2018, p. 4).

Este Agrupamento nasceu em 2012 e conta com 10 estabelecimentos de
ensino que vao desde o Pré-Escolar até ao 12.° ano de escolaridade.

As freguesias onde se encontram os estabelecimentos escolares deste
Agrupamento pertencem a um meio semirrural, mas com empresas industriais
diversas. Existem varias associagcdes desportivas e culturais e também uma
relacdo frequente com as autarquias.

As familias e os alunos, na sua maioria, tém dificuldades econ6micas ou
pertencem a classe média baixa e, portanto, a escola é vista como um meio de
ascensao social.

A populacao discente conta com quase 1000 alunos, sendo que cerca de 160
apresentam Necessidades Educativas Especiais (NEE).

Dos 256 docentes do Agrupamento de Escolas, a esmagadora maioria é do
sexo feminino e tem entre 45 e 59 anos de idade. Sao 30 os que detém o grau de
mestrado e cinco de doutoramento. A maioria (189) pertence ao quadro de
Agrupamento, 27 pertencem ao quadro de zona e 40 sao contratados.

Em relacao ao pessoal nao docente, existem 77 assistentes operacionais, 14
assistentes técnicos e quatro técnicos especializados. A maioria tem entre 45 e
59 anos de idade e esta inserida no quadro de Agrupamento.

O Agrupamento oferece aos seus alunos varios recursos/projetos de diversa
natureza: com caracter pedagogico (ex. Bibliotecas Escolares, Desporto Escolar,
Eco-Escola, etc.); e com caracter educativo e social (ex. Servico de Psicologia e
de Orientacdo, Educacao para a Saude, Servicos Especializados de Apoio
Educativo, etc.).

A PES decorreu em duas escolas: a escola AN e a escola S. A escola AN é uma
escola de construcao tipo P3, grande, com cinco salas de aula, duas salas
modelares e uma sala de AAF (para atividades das criancas do JI depois das
aulas); uma sala de professores e um pequeno gabinete de coordenacao; uma

cantina com boas dimensoes; varias casas de banho para os alunos e uma para
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os professores. No exterior, existe muito espago para os alunos brincarem e,
atras da escola num terreno mais abaixo, um campo de jogos e um pequeno
parque infantil. Verifica-se alguma degradacao/falta de manutencao. A escola
tem cinco professoras e uma educadora, quatro turmas do 1.° CEB e uma do JI.
No total, sdo 111 alunos. A Escola S é uma escola pequena e familiar, com seis
salas de aula, uma pequena sala de professores, uma cantina, seis casas de
banho para os alunos e uma para os adultos. No exterior, existe um espacgo
asfaltado, de dimensoes aceitaveis, para os alunos brincarem, onde foram
desenhados jogos tradicionais (o jogo da macaca, pauta de musica, jogo do galo,
etc.) e um campo de jogos. A escola, sendo algo antiga, conta com alguma
degradacao/falta de manutencao, como acontece com a maioria das escolas do
Agrupamento. A escola tem cinco professoras e uma educadora, quatro turmas
do 1.° CEB e uma do JI. No total, sao 108 alunos.

As salas de aula nas duas escolas sao grandes e repletas de desenhos dos
alunos e cartazes com regras de gramatica ou de matemaética, por exemplo,
afixados nos quadros de cortica que ocupam parte das paredes. Estao todas
equipadas com um computador, um projetor, um quadro branco com
marcadores e, ao lado, um quadro interativo e a respetiva caneta. Tém também
cabides, por norma ao fundo da sala, para os alunos pendurarem casacos e
mochilas, se necessario, e um ou dois armarios para guardarem materiais e
manuais escolares.

Estes estabelecimentos de ensino tém uma turma do 3.° ano e uma do 4.°
ano de escolaridade, ou seja, foram acompanhadas quatro turmas no total. A
turma do 3.° AN é composta por 26 alunos (14 rapazes e 12 raparigas) com
idades compreendidas entre os oito e os nove anos. A turma do 4.° AN §é
constituida por 21 alunos (14 rapazes e sete raparigas) com nove e 10 anos de
idade. Um dos alunos tem NEE. A turma do 3.° S é formada por 22 alunos (12
rapazes e 10 raparigas) com idades compreendidas entre os oito e 0s nove anos.
A turma do 4.° S tem 20 alunos (11 rapazes e nove raparigas) com nove, 10 e 11
anos de idade. Dois alunos tém NEE.
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3.2.AS INTERVENCOES NAS TURMAS (REGENCIAS)

3.2.1.Calendarizacao

As intervencOes nas turmas das duas escolas do Agrupamento onde foi

realizada a PES foram dinamizadas no periodo compreendido entre outubro de

2019 a janeiro de 2020. Apresenta-se de seguida o Quadro 1, que sintetiza as

regéncias ministradas!, considerando-se o nimero de aula, a data de realizacao,

a turma de intervencao, o/s tema/s abordado/s e o jogo utilizado.

Os planos de aula de cada regéncia podem ser encontrados no Anexo D do

presente trabalho.

Quadro 1 — Quadro-sintese das regéncias

QUADRO-SINTESE DAS REGENCIAS
ATA DATA | TURMA | TEMA/S JOGOS
1 23/10/2019 3.° AN Cores Jogo do Cocas (“Fortune-teller”)
2 23/10/2019 3.°S Cores Jogo do Cocas (“Fortune-teller”)
“Winnie the
o -
3 28/10/2019 4.°S Witch?”
“Winnie the
o -
4 30/10/2019 4.° AN Witch”
“Winnie the
o -
5 30/10/2019 4.°S Witch”
“Winnie the
o -
6 06/11/2019 4.° AN Witch?”
7 06/11/2019 3.°S Dias da Jogo de cartas “Peixinho dos dias da semana”
semana
“Winnie the
o -
8 08/11/2019 4.° AN Witch?”
Dias da .. .
° “ »
9 13/11/2019 3.2 AN semana Jogo de cartas “Peixinho dos dias da semana
10 20/11/201 0 AN Meses do Jogo digital Months of the Year Vocabulary —
9 3 ano Memory Game
Aniversarios .
° P »
11 27/11/2019 4.° AN + In/On Jogo digital Kahoot! do “In/On

1 Carece de explicacdo que nas regéncias com o tema “Winnie the Witch” nao foi possivel a utilizacao de
jogos, pois as atividades propostas para esses momentos de intervencao nao permitiram a sua aplicagdo. Com
as atividades realizadas nestas regéncias procurou promover-se a criatividade dos alunos e a capacidade de
trabalhar em grupo através de um projeto de descrigdo e ilustracdo do final da histéria “Winnie the Witch”,
que foi abordada nas primeiras aulas com as turmas do 4.2 AN e do 4.° S. Por estas razoes, estas aulas nao
serdo abordadas nas secgdes seguintes.
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Reciclagem
12 04/12/2019 4.° AN + Espaco Jogo de tabuleiro “Take A Look Back”
escolar
Reciclagem
13 04/12/2019 4.°S + Espaco Jogo de tabuleiro “Take A Look Back”
escolar
Pronomes
pessoais +
Verbo “To
Be”
Pronomes
pessoais +
Verbo “To
Be’,
Material Jogo digital Crocodile Board Game — School

escolar Supplies.

14 08/01/2020 | 4.° AN Jogo de dominé do verbo “To Be”

15 10/01/2020 | 4.° AN Jogo digital Plickers do verbo “To Be”

16 15/01/202 3.AN

Fonte: Elaboragio propria.

3.2.2.Planos de Aula e Reflexoes

Procurou planificar-se as acoes pedagogico-didaticas tendo por base as UC
de Didéatica do Inglés no 1.° CEB e de Recursos Didaticos para o Ensino do Inglés
no 1.° CEB, os documentos curriculares orientadores (as MC, o PA e as AE),
assim como o QECR (documento de apoio), em articulacdo com o PEA. Durante
a planificacao das intervencoes, tentou-se que a sua realizacdo e organizacao
fosse simples, mas clara, de modo a conseguir definir nitidamente as finalidades
e os objetivos de aprendizagem dos alunos, considerando que a planificacao
deve configurar um documento que sirva o propésito principal de auxiliar o
professor. Houve o intuito de adequar as diferentes componentes da
planificagdo as situacoes concretas de ensino e aprendizagem, gerindo tempos
e espacos (tarefa que, por vezes, se revelou algo desafiadora, especialmente nas
primeiras intervencoes ministradas), estratégias, atividades e recursos,
processos individuais e coletivos de aprendizagem e procedimentos de
avaliacdo. Em relacdo as estratégias e atividades, tentou-se concebé-las de modo
a estabelecerem uma ligacdo e sequéncia logica ao longo das aulas, pois
considerou-se que os contetidos e tema nao devem ser avulsos, mas antes
enquadrados e contextualizados, procurando, por isso, pensar as intervencoes
numa logica de unidade didatica.
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Os planos de aula (Anexo D) foram elaborados tendo por base a seguinte
estrutura: (a) aprendizagens esperadas; (b) estratégias e atividades; (c)
recursos; (d) avaliacdo; e (e) anexos. Foram também produzidas reflexées das
aulas dinamizadas, redigidas no final de cada plano de aula (Anexo D).

a. Por “Aprendizagens Esperadas” designou-se o conjunto das

“Aprendizagens Esperadas Especificas” e as “Aprendizagens Esperadas

Transversais”.

As “Aprendizagens Esperadas Especificas” correspondem, como o nome
indica, aos conhecimentos, capacidades e atitudes e valores que se esperam
alcancar em determinada aula.

As “Aprendizagens Esperadas Transversais” traduzem-se naquilo que se
pretende que os alunos aprendam em qualquer aula, independentemente do
topico a ser abordado, como algum vocabulario ou estruturas frasicas
repetidas constantemente. Um exemplo s3o as rotinas, como a musica de
inicio de aula ou as perguntas feitas aquando da escrita do sumario (na qual
se utiliza vocabul4rio relacionado com os ntmeros, os dias da semana, os
meses do ano, o tempo, etc.). Sendo transversais, estas aprendizagens nao
aparecem nos planos de aula, apenas as “Aprendizagens Esperadas
Especificas”, por uma questao de evitar redundancias e de tornar os planos
de aula em documentos praticos, claros e tateis. O Quadro 2 elenca as
aprendizagens consideradas como transversais no presente trabalho:

Quadro 2 — Aprendizagens Esperadas Transversais
APRENDIZAGENS ESPERADAS TRANSVERSAIS

Conhecimentos?
CO3: 2 — Compreender palavras e expressoes simples
MC 103: 2 — Interagir com o professor, utilizando expressdes/frases simples
3.° PO3: 1 — Produzir, com ajuda, sons, entoacgdes e ritmos da lingua
ano DI3: 2.1 — Identificar rotinas na sala de aula.
LG3: 1.6/7 — Identificar os dias da semana e os meses do ano.
AE AT/S3: Saudacoes e apresentacoes elementares; numerais cardinais até
50; dias da semana; meses do ano; rotinas; jogos; tempo atmosférico.
MC POg4: 3.1 — Dizer rimas, chants e cantar cancoes.
LG4: 5.1 — Identificar numerais cardinais até 100.

2 Legenda: CO3 — Comunicacao Oral 3.° ano; 103 — Interagéo Oral 3.° ano; PO3 — Producao Oral 3.° ano;
DI3 — Dominio Intercultural 3.° ano; LG3 — Léxico e Gramatica 3. ano (Bravo et al., 2015); AT/S3 — Areas
Tematicas/Situacionais 3.° ano (Ministério da Educacao, 2018a); PO4 — Producao Oral 4.° ano; LG4 — Léxico
e Gramética 4.° ano (Bravo et al., 2015); AT/S4 — Areas Teméticas/Situacionais 4.° ano (Ministério da
Educagdo, 2018b).
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LG4: 7.1 — Reconhecer e utilizar as estruturas dadas, de forma implicita, no
4.° 3.9 ano.
ano | zp AT/S4: Rotinas escolares; numerais cardinais até 100, numerais ordinais
nas datas.

Fonte: Elaboragio propria.
b. As “Estratégias e Atividades” constituem um guia orientador do que se
pretendia realizar em cada aula, procurando responder a pergunta “Como?”.
Ou seja, como € que se vai fazer para que as criancas aprendam o que é
pretendido. Tentou-se concebé-las de modo a estabelecerem uma ligacao e
sequéncia légica ao longo das aulas. A parte inicial da aula foi sempre
composta pela rotina instaurada pela Orientadora Cooperante (OC), pois
considera-se importante a existéncia de rotinas em contexto de sala de aula
devido a estabilidade e seguranca que transmitem aos alunos.
c. Os “Recursos” sao todos os materiais didaticos elaborados e/ou
adaptados pela autora, imprescindiveis a dinamizacao de cada aula. Assim,
todos os recursos e equipamentos existentes na sala, como por exemplo o
quadro interativo, bem como o conjunto de materiais escolares e didaticos
que as criancas trazem, como por exemplo o manual escolar, ndo sao
elencados na lista de “Recursos”.
d. A “Avaliacdo” entende-se como formativa e foi feita através da
observacdo direta e com recurso a uma grelha de avaliagio das
“Aprendizagens Esperadas Especificas” dos alunos, criada para cada plano
de aula. Constituiu-se um instrumento de recolha de dados algo dificil de
utilizar, mas permitiu perceber nao s6 o desenvolvimento dos alunos, como
também se se estava a prestar mais ou menos atencao a um ou outro aluno —
e atuar sobre isso nas aulas seguintes. Foi possivel perceber, também, a
complexidade inerente a um processo avaliativo, nomeadamente, avaliacao
de aprendizagens.
e. Entende-se por “Anexos” fotografias/imagens e print screens de todos
os recursos utilizados em determinada aula, assim como a grelha de
avaliacao das “Aprendizagens Esperadas Especificas” dos alunos.
As reflexoes sobre a pratica pedagogica sao imprescindiveis no crescimento
e desenvolvimento enquanto docente. Uma reflexao critica sistematica permite
que o professor percecione o seu desempenho profissional e o seu conhecimento
pessoal sobre si proprio, o que se traduz numa pratica melhor e mais adequada
as necessidades dos alunos.
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Tendo em conta que a planificacdo das acoes pedagbgico-didaticas deve
configurar um documento que sirva o proposito principal de auxiliar o professor
a prever, a pensar e a organizar a sua atuacao, foram varios os ajustes e reajustes
submetidos nas planificagcoes, em resultado das reflexdes criticas realizadas,
muitas vezes com a ajuda da OC e do Par Pedagogico.

As reflexoes acerca dos jogos dinamizados com os alunos constituiram um
ponto muito importante em todo o trabalho, pois foi através das mesmas que se
encontraram pontos positivos e pontos a melhorar na pratica educativa e na
capacidade de adequar um jogo as necessidades dos alunos nas aulas de Inglés,
de fazer uma boa gestdo da sala de aula e de promover um ambiente de
aprendizagem divertido e descontraido, mas eficaz.

4+ ANALISE DE DADOS E INTERPRETACAO DE
RESULTADOS

4.1.ANALISE DOCUMENTAL (PLANOS DE AULA E REFLEXOES)

Como foi referido anteriormente, os planos de aula (Anexo D) foram
realizados com o intuito de seguirem uma sequéncia didatica, organizando-se
em aprendizagens esperadas (especificas e transversais), estratégias e
atividades, recursos, avaliacdo e anexos. Foram feitas também as reflexdes de
cada aula dinamizada.

Foram ministradas 16 regéncias no decorrer da PES. Em oito dessas
regéncias, foram utilizados oito jogos como recurso didatico, quatro deles nao-
digitais e os outros quatro digitais.

As aulas n.° 1 e 2 (Anexo D, plano de aula 1 e 2) foram ambas realizadas no
dia 23 de outubro de 2019, nas turmas do 3.° AN e 3.° S, nas quais se abordou
o tema das cores, que foi explorado primeiramente através de flashcards e
wordcards. O jogo utilizado foi 0 jogo do Cocas (“Fortune-teller”), um jogo nao-
digital. Os alunos construiram o Cocas individualmente e jogaram a pares. Com
este jogo, pretendeu-se fomentar a comunicacao e interacao oral em Inglés entre

os alunos, assim como consolidar o vocabulario abordado na aula (cores) e rever
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algumas estruturas frasicas aprendidas desde o inicio do ano letivo. A escolha
deste jogo deveu-se a consideracio do mesmo como um bom promotor da
oralidade. Verificou-se que foi uma atividade recebida e realizada com animo
por parte dos alunos. Apesar de nao ter sido possivel observar todos os pares a
jogar, as turmas tiveram, no geral, um bom desempenho nesta atividade.
Comprovou-se que os alunos gostaram do jogo quando, no final da aula,
quiseram leva-lo para o recreio e para casa para continuarem a jogar.

As aulas n.° 7 e 9 (Anexo D, plano de aula 7 e 9) foram realizadas nos dias 6
e 13 de novembro de 2019, nas turmas do 3.° S e 3.° AN, respetivamente. A
tematica abordada foi os dias da semana, tendo sido explorada inicialmente
através de wordcards. O jogo utilizado foi o jogo de cartas “Peixinho dos dias
da semana”, um jogo nao-digital. Os alunos organizaram-se em grupos de
quatro a seis elementos para jogarem este jogo, cuja finalidade traduziu-se na
revisdo e consolidacdo do vocabuldrio dos dias da semana em Inglés. Foi
escolhido o jogo do “Peixinho” porque é um jogo que exige comunicacgio e
interacao oral. Os alunos mostraram-se entusiasmados e competitivos durante
as partidas, respeitando as regras do jogo e as regras de trabalho em grupo. Apos
areflexao da primeira aula, com o 3.° S, houve necessidade de acrescentar mais
um baralho de cartas na aula dinamizada com o 3.° AN, pois existiu alguma
irrequietacdo por parte dos alunos que nao estavam a jogar. Assim, na aula com
0 3.° AN, um grupo de alunos jogou a vez uma partida com um dos baralhos,
enquanto os restantes pintaram uma carta do segundo baralho, verificando-se
uma maior satisfacao nos alunos.

A aulan.® 10 (Anexo D, plano de aula 10) foi realizada no dia 20 de novembro
de 2019, na turma do 3.° AN, na qual se abordou o tema dos meses do ano,
explorado primeiramente através de flashcards digitais. O jogo utilizado foi o
jogo digital Months of the Year Vocabulary — Memory Game. O jogo foi jogado
individualmente. A finalidade do jogo teve em vista a revisao e consolidacao dos
meses do ano em Inglés. A escolha deste jogo prendeu-se pelo facto de os alunos
desta faixa etaria terem nascido na era digital, em constante contacto com as
novas tecnologias, tendo uma enorme facilidade em manusea-las. Assim,
pretendeu-se transpor para digital um jogo que é comumente utilizado como
nao-digital, aproximando-se dos interesses dos alunos e das capacidades de TIC
que possuem. A turma, em geral, demonstrou muito interesse e um bom

empenho na concretizagao da atividade.
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A aula n.° 11 (Anexo D, plano de aula 11) foi realizada no dia 277 de novembro
de 2019, na turma do 4.° AN, na qual se abordou as temaéticas dos aniversarios
e das preposicoes “In/On”, tendo sido inicialmente exploradas através de um
calendario de aniversarios completado pelos alunos e, a partir das datas dos
seus aniversarios, iniciou-se uma discussao em grande grupo sobre as
preposicoes. O jogo utilizado foi o jogo digital Kahoot! do “In/On”. A turma foi
dividida em equipas de quatro e cada uma ficou com um tablet. Com este jogo,
pretendeu-se exercitar as preposicoes in/on e dar uso aos tablets da escola,
promovendo as capacidades de TIC dos alunos. Embora se tenha traduzido
numa experiéncia dificil, pois houve alguns problemas a nivel da rede wi-fi
escolar, sendo necessario partilhar dados moéveis com os tablets, verificou-se
que os alunos ficaram muito entusiasmados com a perspetiva de poderem
utilizar estes aparelhos eletronicos em contexto de sala de aula. Contudo, apesar
de os alunos demonstrarem um bom dominio do tema nas atividades anteriores,
reparou-se que algumas das suas respostas ao quiz estavam incorretas, o que
levou a uma reflexio sobre isso. E possivel que a competicio ou o facto de os
alunos nao terem de pensar muito quando tém apenas duas hipoteses de
resposta, os tenha levado a preocuparem-se com o ganhar ou perder, querendo
ser rapidos a responder as perguntas sem analisarem bem as op¢oes de resposta.
A prevencao desta situagdo pode passar por colocar, pelo menos, trés opgoes de
resposta as perguntas.

As aulas n.° 12 e 13 (Anexo D, plano de aula 12 e 13) foram ambas realizadas
no dia 4 de dezembro de 2019, nas turmas do 4.° AN e 4.° S, nas quais se
abordou os temas da reciclagem e dos espacos escolares, que foram explorados
primeiramente através do manual escolar e de flashcards e wordcards. O jogo
utilizado foi o jogo de tabuleiro “Take A Look Back”, um jogo ndo-digital. A
turma foi dividida em equipas de cinco elementos. Existem cinco tarefas
diferentes a realizar: “Write a word”, “Do an action”, “Say a word”, “Draw” e
“Answer a question”. Este jogo foi utilizado para rever e consolidar os temas da
reciclagem e do espaco escolar, exigindo ao mesmo tempo comunicagio e
interacdo oral em Inglés. Foi eleito um jogo de tabuleiro porque considera-se
que este tipo de jogos pode abordar diversos temas de uma forma divertida,
atrativa e que envolve os alunos no seu processo de aprendizagem. Embora se
tenham sentido algumas dificuldades, como a pouca visibilidade para o jogo que

tinham alguns alunos, verificou-se que a maioria dos alunos se mantiveram
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interessados no jogo até ao final da aula e responderam corretamente as tarefas
do mesmo. Constatou-se também que a maior parte dos alunos conseguiu
trabalhar bem em equipa, respeitando as regras do trabalho de grupo e
colaborando entre si quando necessario.

A aula n.° 14 (Anexo D, plano de aula 14) foi realizada no dia 8 de janeiro de
2020, na turma do 4.° AN, na qual foram abordadas as tematicas dos pronomes
pessoais e do verbo “To Be”, tendo sido inicialmente exploradas através de
flashcards dos pronomes pessoais e wordcards das conjugacgoes do verbo “To
Be”. O jogo utilizado foi 0 jogo de dominé do verbo “To Be”, um jogo nao-digital.
Os alunos jogaram o domin6 a pares, fazendo corresponder os pronomes
pessoais a conjugacao do verbo “To Be” correta, o “I” ao “am”, por exemplo,
tendo em conta que a seguir a “I am” vem “You are”. Caso contrario, a sequéncia
fica incorreta. O jogo foi utilizado com o intuito de observar a sua compreensao
do verbo em questao e da sua sequéncia. Foi escolhido um jogo de domind
porque considerou-se que este jogo € um pouco mais complexo do que aparenta,
tendo em conta que os alunos tinham de pensar bem na sequéncia do verbo para
completar o jogo corretamente. Foi possivel averiguar que alguns dos alunos
ndo perceberam de imediato o que se pretendia com o jogo, mas, apods
explicacdo, as partidas seguintes correram melhor e os alunos mostraram-se
interessados e entusiasmados ao jogar.

A aula n.° 15 (Anexo D, plano de aula 15) foi realizada no dia 10 de janeiro de
2020, na turma do 4.° AN, na qual foram abordadas as mesmas temaéticas da
aula n.° 14 (pronomes pessoais e do verbo “To Be”). O jogo utilizado foi o jogo
digital Plickers do verbo “To Be”. Cada aluno recebeu uma folha com um cédigo
QR do Plickers (Quick Response), com o qual responderam as perguntas. As
respostas foram coletadas através da aplicacdo “Plickers”, que 1€ os cddigos
através da camara de um telemovel e grava as respostas de cada aluno. Este jogo
teve como finalidade a revisao e consolidacao do verbo “To Be” e foi escolhido
porque permite responder a perguntas e recolher respostas de forma diferente
e interessante. Os alunos demonstraram um animo imediato aquando da
entrega dos codigos QR. Tendo em mente os acontecimentos no jogo do Kahoot!
(Anexo D, plano de aula 11), foram colocadas quatro opcoes de resposta nas
perguntas do Plickers, o que se traduziu numa maior concentracao por parte
dos alunos. Verificou-se, contudo, que o seu entusiasmo e a sua ansia em

responder rapido possa ter interferido ligeiramente com a sua atencao na
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resposta que estavam a dar. Constatou-se que foi uma atividade que agradou
aos alunos no geral.

A aula n.° 16 (Anexo D, plano de aula 16) foi realizada no dia 15 de janeiro de
2020, na turma do 3.° AN, na qual foi abordado o tema do material escolar, que
foi explorado inicialmente através de um poster de uma sala de aula, com
flashcards de diferentes objetos escolares e wordcards dos mesmos. O jogo
utilizado foi o jogo digital Crocodile Board Game — School Supplies. Os alunos
jogaram o jogo individualmente. Este jogo teve como finalidade o reforco do
vocabulério relacionado com o material escolar em Inglés. De forma similar ao
jogo da aula n.° 10, este jogo de tabuleiro foi eleito pois converte um jogo
tipicamente nao-digital em digital. Verificou-se que os alunos conseguiram ser
bem-sucedidos nas respostas, demonstrando entusiasmo. Porém, como se
tratou de uma atividade um pouco morosa, na qual os alunos iam ao quadro
responder individualmente, a turma acabou por ficar mais distraida. Talvez com
a utilizacdo de um jogo que exigisse trabalho de equipa, os alunos estariam mais
concentrados na atividade em maos.

A Tabela 1 apresenta uma sintese dos planos de aula e reflexdes sobre os jogos
dinamizados:

Tabela 1 — Sintese dos planos de aula e reflexes sobre o objeto de estudo

Aula Data Turma/s| Tema/s Jogo Tipo |Aprendizagens| Tipo de
n.° do jogo de Esperadas trabalho
jogo Especificas
1e2 |23/10/2019 |3.°ANe |Cores Jogo do Ndo- |Comunicacioe |Trabalho
3.°S Cocas digital |interacdo oral; individual;
(“Fortune- Consolidagdo de |Trabalho a
teller”) vocabulario. pares.
7e9 |06/11/2019 |3.°Se3.°|Diasda “Peixinho [N&o- |Comunicacioe |Trabalho
13/11/2019 | AN semana dos dias da | digital |interagdo oral; em grupo.
semana” Revisdo e
consolidacio de
vocabulario.
10 20/11/2019 |3.° AN Meses do | Months of |Digital | Revisdo e Trabalho
ano the Year consolidacdo de |individual.
Vocabulary vocabulario;
— Memory Promocao das
Game capacidades TIC.
11 27/11/2019 |4.° AN “In/On” Kahoot! do | Digital | Exercitar Trabalho
“In/On” estruturas em grupo.
gramaticais;
Promocgao das
capacidades TIC.
12 e13|04/12/2019 |4.° AN e |Reciclagem |Jogo de Nao- |Comunica¢doe |Trabalho
4.°S + Espacos | tabuleiro digital |interacdo oral; em grupo.
escolares | “Take A Revisdo e
Look Back” consolidacao de
vocabulario.
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14 08/01/2020 | 4.° AN Pronomes |Jogo de Nao- | Exercitar Trabalho a
pessoais + |domin6 do |digital |estruturas pares.
Verbo “To |verbo “To gramaticais.
Be” Be”
15 10/01/2020 | 4.° AN Pronomes | Plickers do | Digital | Revisdo e Trabalho
pessoais + | verbo “To consolidacdo de |individual.
Verbo “To | Be” estruturas
Be” gramaticais;
Promocgao das
capacidades TIC.
16 15/01/2020 |3.° AN Material Crocodile | Digital | Revisdo e Trabalho
escolar Board consolidacdo de |individual.
Game — vocabulario;
School Promogéo das
Supplies capacidades TIC.

Fonte: Elaboragio propria.

Através da analise documental, pode verificar-se que a utilizacao destes oito
jogos como recurso didatico no ensino e aprendizagem do Inglés no 1. CEB no
contexto escolar do estagio, traduziu-se sobretudo na promocao da
comunica¢do e interacdo oral em Inglés, na revisio e consolidacdo de
vocabulario e estruturas gramaticais de Inglés, na promocao do trabalho em
pares/grupos (competéncias inter e intrapessoais) e na literacia digital.
Considera-se que existem mais competéncias que podem ser desenvolvidas
através do jogo, e que estes jogos podiam desenvolver, sendo que se reconhece
a importancia de uma boa planificacdo e adequacdo do jogo por parte do
docente, para que, através desta atividade ladica, seja possivel que os alunos
beneficiem de mais potencialidades inerentes a mesma.

Como foi possivel averiguar, foram sentidos alguns constrangimentos
durante as intervencoes, como, por exemplo, a irrequietacdo dos alunos que nao
estavam a jogar o jogo do “Peixinho” (Anexo D, plano de aula 7), cuja solucao se
traduziu na producdo de outro baralho de cartas para os alunos pintarem
enquanto esperavam pela sua vez de jogar (Anexo D, plano de aula 9); ou os
problemas a nivel da rede wi-fi de uma das escolas (Anexo D, plano de aula 11),
que exigiu a partilha de dados médveis com os tablets escolares para que todas
as equipas pudessem responder ao Kahoot!. Pese embora a intencao de
solucionar da melhor forma possivel os constrangimentos identificados, tal nem
sempre foi possivel. Por exemplo, a proximidade temporal das aulas inviabilizou
a producao de mais baralhos de cartas para que todos os alunos pudessem jogar
0 jogo do “Peixinho” (Anexo D, plano de aula 7 e 9) ao mesmo tempo.
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A analise dos planos de aula e reflexdes (Anexo D) permitiu evidenciar que
h& sempre espaco para o docente melhorar a sua pratica com vista a que os
alunos desenvolvam as aprendizagens pretendidas.

4.2.INQUERITO POR QUESTIONARIO

4.2.1.Percecao dos alunos

Os questionarios foram aplicados a um total de 83 alunos, que aceitaram
responder as perguntas, pertencentes as quatro turmas das duas escolas onde
foi realizada a PES. A maioria (45%) dos inquiridos tem oito anos de idade, 33%
tém nove, 22% contam com 10 anos e apenas um aluno tem 11. A maioria dos
alunos (58%) sao rapazes e os restantes (42%) sao raparigas.

Tendo por base os jogos utilizados nas regéncias ministradas (Anexo D), foi
inquirido aos alunos se tinham gostado dos jogos que jogaram (no caso do 4.°
S, foi apenas referido o jogo de tabuleiro “Take A Look Back”). Os alunos, na sua
esmagadora maioria (94%), responderam que “gostaram muito” e os restantes
6% responderam que “gostaram”, como é possivel verificar no Grafico 1:

Gréfico 1 — Apreciacdo dos alunos sobre os jogos dinamizados: distribuicdo das respostas dos alunos
pelos niveis da escala de apreciagio (%)

Gostaste dos jogos que jogaste nas minhas aulas de Inglés? / Gostaste de jogar
0 jogo de tabuleiro "Take A Look Back" nas minhas aulas de Inglés?

6%

94%

= Gostei muito Gostei Gostei pouco = Nao gostei

Fonte: Elaboragao propria.
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Foi-lhes pedido também que elegessem, entre os jogos que jogaram, qual
tinham gostado mais (exceto ao 4.° S, pois jogaram apenas um jogo). As
respostas foram aglomeradas no Grafico 2, que a seguir se apresenta:

Grafico 2 — Preferéncia dos alunos face aos jogos dinamizados: distribuicio das respostas dos
alunos pelos jogos jogados (%)

Destes 4 jogos, qual foi o que mais gostaste de jogar? Indica apenas 1 jogo. /
Destes 2 jogos, qual foi o que mais gostaste de jogar? Indica apenas 1 jogo.

0, [»)
5% 3%
6% \‘ 21%
18% ’
‘ 24%
17%
7% 6%
"Fortune-teller" "Peixinho dos dias da semana"
Jogo de memoria sobre os meses do ano = Jogo de tabuleiro sobre o material escolar
= Kahoot! do "In/On" Jogo de tabuleiro "Take A Look Back"
= Domin6 do verbo "To Be" = Plickers do verbo "To Be"

Fonte: Elaboragio propria.

Como ¢ possivel verificar, os alunos revelaram maior preferéncia pelo jogo
de cartas “Peixinho dos dias da semana” (24%), seguindo-se o jogo do Cocas
(“Fortune-teller”) (21%), depois o jogo do Kahoot! do “In/On” (18%) e,
finalmente, o jogo de tabuleiro sobre o material escolar (17%). Os dois primeiros
jogos sdo jogos nao-digitais e os dois tltimos sdo jogos digitais. Assim, os jogos
mais populares foram, a um nivel geral, os nao-digitais, como se confirma no
Gréfico 3:

Gréfico 3 — Jogos ndo-digitais e digitais

Jogos

%
447 56%

= Nao-digitais = Digitais

Fonte: Elaboragdo propria.

Contudo, se se tiver em conta apenas os questionarios dos alunos do 3.° e 4.°
AN, que jogaram tanto jogos nao-digitais como jogos digitais, o panorama é
outro, dando-se preferéncia aos jogos digitais, como se pode verificar no Grafico
4:
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Gréfico 4 — Jogos ndo-digitais e digitais no 3.° € 4.° AN

Jogos

'36%
64%

= Nao-digitais = Digitais

Fonte: Elaboracio prépria.

E possivel constatar, assim, que a maioria dos alunos (64%) escolheu jogos
digitais em vez dos nao-digitais, o que evidencia uma preferéncia pelo digital,
tendo em conta que os alunos desta faixa etaria nasceram numa era em que
existe um constante contacto com as novas tecnologias, tendo uma enorme
facilidade em manuseé-las.

A pergunta que se seguiu a eleicdo do jogo procurou que os alunos
explicassem o porqué da sua escolha, tratando-se de uma questao de resposta
aberta. Conforme se pode ver na Tabela 2, a analise de contetdo realizada as
respostas dos alunos permitiu identificar cinco categorias de anélise.

Tabela 2 — Exemplo do processo de categorizacao das respostas abertas (analise de contetido)

Categorias Exemplo: Unidades de analise/texto ou evidéncias N.° de
evidéncias

Divertido “porque era um jogo muito divertido” (Aluno 1) 25

Tema "eu escolhi este jogo porque eu adoro os dias da semana” 13
(Aluno 2)

Trabalho em "porque podiamos falar em conjunto e em grupos” (Aluno 3) 8

pares/grupo

Tipo de jogo “Eu gostei mais do segundo porque eu gosto mesmo muitode | 7
domind” (Aluno 4)

Gosto por trabalhos | “porque eu gosto de fazer trabalhos manuais” (Aluno 5) 5

manuais

Aprender a “Porque foi um jogo muito divertido e aprendi coisas de 2

“brincar” inglés a "brincar"” (Aluno 6)

Fonte: Elaboracdo propria.

E possivel verificar que os alunos responderam, sobretudo, que foi divertido
(25). Alguns alunos partilharam também que foi o seu interesse pela
aprendizagem do tema abordado que ajudou na escolha (13). Outros
valorizaram o trabalho em pares e em grupos (8), a preferéncia pelo tipo de jogo
(7) ou o gosto por trabalhos manuais (5). Existiram respostas cuja justificacao
baseou-se no facto de terem aprendido “a brincar” (2). Através das respostas
dos alunos, é possivel perceber que estes consideram que o jogo é um
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instrumento que permite aprender de forma divertida, demonstrando uma
preferéncia pelo trabalho em pares/grupo.

A pergunta seguinte foi feita com o intuito de tentar perceber o que os alunos
consideram que aprenderam com os jogos. As hipdteses de resposta sao
apresentadas na legenda do Grafico 5. Verificou-se que os alunos, na sua
maioria, consideraram que aprenderam a comunicar e interagir com os outros
em Inglés (15%), aprenderam a trabalhar em pares e em grupo (16%) e
desenvolveram sobretudo a sua criatividade (15%) (Grafico 5).

Gréfico 5 — Considerag¢do dos alunos sobre o que aprenderam com os jogos: distribuicao das
respostas dos alunos pelos niveis das aprendizagens realizadas através dos jogos (%)

m Aprendi a comunicar e interagir com os outros
em Inglés.

O que é que aprendeste com estes jogos?
Assinala as opc¢oes.

m Aprendi vocabulério e graméatica em Inglés.

= Aprendi sobre a cultura dos paises de lingua
inglesa (por exemplo, festividades).
Aprendi a trabalhar em pares e em grupo,
respeitando os meus colegas e as suas
opinides.

m Aprendi a utilizar jogos digitais que

contribuiram para a aprendizagem do Inglés.

Desenvolvi a minha autonomia.

(1)
16% . L
- Desenvolvi 0 meu pensamento critico.

Desenvolvi a minha criatividade.

Fonte: Elaboragdo propria.

Quando inquiridos sobre uma das possiveis limitacoes da utilizacao do jogo
em sala de aula, o barulho que, por vezes, pode atrapalhar o processo de ensino
e aprendizagem na aula de Inglés e distrai os alunos do objetivo do jogo, 76%
dos alunos considera que sim, que se distrai, e 24% considera que nao.

Gréfico 6 — O barulho como fator de distragio
Quando jogamos um jogo ha mais barulho na sala, pois ha mais criancas a
falar a0 mesmo tempo. Achas que isso te distrai dos objetivos dos jogos

referidos na questao anterior?

24%

76%

= Sim = Nao

Fonte: Elaboragdo propria.
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Foi pedido aos alunos que responderam sim que explicassem o porqué da sua
resposta, tratando-se de uma questao de resposta aberta. Foram identificadas
quatro categorias de resposta, conforme se verifica na Tabela 3.

Tabela 3 — Exemplo do processo de categorizagdo das respostas abertas (anélise de contetido)

Categorias Exemplo: Unidades de analise N.° de evidéncias
Desconcentracio “porque tenho dificuldade em ficar concentrada” 23
(Aluno 7)
Nao conseguir ouvir o | “porque todos a falarem todos a0 mesmo tempo 8
professor nao conseguimos ouvir as professoras” (Aluno 8)

Trabalhar melhor com | “E porque com siléncio trabalha-se melhor” (Aluno | 5
siléncio 9)

Dores de cabeca “faz dores de cabeca e atrapalha” (Aluno 10) 4

Fonte: Elaboragio propria.

Os alunos consideram que ficam sobretudo desconcentrados (23) quando ha
muito barulho na sala de aula, sendo que algumas vezes ndo conseguem ouvir o
professor (8) e que trabalham melhor com siléncio (5). Referem também que
chegam a ficar com dores de cabeca (4), o que transtorna e torna moroso o seu
processo de aprendizagem.

4.2.2.Percecao dos docentes

O questionério aplicado aos docentes de Inglés do 1.° CEB das escolas onde
foi realizada a PES (Anexo C), teve como objetivo recolher informacdes sobre a
opiniao dos mesmos acerca da utilizacdo de jogos como recurso didatico no
ensino e aprendizagem de Inglés no 1.° CEB no contexto do estudo.

Com a aplicacao deste questionario aos dois docentes de Inglés do 1.° CEB,
ambas do sexo feminino, foi possivel identificar que tém idades compreendidas
entre os 41 e os 50 anos, possuem ambas o grau de licenciadas e tém um tempo
de servico como docentes entre os 16 e os 25 anos, sendo que lecionam no
Agrupamento de Escolas ha menos de trés anos turmas do 3.° e 4.° ano de
escolaridade.

Relativamente a opinido das professoras sobre a sua abordagem didatica e
pedagogica, ambas elegeram o desenvolvimento de competéncias como
prioridade nas suas aulas. Afirmam privilegiar a utilizacao de estratégias e
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atividades ladicas, diversificadas e abrangentes, “que vao ao encontro do gosto
dos alunos” (Professora 1), assim como “qualquer atividade que proporcione ao
aluno divertir-se enquanto aprende Inglés” (Professora 2), como os jogos
alusivos as tematicas abordadas, a colaboracdo em projetos etwinning, a
utilizacdo de diversas plataformas digitais, a dramatizacdo e a apresentacao de
trabalhos.

As professoras consideraram, seguidamente, que o jogo contribui muito para
o processo de ensino e aprendizagem de Inglés no 1.° CEB e indicaram que
utilizam muitas vezes jogos como recurso didatico nas suas aulas, pois
consideram que, por exemplo, “o jogo pode ser abordado de diferentes formas
e com diferentes funcoes. Deve ser bem pensado e bem aplicado para que
cumpra os seus objetivos” (Professora 1). Na questao seguinte, as professoras
inquiridas observaram que o jogo como recurso didatico pode desenvolver
competéncias comunicativas, linguisticas, inter e intrapessoais, estratégicas, de
aprendizagem e pragmaticas nos alunos.

Acerca das limitacoes do jogo, as duas professoras elegeram respostas
contrérias, mas clarificaram as suas opinioes de uma forma similar, sendo que
uma das inquiridas respondeu que nao, clarificando que, no entanto, podem
existir fatores como o tipo de jogo, os recursos existentes na escola e a
constituicdo da turma que contribuem para uma maior ou menor utiliza¢ao dos
jogos em contexto de sala de aula; e a outra respondeu que sim, pois considera
que se o momento do jogo nao for bem orientado, este pode nao ter o sucesso
pretendido, referindo-se também a possivel falta de recursos como uma
limitacao da utilizacao do jogo como recurso didatico.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com o presente estudo, pretendeu-se identificar e compreender as
potencialidades e as limitagoes do jogo como recurso didatico no ensino e na
aprendizagem de Inglés no 1.° CEB, a partir de uma experiéncia em estagio
pedagogico, preocupando-se também em perceber até que ponto se pode
desenvolver competéncias concretas de comunicacao em linguas através desta
atividade ludica. Para dar resposta as questoes de investigacdo e alcancar os
objetivos propostos, foi convocado o enquadramento tedrico e normativo, e os
resultados obtidos com a analise dos dados recolhidos.

Em relacao a primeira questao de investigacdo, “Que potencialidades e
limitacOoes emergem da utilizacao do jogo, digital e ndo-digital, como recurso
didatico no ensino e aprendizagem do Inglés no 1.° CEB, a partir de uma
experiéncia em estagio pedagogico?”, é possivel chegar a algumas respostas
através do quadro teorico e dos dados obtidos. Pese embora a tematica do jogo
seja, como foi referido em algumas secgdes do Capitulo I do presente trabalho,
um fenémeno altamente estudado, carece, no entanto, de uma definicao
simples, clara e aceite por todos os estudiosos do tema. Assim, dentro do que é
possivel determinar, verifica-se que a utilizacdo do jogo, digital e ndo-digital,
como recurso didatico no ensino e aprendizagem de Inglés no 1.° CEB pode ter
diversas potencialidades, como a promoc¢ao do desenvolvimento integral da
crianca (Piaget, citado por Aguiar, 2003, 2004; Felicia, 2009; Fialho &
Condessa, 2013; Huizinga, 2000; Vygotsky, citado por Negrine, 1995; Neto,
2017); a fomentacdo de um ambiente de aprendizagens agradavel e divertido
que ¢é interessante e significativo para os alunos e que permite manté-los
motivados para a construcao do seu proprio conhecimento, da sua identidade e
da sua relacao com o mundo e com o Outro; e a possibilidade de trabalhar e
desenvolver conceitos dos programas curriculares, aprender e praticar uma LE
de forma voluntéaria e arrojada, ao mesmo tempo que desenvolve competéncias
essenciais. Assim, através do jogo, as criancas, de acordo com as suas respostas
aos questionarios aplicados (Anexo B), “aprendem brincando”, de uma forma
divertida, que promove o desenvolvimento da sua criatividade e a sua
capacidade de trabalhar em conjunto. Contudo, para o jogo como recurso
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didatico ser significativo, o professor tem um papel fundamental no seu bom
planeamento, preparacao e execugao, podendo, e devendo criar condi¢Oes para
que os alunos facam parte do processo, estimulando o seu pensamento critico,
a sua autonomia, a sua criatividade e a sua responsabilidade. Esta atividade
acarreta, assim, muito tempo despendido, o que pode ser dificil para os
professores. Algumas limitagdes que sio comumente apontadas a utilizacao do
jogo como recurso didatico sao, precisamente, a falta de preparacao e adequacao
dos jogos a utilizar, que pode levar ao insucesso do jogo, a competicao pela
competicao ou a desmotivacao dos alunos. As condicoes e a escassez de recursos
das escolas (especialmente quando se pretende utilizar um jogo digital, que
requer o uso de tecnologias que nem sempre existem ou funcionam
apropriadamente) também sao consideradas limitacoes da utilizacao do jogo,
como apontado nas respostas das docentes ao questionario aplicado (Anexo C).
Também é possivel apontar a falta de habitua¢ao dos alunos ao jogo em contexto
de sala de aula, devido a pouca utilizagao deste recurso didatico pela parte do
docente, que pode gerar barulho excessivo, prejudicando os alunos na medida
em que estes ficam desconcentrados. No contexto do estudo, as respostas dos
questiondarios aplicados as professoras permitiram identificar alguns aspetos
que se podem constituir como limita¢Ges da utilizacao do jogo, nomeadamente:
a importancia da fase de planificacdo da aula, concretamente, da utilizacao do
jogo para que este tenha o sucesso pretendido (Professora 2), a falta de recursos
(Professora 1 e 2) e a constituicio da turma (Professora 1). Todas estas
limitacOes traduziram-se em algum tipo de constrangimento no decorrer da
PES, sobre os quais houve uma reflexao acerca do que aconteceu e do que era
possivel fazer para tentar ultrapassar as limitacoes sentidas e melhorar a pratica
educativa (Anexo D).

No que concerne a segunda questao, “Até que ponto o jogo, digital e nao-
digital, como recurso didatico no ensino e aprendizagem do Inglés no 1.° CEB,
a partir de uma experiéncia em estagio pedagodgico, pode desenvolver
competéncias concretas de comunicacao em linguas?”, é possivel aferir que o
jogo pode efetivamente desenvolver competéncias concretas de comunicacao
em linguas. Como se defende no Capitulo I, a aprendizagem de uma LE em idade
precoce é recomendada e muito importante para a sociedade contemporanea
(Conselho da Europa, 2001), pois permite que a crianca desenvolva uma noc¢ao

de cidadania imprescindivel para o seu presente e futuro enquanto cidadao do
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mundo. A aprendizagem de uma lingua centrava-se no dominio das
competéncias linguisticas. Contudo, nao basta desenvolver apenas
competéncias linguisticas, mas também comunicativas. Através do jogo, e da
sua versatilidade, os alunos conseguem desenvolver ambas as competéncias,
comunicando e interagindo em situacoes reais e significativas, e aprendendo o
vocabulario e as estruturas gramaticais da LE, como se escreve, como se
estrutura e como se pronuncia. Podem também desenvolver competéncias
interculturais e sociolinguisticas, sendo que, ao aprender uma LE, também se
aprende a cultura dos paises onde se fala a lingua, assim como se ganha
consciéncia dos varios dialetos e aspetos culturais da lingua diferentes.

Existiu, ao longo da PES, intencao de contribuir para o desenvolvimento de
varias competéncias. Porém, tem-se em consideracdo que, embora existam
diversas potencialidades inerentes ao jogo que podiam ter sido trabalhadas, as
intervencOes centraram-se, tendo por base a anéilise dos planos de aula e
reflexdes (Anexo D) e as respostas dos alunos ao questionario (Anexo B), no
desenvolvimento da comunicacgio e interagdo em Inglés, na aprendizagem de
vocabulario e gramatica na lingua alvo e nas competéncias intra e interpessoais
através do trabalho individual, a pares e em grupo, bem como na competéncia
digital.

Foi possivel perceber, através do enquadramento tedrico, da analise dos
planos de aula e das reflexdes, e das respostas aos questionarios, que o jogo é
considerado um recurso didatico util, eficaz e importante no ensino e
aprendizagem do Inglés no 1.° CEB, com imensas potencialidades e beneficios
para os alunos, possuindo também algumas limita¢des, embora possam ser
contornadas e ultrapassadas. Uma pratica sistematica de atividades ladicas
dentro da sala de aula torna possivel uma aprendizagem divertida, interessante
e significativa, que esta de acordo com os gostos dos alunos, motivando-os,
desafiando-os, responsabilizando-os pela construcdo do seu proprio
conhecimento, da sua autonomia e da sua relacao consigo, com o mundo e com
o Outro, desenvolvendo simultaneamente diversas competéncias. A realizacao
frequente de jogos em contexto educativo aproxima o professor dos alunos que,
através de uma boa gestao pela parte do docente, vao-se habituado a ver esta
atividade lidica como um meio divertido para melhores e mais significativas
aprendizagens, ndao s6 como um momento de descontracao e entretenimento

sem qualquer objetivo pedagbgico. Acresce ainda registar que apesar de as
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criancas que atualmente frequentam o 1.°© CEB serem nativos digitais e que, por
isso, tém uma apeténcia natural para o que é digital, nomeadamente o jogo
digital (visivel também nas preferéncias registadas no Grafico 4), importa nao
deixar de reconhecer a importancia de introduzir jogos nao-digitais, ou jogos
com caracteristicas mais tradicionais, procurando que as criancas beneficiem
do contacto com jogos que ndo conhecem tdao bem, experienciando vivéncias
diferentes das que caracterizam a era digital em que vivemos.

Assim sendo, considera-se que este tema é relevante para o ensino e a
aprendizagem do Inglés no 1. CEB. Embora o jogo tenha sido, e continua a ser,
alvo de diversos estudos, acredita-se que é importante a valorizacdo desta
atividade ladica em contexto de sala de aula, para que os alunos, além de se
divertirem enquanto aprendem, consigam fazé-lo de forma significativa. Cabe
ao professor refletir constantemente sobre a sua pratica, de modo a encontrar
pontos positivos e pontos que pode melhorar, sendo capaz de adequar um jogo
as necessidades dos alunos, de fazer uma boa gestdo da sala de aula e de
promover um ambiente de aprendizagem divertido e descontraido, mas eficaz.
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ANEXO A — AUTORIZACAO DO DIRETOR DO
AGRUPAMENTO DE ESCOLAS PARA A APLICACAO
DE QUESTIONARIOS AOS ALUNOS E PROFESSORAS

M Gma” Mariana Silva <[ -

Autorizagdo para aplicagdo de questionarios
3 mensagens

7 defevereiro de 2020 as17:06

Gg; Manuel Bernardo Queiroz Canha <[

0la, Isabel.

Por indicagio do meu supervisor da faculdade, Professer Doutor Bemardo Canha, venho solicitar autorizacio do Agrupamente de Escolas para aplicaco de
questiondrios aos alunos e aos professores das escolas onde estagiel

Para este efeito, junto em anexo o pedido de autorizagio enderecado ao Sr. Diretor do Agrupamento, bem como exemplos dos questiondrios, solicitando-te o faver de
encaminhares este e-mail € 0s anexos ao Sr. Diretor.

Obrigadal
Beijinho,

Mariana

3 anexos

ﬂ Questionario professores sobre o jogo como recurso didatico em contexto de sala de aula - Google Forms.pdf
165K

] Autorizagio para os questionarios.pdf
3

) Questionario alunos 3.° AN.pdf
200K

Mariana Sitva <[ IIIININININEGgQNEEE 7 defevereiro de 2020 4s17:36
]

Para:
G Manuel Bernardo Queiroz Canha <[/

Por lapso néo referi no e-mail anterior que os questionarios enviados ainda s8o provisdrios e aguardam validacdo do supervisor da faculdade.

Grata pela compreensao,
Mariana

Direcéo EB1/1 AEGN < 10 de fevereiro de 2020 as 10:16
Para: Mariana Siiva <[

Bom dia Mariana

Esté autorizada a aplicaciio dos questiondrios nas escolas de | NNNEEEEN
Fica bem

Beijinhos

Com os melhores cumprimentos,

E’% Tenha em conta a preservagao do meio ambiente antes de imprimir este e-mail

aviso de confidencialidade: Este e-mail & quaisguer ficheiros anexos com ele transmitidos sdo confidenciais, podem conter informagie privilegiada e destinam-se a0 conhecimento e uso exclusivo da pessaa ou

a quem so dirigidos, ndo padenda o conteiide dos mesmos ser alterado
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ANEXO B — QUESTIONARIOS AOS ALUNOS: 3.° AN,
3.2S,4.°ANE4.°S

Questiondrio sobre os jogos utilizados nas aulas de Inglés
0l&! Eu sou a Mariana Silva, Professora Estagidria de Inglés, e gostava de conhecer a tua opinido sobre os jogos que utilizdmos nas minhas aulas de Inglés.
*Obrigatério

P.PORT( mnon

Turma: 32 AN

1. Aceitas responder a algumas perguntas? *
Marcar apenas uma oval

lan)
 Jsim

) NE
| Néo

2. Quantos nos cens? *
Marcar apenas uma oval.

( JBanos

) 9anos

(-

() 10anos

3. Esum menina ou uma menina? *
Marcar apenas uma oval.

an) y
) Sou um menino

() Souuma menina

4. Gostaste dos jogos que jogasce nas minhas aulas de Inglés? =

Marcar apenas uma oval.

() Gostel muito

Jogos utilizados nas minhas aulas de Inglés:

1- "Foreune-teller”
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2 - "Peixinho dos dias da semana’

3- Jogo de memdria sobre os mescs do ano

o CuDemE 0 COEREI Ol Cno e
Mot e Your

4~ Jogo de cabuleiro sobre o macerial escolar

5. Desces 4 jogos, qual foi o que mais goseaste de jogar? Indica apenas 1 jogo. *

Marcar apenas uma oval.

)1+ "Fortune-teller*

() 2-"Peixinho dos dias da semana"

() 3-Jogo de meméria sobre os meses do ano
() 4- Jogo de tabuleiro sobre o material escolar

6. Explica porqué.

O que ¢ que aprendeste com esten jogos? Assinala as opgocs, *
Marcar tudo o que for aplicdvel.

[ ] Aprendi a comunicar e interagir com os outros em Inglés,

|| Aprendi vocabuldrio e gramética em Inglés.

|| Aprendi sobre a cultura dos paises de lingua inglesa (por exemplo, festividades).

[ ] Aprendi a trabalhar em pares e em grupo, respeitando os meus colegas e as suas opinides,
|| Aprendi a utilizar jogos digitals que contribuiram para a aprendizagem do Inglés,

[ ] Desenvolvi a minha autonomia.

| ] Desenvolvi o meu pensamento critico.

|| Desenvolvi a minha criatividade.
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Quando jogamos um jogo hd mais baralho na sala, pois hi mais criangas a falar a0 mesmo cempo. Achas que isso te distrai dos objerivos dos jogos referidos na
questdo anterior? *

Marcar apenas uma oval.

(_)sim  Avangar para a pergunta 9
(_ )Ndo  Avancarpara a secgdo 3 (Muito obrigada pelas tuas respostas!)

9. Explica porqué. *

Mariana Silva
Muito abrigada pelas was respostas!

o fol eriade do pel

Google Formularios
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Questionario sobre os jogos utilizados nas aulas de Inglés

0l4! Eu sou a Mariana Silva, Professora Estagidria de Inglés, e gostava de conhecer a tua opinido sobre os jogos que
utilizdmos nas minhas aulas de Inglés.
*Qbrigatério

P.PORTO =T

Turma: 3% 8

1. Aceitas mpmder i nlgumus perguntas? *
Marcar apenas uma oval.

)sim
() Néo

2. Quantos anos tens? *

Marcar apenas uma oval.

() 8anos
(_ )9anos
( )10anos

3. Esum menino ou uma menina?

Marcar apenas uma oval.

J Sou um menino

() Sou uma menina

4. Gostaste dos jogos que jogaste nas minhas aulas de Inglés? *

Marcar apenas uma oval.

() Gostei muito
() Gostel

() Gostei pouco
() Néo gostel
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Jogos utilizados nas minhas aulas de Inglés:

1 - "Fortune-teller"

2 -"Peixinho dos dias da semana”

5.

Destes 2 jogos, qual foi o que mais gostaste de jogar? Indica apenas 1 jogo. *

Marcar apenas uma oval.

() 1-"Fortune-teller"
( 2 - "Peixinho dos dias da semana”

6. Explica porqué.
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7. O que é que aprendeste com estes jogos? *

Marcar tudo o que for aplicével.

[ "] Aprendi a comunicar e interagir com os outros em Inglés.

|| Aprendi vocabulério e gramatica em Inglés.

[:’ Aprendi sobre a cultura dos paises de lingua inglesa (por exemplo, festividades).

[ ] Aprendi a trabalhar em pares e em grupo, respeitando os meus colegas e as suas opinides.

|:| Aprendi a utilizar jogos digitais que para a aprendizagem do Inglés.
[ Ivi a minha

e Ivi 0 meu p critico.

[t Ivi a minha ividad

8. Quando jogamos um jogo hd mais barulho na sala, pois hd mais criangas a falar a0 mesmo tempo. Achas que isso te
distrai dos objerivos dos jogos referidos na questio ancerior? *

Marcar apenas uma oval.

()sim  Avangar para a pergunta 9
( )N@o  Avangar para a secgdo 3 (Muito obrigada pelas tuas )

9. Explica porqué, *

Mariana Silva
Muito obrigada pelas tuas respostas!

Este contetido ndo foi criado nem aprovado pela Google.

Google Formularios
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Questiondrio sobre os jogos utilizados nas aulas de Inglés

014! Eu sou a Mariana Silva, Professora Estagidria de Inglés, e gostava de conhecer a tua opinido sobre iliza minhas aulas de Inglés.
*Obrigatério
r— e
2P T SUPERIOR
R.PORTO surmon
Turma: 4° AN

1. Accitas responder a algumas perguncas? *
Marcar apenas uma oval.

C_)sim
) N&o

2. Quantos anos tens? *
Marcar apenas uma oval.
_J9anos

) 108nos
11 anos

3. Esum menino ou uma menina?
Marcar apenas uma oval.

) Sou um menino
() Souuma menina

4, Gostaste dos jogos que jogaste nas minhas aulas de Inglés? *
Marcar apenas uma oval.
() Gostei muito
() Gostei
() Gostel pouco
() Néo gostei

Jogos ueilizackos nas minhas aulas de Inglés;

1 - Kahoot! do "In/On’
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2 - Jogo de tabuleiro “Take A Look Back®

3 Domin do verbo "To Be”

4~ Plickers do verbo *To Be"

5. Destes 4 jopos, qual foi o que mais gostaste de jogar? Indica apenas 1 jogo, *
Marcar apenas uma oval.
)1 - Kahoot! do "In/On"
() 2-Jogo de tabuleiro *Take A Look Back"
) 3 - Dominé do verbo "To Be®
() 4-Plickers do verbo ‘To Be'

6. Explica porqué
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7. Oqueé que aprendeste com estes jogos? Assinala as opgoes, *
Marcar tudo o que for apiicdvel.
[] Aprendi a comunicar & interagir com os outros em Inglés.
[] Aprendi vocabuldric e gramatica em Inglés.
[] Aprendi sobre a cultura dos paises de lingua inglesa (por exemplo, festividades).
[] Aprendi a trabalhar em pares e em grupo, respeitando os meus colegas e as suas opinides.

D Aprendi a utilizar jogos digitals que contribuiram para a aprendizagem do Inglés.
["] Desenvlvi a minha autonomia.

[ ] Desenvelvi o meu pensamento critico.
|| Desenvalvi & minha criatividade,

8. Quando jogamos um jogo hi mais barulho na sala, pois hd mais criangas a falar ac mesmo rempo. Achas que isso te distrai dos abjerivos dos jogos referidos na
questio anterior? ©

Marcar apenas uma oval.

()sim  Avangar para a pergunta 9
(_)NEo  Avangar para a sec¢do 3 (Muitc obrigada pelas tuas respostas!)

9. Explica porqué: *

Meriana Silva
Muito obrigada pelas tuas resposras!

Ests conteddo néo foi crisdo nem aprovado pels Google.

Google Formularios
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Questiondrio sobre o jogo utilizado nas aulas de Inglés

Olé! Eu sou @ Mariana Silva, Professora Estagidria de Inglds, e gostava de conhecer a tua opinido sobre o jogo que utilizimos nas minhas aulas de Inglés.
*Obrigatério

P.PORT( e

Turma: 4 §

1. Accitay responder a algumas perguntas? *
Marcar apenas uma oval.
() sim
() Nilo

o

Quantos anos tens? "
Marcar apenas uma oval.

(__)9anos
()10 anos

(__)11anos

Ex um menino ou wma menina? *
Marcar apenas uma oval.

() Sou um menino

() Sou uma menina

4. Gostaste de jogar 0 jogo de tabuleiro "Tuke A Look Back” nas minhas aulas de Inglés? *

Marcar apenas uma oval.

() Gostel muito
() Gostei

() Gostel pouco
() Nio gostei
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5. (rque é que aprendesee com csee jogo? Assinala as opgdes. *

7.

Marcar twdo o que for aplicdvel.

[] Aprendi a comunicar e interagir com os outros em Inglés.

[] Aprendi vocabulario e gramatica em Inglés,

[] Aprendi sebre a cultura dos paises de lingua inglesa (por exemplo, festividades).

[] Aprendi a rrabalhar em pares e em grupo, respeitanda os meus colegas e as suas opinides,
[] Aprendi a wtilizar jogos digitais a iram para a i do Inglés.

[~ Desenvalvi a minha autanamia.

[ ] Desenvolvi o meu pensamenta eritica.
[ ] pesenvolvi @ minha criatividade.

Quando jogamos um jogo hi mais barulho na sala, pois hi mais criangas a falar ao mesmo tempo. Achas que isso ce diserai dos objetivos dos jogos referidos na
questio anterior? *

Marcar apenas uma oval.

()8im  Avangar para a pergunta 7
(__)NSe  Avangar para a secgio 3 (Muite obrigada pelas tuas respostas!)

Explica porqué: *

Mariana Silva
Muito obrigada pelas tuas resposcas!

nén fol eri

Google Formularios
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ANEXO C — QUESTIONARIO AS PROFESSORAS

Questionario sobre o0 jogo como recurso didatico no ensino ¢ aprendizagem de

Inglés no 1° Ciclo do Ensino Basico
Este questionirio integra-se num projeto do Mestrade em Ensino de Inglés na 1 % Cicle do Ensina Bdsico (CEB) e tem como objetive recolher informages sobre
opinilio, anquanto Professor/a de Inglés do 1.% CEB das escolas onde foi realizada a Pritica de Ensino Supervisionada, acerca da utilizagiio de jogos como
didético no ensine de Inglés no 1. CEB.

A investigadora responsivel: Mestranda Mariana Silva.
*Obrigatérie

Escous
suptmon
o8 BDUCACAD

Caracterizagio dos respondentes

A, Dados pessouis:

Sexor *
Marcar apenas uma oval,
) Masculing

C
() Feminine

[dadle.

Marcar apenas uma oval.

() Entre20 0 30 ancs
() Entre 31 & 40 ancs

() Entre 41 e 50 anos

() Mais de 51 anos

Formagio académica: *

Marcar tud o que for aplicivel
[ ] Bacharelato

[ Licenciatura

[ ] Mestrado

[ boutoramenta

Outra: D

B, Dados profissionais:

4.

Tempo de servigo: *

Marcar apenas uma oval.
) Até 5 anos

 JEntre 6815 anos

Entre 16 @ 25 anos

C
C
C
E

() Mais de 28 anos
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5. Tempo de lecionagio neste Agrupamenta de Escolas: *

Marcar apenas uma ovai.

() Hé menos de 3 anos
( JEnre3eSanos
() Entre 5e 10 anos
( JEntre 1015 anos
() Mais de 15 anos

6. Anofshde escolaridade que leciona: *

Marcar tudo o que for aplicdvel.
[J12ane
[[J22ana
[Jarane
[(Jaeane

Os jogos como dickiticn no ensino ¢ aprendizagem de Inglés no 1 CER

7. O que privilegia nas suzs aslas? *
Marcar apenas uma oval.
() Aquisigo de conteidos
() Desenvolvimento de competéncias

8. Quedpode ¢ ividacdes/abord de ensino ¢ aprendi prioriza nas suas aulas? D¢ alg, mplos. *
9. Considera o jogo um recurso didirico que contribui para o processo de ensino di 0o emsino e di de Inglés no 12 CEB? *
Marcar apenas uma oval.

10, Com quc frequéncia utilizs jogos como recurso didicico nas suss aulas?
Marcar apenas uma oval
() Nunea utilize

() utilizo poucas vezes
() utiliza muitas vezes

. Justifique a sua resposta;
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12, Considerando que a urili

fode jogos como recurso diddcico no processo de ensine ¢ aprendizagem de lingua inglesa coneribui para o desenvolvimenco de
competéncias dos alunos, selecione da lisea abaixo aquelas que considera que o desenvolvimento ¢ mais porenciado com esea eserandgia *

Marcar tudo o qua for aplicivel.

D Competéncias comunicativas
[] competéncias linguisticas

[ Compaténcias intrapessaais
[] competincias interpessoais
|| compatincias socialinguisticas
["] compatincias interculturais

[ ] compatincias estratégicas

[] compatincias de aprendizagem
D Competéncias pragmaticas

umn:D

13, Considera que hd limitagdes na ueilizagio do jogo como recurso diddrico na aula de Inglés? *

Marcar apenas uma oval.

)sim
[

14, Clasifique o sua opinide:

A Mestranda, Mariana Silva
Musito obrigad pela sus eoluboragiol -

Este conteide ndio for criado nem aprovado pela Google.

Google Formuléarios
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ANEXO D — PLANOS DE AULA E REFLEXOES
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p - S A ESCOLA
REPUBLICA agrupamento de escols -
E7 PORTUGUEsA gﬂ Gaia Nascente P.PORTO BE EOUCACAO

EDUCAGAO

PLANO DE AULA -1
Disciplina: Inglés Turma: 3.° AN (26 alunos)
Data: 23/10/2019 Duracao: 60 minutos
Tema: Cores Nome: Mariana Silva
Sumario: Lesson number eleven (11) Wednesday, 23 October 2019
Colours.
Fortune-teller.

APRENDIZAGENS ESTRATEGIAS E ATIVIDADES RECURSOS
ESPERADAS
ESPECIFICAS

Conhecimentos?

1. PO3: 2.1 — Comunicar

informacao pessoal 10 min | (Rotina) Comeco por saudar os alunos, apresento-me (“My name is...”) e pego

elementar (Wf;at’syoufname?, a turma para fazer o mesmo (“What's your name?”). Depois, convido-0s a Flashcards:
]fr'gr‘:]"oo'?/V%';E%O;O-dr\’g“gfnze you cantarem a musica de inicio de aula (“Hello, good morning/afternoon (x2). Good '
colour?, What’s your favourite morning/afternoon, hello (x2).”). Wordcards;

number?, How are you?, What
colour is your schoolbag? e Say 10 min | Escrevo o sumario no quadro e fago perguntas como: “What day of the week is
the numbers from 1 to 10). today?” ou “What's the weather like today?”. Se os alunos demonstrarem
dificuldades em dar as respostas, incentivo-os a repetirem os dias da semana,
por exemplo. Dou indicagdo aos alunos para que copiem o sumario para o seu
caderno.

Folha de papel de forma
guadrada, dobrada ao

2.LG3: 3/ AE3: AT/S — meio.

Conhecer vocabulario

simples: as cores (red, yellow,
blue, green, black, brown, white,
pink, orange, purple, grey).

3 Legenda: PO3 — Produgéo Oral 3.° ano; LG3 — Léxico e Gramatica 3.° ano (Metas Curriculares de Inglés, Ensino Basico: 1.°, 2.° e 3.° Ciclos, Homologadas a 31 de julho de 2015); AE3 -
Aprendizagens Essenciais 3.° ano; AT/S — Areas Teméticas/Situacionais.
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EDUCAGAO

gﬂ e P.RPORTO

Capacidades

1. Pronunciar corretamente
as cores em inglés.

2. Escrever corretamente
as cores em inglés.

3. Construir um “fortune-
teller”.

15 min

No sentido de contextualizar a aprendizagem das cores em inglés, mostro
flashcards (anexo 1) com imagens das cores e colo-0s no quadro. De seguida,
apresento os wordcards (anexo 1) com o home das cores em inglés e pronuncio
cada um deles. Depois, solicito que fagam corresponder cada wordcard ao
flashcard respetivo. Por exemplo, a palavra “yellow” corresponde ao flashcard
com a cor amarela. Aproximo um wordcard de um flashcard e faco questdes
como: “Is it here?” e os alunos respondem “Yes” ou “No”. No final da tarefa, peco
aos alunos para copiarem os nomes das cores em inglés escrevendo-0s no
caderno e para pintarem um circulo da respetiva cor.

Atitudes e valores

1. Gostol/interesse pela
aprendizagem do inglés.

2. Rigor e preciséo na
realizac¢éo das atividades.

15 min

Solicito a colaboracdo de um aluno para distribuir folhas de papel (que
previamente recortei com a forma de um quadrado e dobrei ao meio) aos
colegas. Explico o que é um “fortune-teller’, mostrando-lhes um ja feito. Depois,
mostro, passo a passo, como se dobra a folha para fazer um e vou circulando
pela sala para auxiliar os alunos que necessitarem. Quando os “fortune-tellers”
estiverem feitos, peco para escreverem os nimeros de 1 a 8 nos tridngulos da
frente. Depois, escrevo no quadro as perguntas/frases que devem ser escritas
pelos alunos no interior do “fortune-teller”: “What’s your name?”, “How old are
you?”, “Where are you from?”, “What’s your favourite colour?”, “What’s your
favourite number?”, “How are you?”, “What colour is your schoolbag?” e “Say
the numbers from 1 to 10”. Estas perguntas/frases permitem rever alguns dos
conteudos trabalhados anteriormente.

10 min

Construidos os “fortune-tellers”, direi que esta na hora de jogar! Indico que o
jogo sera jogado a pares e a vez e dou as seguintes instrucdes:
= O aluno A, que tem o “fortune-teller”, diz ao aluno 1: Say a colour.
= O aluno 1 diz a cor que quiser, por exemplo: Blue.
= O aluno A abre e fecha o “fortune-teller’ enquanto soletra a cor que o
aluno 1 escolheu. Neste caso: B (abre), L (fecha), U (abre), E (fecha).
= O aluno A pede ao aluno 1 que escolha um dos quatros nimeros que
aparece no “fortune-teller’ e faz a pergunta que esta escrita debaixo do
mesmo, & qual o aluno 1 deve responder.
Para sistematizar, solicito aos alunos para lerem comigo, todos em grande
grupo, o nome das cores trabalhadas, com recurso aos wordcards colados no
quadro.
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REP[:IBLICA d(]vu:‘).!r'\cc'lo de escolas — ESCOLA
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EDUCAGAO

| Avaliacdo | A avaliacéo sera formativa, feita através da observacéo direta e com recurso a uma grelha de avaliacdo (anexo 3).
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Anexos
Anexo 1 — Flashcards e wordcards das cores*
WWJ unit 1.1
i
£
§ L
“Lels Rogk) -

agrupamento de escolas
Gaia Nascente

unit 1.1

Lels Rogkd

GO R
|

L Y

unit 1.1

“els fogk!

4 Recursos do manual “Let's Rock! 3" — Inglés — 3.° ano de Claudia Regina Abreu e Vanessa Reis Esteves, Porto Editora.
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yellow blue green

black ‘ brown white
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pink ~orange purple

grey

99



DE EDUCAGAD

REPUBLICA agru?amento de escolas p— ESCOLA
PORTUGUESA gﬂ Gaia Nascente P.PORTQO SUPERIR

EDUCAGAO

Anexo 2 — “Fortune-teller”

N3

5 Adaptado do manual “Let’'s Rock! 3" — Inglés — 3.° ano de Claudia Regina Abreu e Vanessa Reis Esteves, Porto Editora.
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Anexo 3 — Grelha de avaliacéo

Tema: Cores
Data: 23/10/2019

N° Nome Conhecimentos Capacidades Atitudes e valores

1 2 1 2 3 1 2
1 2 3 3 2 3 3 3
2 4 4 3 3 4 4 4
3 3 3 3 3 3 3 3
4 4 4 4 4 3 4 4
5 4 4 4 4 3 4 4
6 3 3 3 3 3 3 3
7 3 3 3 3 3 4 3
8 3 3 3 3 3 4 3
9 3 3 3 3 4 3 3
10 4 4 4 4 4 4 4
11 4 4 4 4 4 4 4
12 2 3 3 2 3 4 3
13 2 3 3 3 3 3 3
14 3 3 3 3 4 3 3
15 4 4 4 4 4 4 4
16 3 3 3 4 3 3 3
17 2 3 2 3 3 3 3
18 2 3 2 2 3 3 3
19 2 3 2 2 3 3 3
20 4 4 4 4 3 4 4
21 2 2 2 3 2 3 3
22 2 2 2 2 2 2 2
23 3 3 3 3 3 3 3
24 3 3 3 3 3 3 3
25 4 4 4 4 3 4 4
26 NO NO NO NO NO NO NO

Escala de avaliagdo: 1 — Ainda néo revela; 2 — Revela razoavelmente; 3 — Revela bem; 4 — Revela muito bem; NO — N&o observado (por exemplo, quando o aluno ndo esta
presente na aula).
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Reflexao:

Como era a minha primeira aula, houve necessidade de fazer as apresentacfes. No inicio, senti-me um pouco nervosa, como julgo ser natural nesta
situacao.

Depois desta fase inicial, e para “quebrar o gelo”, pedi aos alunos que me ensinassem a musica de acolhimento, seguindo-se a rotina implementada pela
professora cooperante. Escrevi o sumario no quadro, fazendo as perguntas habituais (qual o nimero da licdo, que dia da semana é hoje, como esta o tempo)
e 0s alunos copiaram para o caderno diario.

Iniciei a apresentacdo das cores através de flashcards e wordcards, a qual os alunos responderam corretamente e com motivacdo. Depois da exploracao
oral do tema, os alunos passaram para o registo escrito e grafico no seu caderno diario. Constatei que estas atividades levaram mais tempo do que aquilo que
tinha planeado.

A segunda parte da aula, o jogo “fortune-teller” (cocas), foi uma atividade recebida com animo pelos alunos. Verifiquei que os alunos demoraram mais tempo
do que havia previsto para construirem o “fortune-teller” e copiarem as perguntas/frases.

Na&o foi possivel observar individualmente todos os alunos a jogarem, uma vez que uns demoraram muito a copiar as frases do quadro.

A turma é grande e, neste dia, os alunos estavam algo barulhentos, facto que pode ter sido motivado por diversas razdes (por exemplo, terem ficado
excitados por ser a primeira aula dos professores estagiarios). Dado o cariz mais lidico destas atividades, havia sempre algum barulho de fundo na sala. Nao
obstante, penso que todos estiveram envolvidos e interessados com a exploracéo do tema. Houve apenas um aluno que néo fez as atividades porque néo
tinha caderno e, quando lhe dei uma folha, comecgou a corta-la em pedagos. Quando eu disse que ndo era para cortar e sim para passar 0 que estava no
guadro, ele continuou a cortar. A professora cooperante levou-o para fora da sala para falar com ele pois € um aluno que veio transferido para esta escola este
més e que tem revelado problemas comportamentais. Quando regressou a sala, entreguei-lhe um “fortune-teller” ja feito e ele limitou-se a numera-lo.

No final, os alunos pediram para levar o “fortune-teller” para jogarem com os colegas da escola e com a familia.

De uma forma global, penso que tive um bom desempenho na minha primeira aula, nomeadamente por ter conseguido executar a planificacdo elaborada,
por verificar o entusiasmo dos alunos e por ter conseguido gerir o clima de aula.
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PLANO DE AULA -2
Disciplina: Inglés Turma: 3.° S (22 alunos)
Data: 23/10/2019 Duracao: 60 minutos
Tema: Cores Nome: Mariana Silva
Sumario: Lesson number twelve (12) Wednesday, 23 October 2019
Colours.
Fortune-teller.

APRENDIZAGENS ESTRATEGIAS E ATIVIDADES RECURSOS
ESPERADAS
ESPECIFICAS

Conhecimentos®

1. PO3: 2.1 — Comunicar

informac&o pessoal 10 min | (Rotina) Comego por saudar os alunos, apresento-me (“My name is...”) e peco

elementar (What's your name?, a turma para fazer o mesmo (“What's your name?”). Depois, convido-0s a )
How old are you?, Where are you cantarem a musica de inicio de aula (“Hello, good morning/afternoon (x2). Good Flashcards;
from?, What'’s your favourite . »

colour?, What's your favourite morning/afternoon, hello (x2).”). Wordcards:

number?, How are you?, What
colour is your schoolbag? e Say 10 min | Escrevo o sumario no quadro e fago perguntas como: “What day of the week is
the numbers from 1 to 10). today?” ou “What's the weather like today?”. Se os alunos demonstrarem
dificuldades em dar as respostas, incentivo-os a repetirem os dias da semana,
por exemplo. Dou indicagdo aos alunos para que copiem o0 Sumario para o seu
caderno.

Folha de papel de forma
guadrada, dobrada ao

2.LG3: 3/ AE3: AT/S - meio.

Conhecer vocabulario

simples: as cores (red, yellow,
blue, green, black, brown, white,
pink, orange, purple, grey).

5 Legenda: PO3 — Produgéo Oral 3.° ano; LG3 — Léxico e Gramatica 3.° ano (Metas Curriculares de Inglés, Ensino Basico: 1.°, 2.° e 3.° Ciclos, Homologadas a 31 de julho de 2015); AE3 -
Aprendizagens Essenciais 3.° ano; AT/S — Areas Teméaticas/Situacionais.
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Capacidades

1. Pronunciar corretamente
as cores em inglés.

2. Escrever corretamente
as cores em inglés.

3. Construir um “fortune-
teller”.

15 min

No sentido de contextualizar a aprendizagem das cores em inglés, mostro
flashcards (anexo 1) com imagens das cores e colo-0s no quadro. De seguida,
apresento os wordcards (anexo 1) com o home das cores em inglés e pronuncio
cada um deles. Depois, solicito que fagam corresponder cada wordcard ao
flashcard respetivo. Por exemplo, a palavra “yellow” corresponde ao flashcard
com a cor amarela. Aproximo um wordcard de um flashcard e faco questdes
como: “Is it here?” e os alunos respondem “Yes” ou “No”. No final da tarefa, peco
aos alunos para copiarem os nomes das cores em inglés escrevendo-0s no
caderno e para pintarem um circulo da respetiva cor.

Atitudes e valores

1. Gostol/interesse pela
aprendizagem do inglés.

2. Rigor e preciséo na
realizacdo das atividades.

15 min

Solicito a colaboracdo de um aluno para distribuir folhas de papel (que
previamente recortei com a forma de um quadrado e dobrei ao meio) aos
colegas. Explico o que é um “fortune-teller”, mostrando-lhes um ja feito. Depois,
mostro, passo a passo, como se dobra a folha para fazer um e vou circulando
pela sala para auxiliar os alunos que necessitarem. Quando os “fortune-tellers”
estiverem feitos, peco para escreverem os nimeros de 1 a 8 nos tridngulos da
frente. Depois, escrevo no quadro as perguntas/frases que devem ser escritas
pelos alunos no interior do “fortune-teller”: “What’s your name?”, “How old are
you?”, “Where are you from?”, “What’s your favourite colour?”, “What’s your
favourite number?”, “How are you?”, “What colour is your schoolbag?” e “Say
the numbers from 1 to 10”. Estas perguntas/frases permitem rever alguns dos
conteudos trabalhados anteriormente.

10 min

Construidos os “fortune-tellers”, direi que esta na hora de jogar! Indico que o
jogo sera jogado a pares e a vez e dou as seguintes instrucoes:
= O aluno A, que tem o “fortune-teller”, diz ao aluno 1: Say a colour.
= O aluno 1 diz a cor que quiser, por exemplo: Blue.
= O aluno A abre e fecha o “fortune-teller” enquanto soletra a cor que o
aluno 1 escolheu. Neste caso: B (abre), L (fecha), U (abre), E (fecha).
= O aluno A pede ao aluno 1 que escolha um dos quatros numeros que
aparece no “fortune-teller’ e faz a pergunta que esta escrita debaixo do
mesmo, & qual o aluno 1 deve responder.
» Para sistematizar, solicito aos alunos para lerem comigo, todos em
grande grupo, o nome das cores trabalhadas, com recurso aos
wordcards colados no quadro.
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| Avaliacdo | A avaliacéo sera formativa, feita através da observacéo direta e com recurso a uma grelha de avaliacdo (anexo 3).
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WWJ unit 1.1
i
£
§ L
“Lels Rogk) -

agrupamento de escolas
Gaia Nascente

unit 1.1

Lels Rogkd

GO R
|

L Y

unit 1.1

“els fogk!

" Recursos do manual “Let’s Rock! 3" — Inglés — 3.° ano de Claudia Regina Abreu e Vanessa Reis Esteves, Porto Editora.

106

P.PORTO

ESCOLA
SUPERIOR _
DE EDUCAGAD

ws J unit 1.1

i

{

! LS

Mtns J Unit 1.1

i

:

H TN



REPUBLICA agyu;.)amemo deescolas p— ESCOLA
? PORTUGUESA gﬂ Gaia Nascente P.PORTQO swemon

EDUCAGAO

ww" unit 1.1 V‘&MJ Unit 1.1 WMJ Unit 1.1
. i
1 - |
Unit 1.1 WMJ s
. §
! G g LUk i

107



yellow blue green

black ‘ brown white



p - S A ESCOLA
REPUBLICA agrupanientodeescos -
£7 PorTUGUESA gﬂ Gaia Nascente P.PORTO O¢ EDUARAD

EDUCAGAO

pink ~orange purple

grey

109



REPUBLICA agrupamento de escolas p— ESCOLA
PORTUGUESA gﬂ Gaia Nascente P.PORTQO :';'E:'::“D

EDUCAGAO

Anexo 2 — “Fortune-teller”®

8 Adaptado do manual “Let’s Rock! 3" — Inglés — 3.° ano de Claudia Regina Abreu e Vanessa Reis Esteves, Porto Editora.
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Anexo 3 — Grelha de avaliacao

Tema: Cores
Data: 23/10/2019

N.° Nome Conhecimentos Capacidades Atitudes e valores

1 2 1 2 3 1 2
1 3 3 4 3 3 4 3
2 2 3 2 3 3 3 3
3 2 2 2 3 3 3 3
4 1 1 2 3 2 3 2
5 4 4 4 4 3 4 3
6 3 3 3 3 4 3 4
7 3 3 3 3 3 3 3
8 2 2 3 2 3 3 3
9 3 3 3 3 3 3 3
10 3 3 3 3 2 3 2
11 4 4 4 4 4 4 4
12 4 4 3 3 4 4 4
13 4 4 4 4 4 4 3
14 3 3 3 3 3 3 3
15 4 4 4 4 4 4 4
16 4 4 4 4 4 4 4
17 4 4 3 3 4 4 4
18 2 2 3 3 3 4 3
19 3 3 3 3 3 4 3
20 3 3 3 3 3 3 4
21 2 3 3 3 3 3 3
22 NO NO NO NO NO NO NO

Escala de avaliagdo: 1 — Ainda néo revela; 2 — Revela razoavelmente; 3 — Revela bem; 4 — Revela muito bem; NO — N&o observado (por exemplo, quando o aluno néo esta
presente na aula).
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Reflexao:

Como era a minha primeira aula nesta turma, houve necessidade de fazer as apresentacdes. Senti-me menos nervosa, por ser a segunda vez que
desempenhei o papel de professora estagiaria.

Depois desta fase inicial, e para “quebrar o gelo”, pedi aos alunos que me ensinassem a musica de acolhimento, seguindo-se a rotina implementada pela
professora cooperante. Escrevi o sumario no quadro, fazendo as perguntas habituais (qual o nimero da licdo, que dia da semana é hoje, como esta o tempo)
e 0s alunos copiaram para o caderno diario.

Iniciei a apresentacao das cores através de flashcards e wordcards, a qual os alunos responderam corretamente e com motivacdo. Coloquei os flashcards
no quadro e os alunos foram, a vez, colar o wordcard na respetiva cor. Depois da exploracdo oral do tema, 0s alunos passaram para o registo escrito e grafico
no seu caderno diario. Constatei que estas atividades demoraram um pouco mais que o previsto.

A segunda parte da aula, o jogo “fortune-teller” (cocas), foi uma atividade recebida com animo pelos alunos. Verifiquei que os alunos demoraram mais tempo
do que havia previsto para construirem o “fortune-teller” e copiarem as perguntas/frases.

Na&o foi possivel observar individualmente todos os alunos a jogarem, uma vez que uns demoraram muito a copiar as frases do quadro.

A turma é grande e, neste dia, os alunos estavam algo barulhentos, facto que pode ter sido motivado por diversas razdes (por exemplo, terem ficado
excitados por ser a primeira aula dos professores estagiarios). Dado o cariz mais lidico destas atividades, havia sempre algum barulho de fundo na sala. Nao
obstante, penso que todos estiveram envolvidos e interessados com a exploracéo do tema. Houve apenas um aluno que néo fez as atividades porque ndo
conseguiu montar o “fortune-teller” e desistiu. Entdo, eu dei-lhe um quase feito e ajudei-o, mas, sem um motivo que eu tivesse conseguido identificar, ele ndo
realizou a tarefa até ao fim.

No final, os alunos pediram para levar o “fortune-teller” para jogarem com os colegas da escola e com a familia.

De uma forma global, penso que tive um bom desempenho nesta aula, nomeadamente por ter conseguido executar a planificacdo elaborada, por verificar
0 entusiasmo dos alunos e por ter conseguido gerir o clima de aula.
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PLANO DE AULA -3

Disciplina: Inglés

Turma: 4.° S (20 alunos)

Data: 28/10/2019

Duracao: 60 minutos

Tema: “Winnie the Witch”

Nome: Mariana Silva

Sumario: Lesson number eleven (11) Monday, 28t October 2019
Introduction to “Winnie the Witch”.
APRENDIZAGENS ESTRATEGIAS E ATIVIDADES RECURSOS
ESPERADAS
ESPECIFICAS
Conhecimentos®
1. L4: 2.1 — Identificar 10 min | (Rotina) Comeco por saudar os alunos, apresento-me (“My name is...”) e pego a
vocabulario acompanhado turma para fazer o mesmo (“What's your name?”). Depois, convido-os a
por imagens. cantarem a musica de inicio de aula (“Hello, hello, hi there! How are you today? Flashcards:
I’'m fine, I'm ok! I'm happy to be here today! (x2).”). '
2. CO4: 3.3 — ldentificar Wordcards:
palavras e expressdes em 10 min | Escrevo o sumario no quadro e fagco perguntas como: “What day of the week is '
pequenas histdrias today?” ou “What's the weather like today?”. Se os alunos demonstrarem Video sobre a obra
conhecidas. dificuldades em dar as respostas, incentivo-os a repetirem os dias da semana, “Winnie the Witch™
por exemplo. Dou indicagdo aos alunos para que copiem 0 sumario para o seu ’
3. CO4: 4.3 — Acompanhar caderno. -
a sequéncia de pequenas Folhg d'v'd'dfl em 4 partes
histérias conhecidas. para |]ustra<;ao do final da
Capacidades 20 min | Como forma de contextualizacdo do tema, comec¢o por mostrar flashcards com historia.

1. Distinguir corretamente
as palavras relacionadas
com a histéria.

imagens das personagens e de alguns objetos da histéria e wordcards com o
nome dos mesmos em inglés (anexo 1). Colo os flashcards no quadro, tiro um
wordcard e digo o nome escrito, pedindo aos alunos para repetirem e para
indicarem a que imagem pertence esse nome. Por exemplo, a palavra “witch”

9 Legenda: L4 — Leitura 4.° ano; CO4 — Compreens&o Oral 4.° ano (Metas Curriculares de Inglés, Ensino Basico: 1.2, 2.° e 3.° Ciclos, Homologadas a 31 de julho de 2015).
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corresponde ao flashcard da Winnie (“the Witch”). Pego aos alunos para irem, a
2. Compreender a histéria. vez, ao quadro fazer corresponder as palavras corretas as imagens respetivas.
No final da tarefa, indico aos alunos para copiarem 0s nomes para o caderno e
fazerem um desenho dos flashcards para ficarem com um picture dictionary da

historia.

Atitudes e valores 5min | Com recurso ao computador e quadro interativo, reproduzo um video sobre a
obra “Winnie the Witch” (até a parte: “Winnie has an idea. She waves her magic
1. Cooperagéo no trabalho wand and ABRACADABRA!” — 4:35) para que todos o visualizem em grande

de grupo. grupo e em siléncio.
15 min | Sem saberem o final da historia, separo os alunos em grupos de 4 elementos,
2. Respeito pelas ideias entrego a cada grupo uma folha dividida em 4 partes (anexo 2) e desafio-os a
dos outros. imaginarem o final da histéria. Peco para escreverem nos seus cadernos o

desfecho que imaginaram e para fazerem uma ilustracdo sobre o0 mesmo na
folha que distribui. Explico também que havera um concurso onde eles votaréo
no trabalho que considerarem mais de acordo com a histéria e que esta tarefa
sera concluida na aula seguinte.

| Avaliacao | A avaliacdo sera formativa, feita através da observacédo direta e com recurso a uma grelha de avaliacdo (anexo 3).
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Anexos
Anexo 1 — Flashcards e wordcaLds da histérial®

TR b Y R T R
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chair_{. bath -
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10 Feitos e cedidos pela professora cooperante, a professora Manuela Costa.
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Anexo 2 — Folha para ilustracao da histéria

Date-

“Winnie the Witch™ — alternate ending
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Anexo 3 — Grelha de avaliacao

Tema: “Winnie the Witch”
Data: 28/10/2019

N.° Nome Conhecimentos Capacidades Atitudes e valores
1 2 3 1 2 1 2

1 2 2 2 3 3 NO NO
2 2 2 2 3 3 NO NO
3 4 4 4 4 4 NO NO
4 3 3 3 3 3 NO NO
5 2 2 2 3 3 NO NO
6 3 3 3 4 4 NO NO
7 NO NO NO NO NO NO NO
8 3 3 3 4 4 NO NO
9 3 3 3 3 3 NO NO
10 3 3 3 3 3 NO NO
11 3 3 3 3 3 NO NO
12 3 3 3 3 3 NO NO
13 4 4 4 4 4 NO NO
14 4 4 4 4 4 NO NO
15 2 2 2 3 3 NO NO
16 4 4 4 4 4 NO NO
17 4 4 4 4 4 NO NO
18 NO NO NO NO NO NO NO
19 4 4 4 4 4 NO NO
20 4 4 4 4 4 NO NO

Escala de avaliacdo: 1 — Ainda ndo revela; 2 — Revela razoavelmente; 3 — Revela bem; 4 — Revela muito bem; NO — N&o observado (por exemplo, quando o aluno ndo esta
presente na aula).
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Reflexao:

Como era a minha primeira aula com esta turma, houve necessidade de fazer as apresentacdes. Contudo, como ja era a minha terceira aula enquanto
professora estagiaria, ja nao me senti nervosa.

As tarefas de copiar para o caderno diario as palavras que estavam no quadro com os respetivos desenhos e de criar os picture dictionaries demoraram
mais tempo do que eu tinha previsto, ao contrario das anteriores que decorreram conforme eu esperava e de acordo com o planificado.

Constatei que os alunos assistiram atentamente a visualizagao do video sobre a obra “Winnie the Witch”. Contudo, as tarefas de grupo (escrever nos
cadernos o desfecho imaginado e ilustrar o mesmo na folha que distribui) nao foram iniciadas em sala de aula, conforme previsto, pelo motivo anteriormente
referido (demasiado tempo dedicado a ilustracao dos picture dictionaries). Considero, por isso, que apesar de estes trabalhos de ilustracdo serem importantes,
nomeadamente para se trabalharem competéncias de expressao plastica, numa aula de apenas 60 minutos, devem ser acautelados. Ou seja, tentarei reduzir
ao maximo o tempo alocado nestas tarefas, indicando de forma clara aos alunos que tém apenas X minutos para as levarem a cabo.
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PLANO DE AULA -4

Disciplina: Inglés

Turma: 4.° AN (21 alunos)

Data: 30/10/2019

Duracao: 60 minutos

Tema: “Winnie the Witch”

Nome: Mariana Silva

Sumario: Lesson number twelve (12) Wednesday, 30" October 2019
Introduction to “Winnie the Witch”.
APRENDIZAGENS ESTRATEGIAS E ATIVIDADES RECURSOS
ESPERADAS
ESPECIFICAS
Conhecimentos!! 10 min | (Rotina) Comeco por saudar os alunos, apresento-me (“My name is...”) e pego a
turma para fazer o mesmo (“What's your name?”). Depois, convido-0s a
1. L4: 2.1 — Identificar cantarem a musica de inicio de aula (“Hello, hello, hi there! How are you today?
vocabulario acompanhado I’'m fine, I'm ok! I'm happy to be here today! (x2).”).
por imagens.
10 min | Escrevo o sumario no quadro e fago perguntas como: “What day of the week is
today?” ou “What's the weather like today?”. Se os alunos demonstrarem
dificuldades em dar as respostas, incentivo-os a repetirem os dias da semana, Flashcards:
por exemplo. Dou indicagao aos alunos para que copiem 0 SUmMArio para o seu '
caderno.
- . — Wordcards.
Capacidades 20 min | Como forma de contextualizacdo do tema, comeco por mostrar flashcards com

1. Distinguir corretamente
as palavras relacionadas
com a histéria.

imagens das personagens e de alguns objetos da histéria e wordcards com o
nome dos mesmos em inglés (anexo 1). Colo os flashcards no quadro, tiro um
wordcard e digo o nome escrito, pedindo aos alunos para repetirem e para
indicarem a que imagem pertence esse nome. Por exemplo, a palavra “witch”
corresponde ao flashcard da Winnie (“the Witch”). Pego aos alunos para irem, a
vez, ao quadro fazer corresponder as palavras corretas as imagens respetivas.
No final da tarefa, indico aos alunos para copiarem 0s nomes para o caderno e

11 |egenda: L4 — Leitura 4.° ano (Metas Curriculares de Inglés, Ensino Basico: 1.°, 2.° e 3.° Ciclos, Homologadas a 31 de julho de 2015).
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fazerem um desenho dos flashcards para ficarem com um picture dictionary da

historia.
Atitudes e valores 20 min | Peco aos alunos para copiarem os homes para o caderno e fazerem um desenho
dos flashcards para que produzam um picture dictionary da histéria e, assim,
1. Gostol/interesse pela sistematizar o trabalho desenvolvido.

aprendizagem do inglés.

| Avaliacao | A avaliacdo sera formativa, feita através da observacao direta e com recurso a uma grelha de avaliacdo (anexo 2).
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Anexos
Anexo 1 — Flashcards e wordcaLds da historial?
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12 Feitos e cedidos pela professora cooperante, a professora Manuela Costa.
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Anexo 2 — Grelha de avaliacao

Tema: “Winnie the Witch”
Data: 30/10/2019

N.° Nome Conhecimentos Capacidades Atitudes e valores
1 1 1
1 3 3 3
2 2 2 3
3 4 4 4
4 4 4 4
5 2 2 3
6 3 3 3
7 3 3 3
8 2 2 3
9 2 2 3
10 3 3 3
11 4 4 4
12 3 3 4
13 3 3 4
14 2 2 3
15 4 4 4
16 2 2 3
17 3 3 3
18 3 3 3
19 3 3 3
20 4 4 4
21 4 4 4

Escala de avaliagcdo: 1 — Ainda ndo revela; 2 — Revela razoavelmente; 3 — Revela bem; 4 — Revela muito bem; NO — N&o observado (por exemplo, quando o aluno ndo esta
presente na aula).
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Reflexao:

Como era a minha primeira aula com esta turma, houve necessidade de fazer as apresentacdes.

Tendo em consideracédo a aula anterior que dinamizei na turma 4.° S, adaptei esta planificacdo eliminando as tarefas de trabalho de grupo. Assim, comecei
por apresentar a primeira atividade com a ajuda de flashcards e wordcards para introduzir vocabulario da histéria “Winnie the Witch”. Por exemplo, um flashcard
com a Winnie (“the Witch”) e um wordcard com a palavra “witch”. Colei os flashcards no quadro e pedi que os alunos fossem colocar o wordcard no respetivo
lugar. De seguida, passaram para o caderno diario as palavras que estavam no quadro com os respetivos desenhos para criarem o seu préprio picture
dictionary. Esta tarefa foi realizada até ao fim da aula.

Os alunos desta turma estavam sossegados, mas também participativos e interessados, respeitando as regras de dialogo, interacdo e comunicacdo em
sala de aula.

Esta turma integra um aluno com Necessidades Educativas Especiais que tem mais dificuldade em realizar as tarefas. Com o objetivo de o0 acompanhar na
adaptacao a novidade que constituiu a minha presenca como professora estagiaria, a professora cooperante sentou-se ao pé dele e apoiou-o na realizagao
das tarefas. Este apoio também foi necessario pelo facto de eu néo ter preparado tarefas adaptadas as caracteristicas desta crianca. Por exemplo, eu poderia
ter feito uma tabela com todos os flashcards e uma linha por baixo de cada um para que o aluno escrevesse o vocabulario nas linhas correspondentes.
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PLANO DE AULA -5

Disciplina: Inglés

Turma: 4.° S (20 alunos)

Data: 30/10/2019

Duracao: 60 minutos

Tema: “Winnie the Witch”

Nome: Mariana Silva

Sumario:

Lesson number twelve (12) Wednesday, 30" October 2019
“Winnie the Witch” — alternate ending.

APRENDIZAGENS
ESPERADAS
ESPECIFICAS

ESTRATEGIAS E ATIVIDADES

RECURSOS

Conhecimentos!3

10 min | (Rotina) Comeco por saudar os alunos. Depois, convido-os a cantarem a musica
1. CO4: 3.3 — Identificar de inicio de aula (“Hello, hello, hi there! How are you today? I'm fine, I'm ok! I'm
palavras e expressdes em happy to be here today! (x2).”).
pequenas histoérias
conhecidas. 10 min | Escrevo o sumario no quadro e faco perguntas como: “What day of the week is
today?” ou “What's the weather like today?”. Se os alunos demonstrarem
2.C04: 4.3 - dificuldades em dar as respostas, incentivo-os a repetirem os dias da semana, por
Acompanhar a sequéncia exemplo. Dou indicagdo aos alunos para que copiem O Sumario para 0 seu
de pequenas histérias caderno.
conhecidas.
Capacidades 10 min | Dando continuidade ao trabalho iniciado na aula anterior, com recurso ao

1. Trabalhar em grupo.

2. Formular um desfecho
para a histéria trabalhada.

computador e quadro interativo, reproduzo um video sobre a obra “Winnie the
Witch” (até a parte: “Winnie has an idea. She waves her magic wand and
ABRACADABRA!” — 4:35) para que todos o visualizem em grande grupo e em
siléncio. Inicio uma discussdo com os alunos, fazendo perguntas que conduzam
a um resumo da histéria.

Video sobre a obra
“Winnie the Witch”;

Folha dividida em 4 partes
para ilustracéo do final da
historia.

13 Legenda: CO4 — Compreensdo Oral 4.° ano (Metas Curriculares de Inglés, Ensino Bésico: 1.2, 2.° e 3.° Ciclos, Homologadas a 31 de julho de 2015).
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Atitudes e valores

1. Cooperagéo no trabalho
de grupo.

2. Respeito pelas ideias
dos outros.

20 min

Separo os alunos em grupos de 4 elementos, entrego a cada grupo uma folha
dividida em 4 partes (anexo 1) e desafio-os a imaginarem o final da histéria.
Relembro que devem escrever nos seus cadernos o desfecho que imaginaram e
fazer uma ilustragcdo sobre o mesmo na folha que distribui e que ja tinha
apresentado na aula anterior. Relembro também que havera um concurso onde
eles votardo no trabalho que considerarem mais de acordo com a histéria e que
esta tarefa sera concluida na aula seguinte.

10 min

No final da aula, exibo o resto do video até ao final da histéria e, depois,
juntamente com os alunos, verifica-se qual o grupo que se aproximou mais do
desfecho da historia.

[ Avaliacdo | A avaliacéo sera formativa,

feita através da observacao direta e com recurso a uma grelha de avaliacao (anexo 2).
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Anexos
Anexo 1 — Folha para ilustracao da histéria

Date-

“Winnie the Witch™ — alternate ending
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Anexo 2 — Grelha de avaliacao

Tema: “Winnie the Witch”
Data: 30/10/2019

N.° Nome Conhecimentos Capacidades Atitudes e valores
1 2 1 2 1 2
1 2 2 2 2 2 3
2 2 2 2 2 2 2
3 4 4 3 3 3 4
4 3 3 3 3 3 4
5 2 2 3 3 2 3
6 3 3 2 3 2 2
7 3 3 2 3 3 3
8 3 3 4 4 3 4
9 3 3 4 4 3 3
10 3 3 3 3 4 4
11 3 3 3 3 3 3
12 3 3 2 3 2 3
13 4 4 3 3 3 3
14 4 4 2 3 2 2
15 2 2 3 3 2 3
16 4 4 4 4 4 4
17 4 4 4 4 4 4
18 NO NO NO NO NO NO
19 4 4 4 4 4 4
20 4 4 3 2 2 4

Escala de avaliacdo: 1 — Ainda ndo revela; 2 — Revela razoavelmente; 3 — Revela bem; 4 — Revela muito bem; NO — N&o observado (por exemplo, quando o aluno ndo esta
presente na aula).
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Reflexao:

Iniciei a aula a cantar a musica de acolhimento e, posteriormente, escrevi 0 sumario no quadro, fazendo as perguntas habituais (qual o nimero da licéo,
gue dia da semana é hoje, como esta o tempo) e 0s alunos copiaram para o caderno diario. De seguida, vimos o video da histéria “Winnie the Witch” novamente,
ainda sem ver o final. Depois, fiz perguntas de modo a obter um resumo da histéria e constatei que tinham percebido o tema da histéria.

Posto isto, a turma dividiu-se nos grupos previamente definidos e comecaram a trabalhar. Alguns alunos demonstraram que ainda ndo tinham compreendido
corretamente as regras do trabalho de grupo, impondo a sua vontade aos demais, sem haver espago a uma negociacdo com vista a consensos. Perante isto,
dialoguei com eles em relacéo ao trabalho de equipa, pedindo-lhes que fossem capazes de comunicar a sua opiniao com respeito pela opiniao dos outros.

Todos os grupos tiveram ideias interessantes para o final da histéria, conseguindo terminar o texto, mas nao houve tempo para a apresentacdo do trabalho
completo a turma. Assim, foram divididas tarefas a realizar em casa entre os elementos dos grupos: um elemento traduzia o texto para inglés com recurso a
um tradutor online disponivel na internet, outro desenhava e outro pintava, para que, na proxima aula, pudessem apresentar o trabalho aos colegas.
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PLANO DE AULA -6

Disciplina: Inglés

Turma: 4.° AN (21 alunos)

Data: 06/11/2019

Duracao: 60 minutos

Tema: “Winnie the Witch”

Nome: Mariana Silva

Sumario: Lesson number thirteen (13) Wednesday, 6" November 2019
“Winnie the Witch” alternate ending.
APRENDIZAGENS ESTRATEGIAS E ATIVIDADES RECURSOS
ESPERADAS
ESPECIFICAS

Conhecimentosi4

(Rotina) Comego por saudar os alunos. Depois, convido-os a cantarem a musica

1. CO4:3.3 - Identg‘lcar 10 min de inicio de aula (“Hello, hello, hi there! How are you today? I'm fine, I'm ok! I'm
palavras e expressdes ”
o happy to be here today! (x2).”).
em pequenas historias
conhecidas. , Escrevo o sumario no quadro e fago perguntas como: “What day of the week is
10 min o « , f o
2 CO4 43— to_c_iay. ou “What's the weathe_r I|ke_ today?”. Se_ 0s alur_ms demonstrarem
' L N dificuldades em dar as respostas, incentivo-0s a repetirem os dias da semana, por
Acompanhar a sequéncia Lo : L
o exemplo. Dou indicag&o aos alunos para que copiem o sumario para o seu caderno.
de pequenas histérias
conhecidas.
Capacidades 10 min | Com recurso ao computador e quadro interativo, reproduzo um video sobre a obra

1. Trabalhar em grupo.

2. Formular um desfecho

para a histéria trabalhada.

“Winnie the Witch” (até a parte: “Winnie has an idea. She waves her magic wand
and ABRACADABRA!” — 4:35) para que todos o visualizem em grande grupo e em
siléncio. Inicio uma discussé@o com os alunos, fazendo perguntas que conduzam a
um resumo da histéria. Visualiza-se novamente a histéria.

Video sobre a obra
“Winnie the Witch”;

Folha dividida em 4
partes para ilustracdo do
final da histéria.

14 Legenda: CO4 — Compreensdo Oral 4.° ano (Metas Curriculares de Inglés, Ensino Basico: 1.2, 2.° e 3.° Ciclos, Homologadas a 31 de julho de 2015).
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Atitudes e valores 20 min | Sem saberem o final da histéria, separo os alunos em grupos de 4 elementos,
entrego a cada grupo uma folha dividida em 4 partes (anexo 2) e desafio-os a
1. Cooperagéo no imaginarem o final da histéria. Pegco para escreverem nos seus cadernos o
trabalho de grupo. desfecho que imaginaram e para fazerem uma ilustracdo sobre o mesmo na folha
que distribui. Explico também que haverd um concurso onde eles votardo no
2. Respeito pelas ideias trabalho que considerarem mais de acordo com a histéria e que esta tarefa sera

dos outros. concluida na aula seguinte.
10 min | No final da aula, exibo o resto do video até ao final da histéria e, depois, juntamente
com os alunos, verifica-se qual o grupo que se aproximou mais do desfecho da

historia.

| Avaliacao | A avaliacdo sera formativa, feita através da observacéo direta e com recurso a uma grelha de avaliacdo (anexo 2).
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Anexos
Anexo 1 — Folha para ilustracao da histéria

Date-

“Winnie the Witch™ — alternate ending
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Anexo 2 — Grelha de avaliacao

Tema: “Winnie the Witch”
Data: 06/11/2019

N.° Nome Conhecimentos Capacidades Atitudes e valores
1 2 1 2 1 2
1 3 3 4 4 3 3
2 3 3 3 3 3 3
3 3 3 4 4 4 4
4 3 3 4 4 4 4
5 2 2 2 2 2 3
6 3 3 3 3 3 3
7 3 3 3 4 3 3
8 2 2 2 2 2 2
9 NO NO NO NO NO NO
10 2 2 2 2 2 2
11 3 3 3 4 3 3
12 3 3 3 3 3 3
13 3 3 4 4 3 3
14 2 2 2 2 2 3
15 3 3 3 4 3 3
16 2 2 2 2 2 3
17 3 3 3 3 3 3
18 3 3 3 3 3 3
19 2 2 2 2 2 2
20 3 3 3 4 3 3
21 3 3 3 4 3 3

Escala de avaliagcdo: 1 — Ainda néo revela; 2 — Revela razoavelmente; 3 — Revela bem; 4 — Revela muito bem; NO — N&o observado (por exemplo, quando o aluno ndo esta
presente na aula).
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Reflexao:

Iniciei a aula a cantar a musica de acolhimento e dei seguimento as tarefas e atividades planificadas até a visualizacdo de um video sobre a obra “Winnie
the Witch”.

Devido a uma avaria técnica no quadro interativo, o video ndo pbéde ser reproduzido com recurso a este equipamento, conforme eu tinha planeado. Em
alternativa, dei indicacéo aos alunos para que se sentassem no chéo, formando um semicirculo. Fui observando que os alunos ndo estavam com a devida
atencao, uma vez que as condicdes ndo eram as ideais para uma étima compreensao da historia: devido ao facto de terem de se levantar dos seus lugares e
de se sentarem muito proximos uns dos outros para que todos conseguissem visualizar o video, os alunos ficaram mais desassossegados. Pude confirmar
esta situacdo quando, no final da visualizacao, Ihes fiz perguntas sobre a historia. Verifiquei que o essencial foi apreendido, mas 0s pormenores nao.

Para dar nova oportunidade de compreensao da historia, reproduzi o video novamente. No final, um grupo maior de alunos ja conseguiu responder.

Posteriormente, formei grupos de trabalho com quatro elementos cada um, procurando acalmar os alunos e explicando o que pretendia a seguir. Pedi-lhes,
entdo, que imaginassem um final para a histéria, a partir do momento da paragem do video. Dois grupos comecaram logo a trabalhar. Os restantes trés grupos
estavam mais conversadores e, como consequéncia, ndo concluiram os textos a tempo do final da aula.

Finalmente, pedi aos grupos que, até a proxima aula, traduzissem o texto para inglés, sendo necessario que recorressem a um tradutor online disponivel
na internet.

Apenas um grupo iniciou a ilustra¢édo do texto que escreveram. A concluséo deste trabalho serd feita na préxima aula.
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Disciplina: Inglés

Turma: 3.° S (22 alunos)

Data: 06/11/2019

Duracao: 60 minutos

Tema: Dias da semana

Nome: Mariana Silva

1. Pronunciar
corretamente os dias da
semana em inglés.

2. Escrever corretamente
os dias da semana em
inglés.

estabelecidas sobre qual o dia da semana, apresento wordcards com 0 nome dos
dias da semana em inglés e pergunto o que cada um significa (anexo 1),
procurando dar origem a uma troca de ideias na turma.

Colo os wordcards no quadro e digo o nome da palavra, repetindo-o sempre a
medida que acrescento os restantes dias da semana. Apds estarem todos os
wordcards colados no quadro, pe¢o aos alunos para repetirem os nomes depois de
eu o0s pronunciar e escrevo a traducdo para portugués de cada dia da semana.
Quando terminar, indico aos alunos para copiarem o que esta no quadro para o
caderno.

Sumario: Lesson number sixteen (16) Wednesday, 61" November 2019
Days of the week.
APRENDIZAGENS ESTRATEGIAS E ATIVIDADES RECURSOS
ESPERADAS
ESPECIFICAS
Conhecimentos?® 10 min | (Rotina) Comego por saudar os alunos. Depois, convido-os a cantarem a masica
de inicio de aula (“Hello, good morning/afternoon (x2). Good morning/afternoon,
1.LG3: 1.6/ AE3: AT/S — hello (x2).”).
Identificar os dias da
semana. 10 min | Escrevo o sumario no quadro e fago perguntas como: “What day of the week is
today?” ou “What's the weather like today?”. Se os alunos demonstrarem
dificuldades em dar as respostas, incentivo-0s a repetirem os dias da semana, por
exemplo. Dou indicagc&o aos alunos para gue copiem o0 sumario para o seu caderno. Wordcards;
Capacidades 15 min | Na sequéncia da escrita do sumario e da data, bem como das interacdes

Baralho de cartas do jogo
“Peixinho dos dias da
semana’.

5 Legenda: LG3 — Léxico e Gramatica 3.° ano (Metas Curriculares de Inglés, Ensino Basico: 1.°, 2.° e 3.° Ciclos, Homologadas a 31 de julho de 2015); AE3 — Aprendizagens Essenciais 3.° ano;
AT/S — Areas Teméticas/Situacionais.
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Atitudes e valores 10 min | No sentido de reforcar a aprendizagem sobre os dias da semana, peco aos alunos
para abrirem o manual na pagina 69 (“Open your books on page 69, please”) que

1. Gostol/interesse pela contém dois exercicios (anexo 2). Explico que no primeiro, irdo ouvir uma musica
aprendizagem do inglés. sobre os dias da semana; no segundo, terdo de ler e escrever os dias de semana
pela ordem correta. Apds a audigdo da musica, dou a indicagdo de que deverdo

2. Respeito pelos outros. realizar o segundo exercicio individualmente. Durante esta tarefa, circulo pela sala

para supervisionar e corrigir o trabalho de cada aluno.

15 min | Com os alunos organizados em grupos de 4, 5 e 6 elementos, apresento o jogo do
“Peixinho dos dias da semana” (anexo 3). Grupo a grupo, os alunos baralham as
cartas em cima da mesa e cada aluno, a vez, tira quatro cartas. Para pedirem uma
carta aos colegas, precisam de dizer “Do you have...?” seguido do nome do dia da
semana que pretendem. Se o colega nao tiver a carta pedida, tem de dizer “go fish”
ao colega; este, por sua vez, devera ir buscar uma carta ao baralho. Repete-se o
processo até algum aluno conseguir ter quatro cartas iguais. Depois de todos os
alunos jogarem uma vez, digo aos alunos para levarem uma carta para casa e a
colorirem.

| Avaliacao | A avaliagdo sera formativa, feita através da observacgédo direta e com recurso a uma grelha de avaliacdo (anexo 4).
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Anexos
Anexo 1 — Wordcards dos dias da semana

Saturday

136



REPUBLICA agyu{)amenlodecxolas p— ESCOLA
? PORTUGUESA gﬂ Gaia Nascente P.PORTQO swemon

EDUCACAO

Anexo 2 — Manual®

5. @\ ustenonasing (()(17) @ @ @

Monday, Tuesday, Wednesday, Thursday, Friday,
Saturday and Sunday.
It's a week.
It's a week.
Seven days in a week.

6. Reoo.mmmr;{;:.,;f@
— < o
= =

16 Manual “Seesaw” Inglés 3.° ano, de Sandy Albugquerque e Susana Marques, Texto Editoras (Grupo LeYa).
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Anexo 3 — Baralho de cartas do jogo “Peixinho dos dias da semana”
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Anexo 4 — Grelha de avaliacao

Tema: Dias da semana
Data: 06/11/2019

N.° Nome Conhecimentos Capacidades Atitudes e valores

1 1 2 1 2
1 3 3 3 3 4
2 3 3 3 3 3
3 2 2 2 2 2
4 NO NO NO NO NO
5 3 3 3 3 3
6 4 4 4 4 3
7 3 3 3 3 3
8 3 2 2 4 4
9 3 3 3 3 3
10 4 3 3 4 3
11 4 3 3 4 3
12 4 4 4 4 3
13 4 4 4 4 2
14 3 3 3 3 3
15 4 3 3 4 4
16 4 4 3 4 4
17 3 3 3 3 3
18 3 3 3 3 3
19 2 2 3 3 4
20 3 3 3 3 4
21 3 3 3 3 4
22 3 2 3 2 3

Escala de avaliagdo: 1 — Ainda ndo revela; 2 — Revela razoavelmente; 3 — Revela bem; 4 — Revela muito bem; NO — N&o observado (por exemplo, quando o aluno néo esta
presente na aula).
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Reflexao:

Iniciei a aula a cantar a musica de acolhimento. De seguida, escrevi o sumario no quadro, fazendo as perguntas habituais (qual o nimero da licdo, que dia
da semana é hoje, como esta o tempo) e os alunos passaram para o caderno diario. Comecei pelos wordcards dos dias da semana. Os alunos participaram
bem nesta atividade e mostraram-se entusiasmados. Perguntei a alguns alunos como se dizia 0 nome do dia da semana em inglés, enquanto eu colava os
wordcards no quadro. Reparei que todos queriam participar. Quando todos os wordcards ja estavam colados no quadro, pedi aos alunos para passarem 0s
dias da semana para o0 caderno e escreverem a traducdo em portugués a frente.

Com arealizacao do segundo exercicio do manual, pude verificar que alguns alunos revelaram dificuldades em memorizar a sequéncia dos dias da semana.
Para os ajudar, repeti varias vezes a sequéncia e pedi aos alunos que fizessem o0 mesmo.

Seguidamente, jogaram o jogo do “peixinho” dos dias da semana em grupos de 4, 5 ou 6 elementos cada um, tendo-me dirigido a cada grupo para os
orientar. Apesar de todos os alunos terem tido oportunidade de jogar pelo menos uma vez, enquanto um grupo jogava, os outros ndo tinham outra tarefa para
fazer, pelo facto de eu ter produzido apenas um baralho de cartas. Em consequéncia, a turma tornou-se mais irrequieta, o que dificultou a comunicagao com
0 grupo de alunos que estava a jogar. Contudo, o sucedido contribuiu para me tornar mais alerta na planificacio das atividades. Nesta situagdo em concreto,
podia ter produzido mais baralhos, por exemplo, ou em alternativa, poderia ter fornecido uma carta a cada aluno para que a colorisse durante a aula.

No final da aula, entreguei uma carta a cada aluno para que a pudessem levar para casa e a pintassem criativamente.
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Disciplina: Inglés

Turma: 4.° AN (21 alunos)

Data: 08/11/2019

Duracao: 60 minutos

Tema: “Winnie the Witch”

Nome: Mariana Silva

Sumario:

Lesson number fourteen (14) Friday, 8" November 2019
Continuation of “Winnie the Witch”.

APRENDIZAGENS
ESPERADAS
ESPECIFICAS

ESTRATEGIAS E ATIVIDADES

RECURSOS

Conhecimentos?!’

(Rotina) Comego por saudar os alunos. Depois, convido-os a cantarem a musica

1. CO4:3.3 - Identg‘lcar 10 min de inicio de aula (“Hello, hello, hi there! How are you today? I'm fine, I'm ok! I'm
palavras e expressdes em ”
o happy to be here today! (x2).”).
pequenas histoérias
conhecidas. , Escrevo o sumario no quadro e fago perguntas como: “What day of the week is
10 min o « , f e
2 CO4 43— to_c_iay. ou “What’'s the weathe_r Ilke_ today?”. Se_ 0s alun_os demonstrarem
' L N dificuldades em dar as respostas, incentivo-0s a repetirem os dias da semana, por
Acompanhar a sequéncia Lo . o
S exemplo. Dou indicag&o aos alunos para que copiem 0 sumario para o seu caderno.
de pequenas histérias
conhecidas.
Capacidades 30 min | Peco aos alunos para se juntarem nos grupos da aula passada e devolvo a folha

1. Trabalhar em grupo.

2. Formular um desfecho
para a histéria trabalhada.

dividida em 4 partes para a ilustracéo do final da histéria a cada grupo. Os alunos
continuam a trabalhar no trabalho de grupo.

Video sobre a obra
“Winnie the Witch”;

Folha dividida em 4 partes
para ilustracéo do final da
historia.

7 Legenda: CO4 — Compreensdo Oral 4.° ano (Metas Curriculares de Inglés, Ensino Basico: 1.2, 2.° e 3.° Ciclos, Homologadas a 31 de julho de 2015).
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Atitudes e valores 10 min | No final da aula, reproduzo, com recurso ao computador e ao quadro interativo, o
final da histéria e depois, com os alunos, verifica-se qual 0 grupo que se aproximou
1. Cooperagéo no trabalho mais do seu desfecho.
de grupo.

2. Respeito pelas ideias
dos outros.

| Avaliacao | A avaliacdo sera formativa, feita através da observacéo direta e com recurso a uma grelha de avaliacdo (anexo 2).
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Anexos
Anexo 1 — Folha para ilustracao da histéria

Date-

“Winnie the Witch™ — alternate ending
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Anexo 2 — Grelha de avaliacao

Tema: “Winnie the Witch”
Data: 08/11/2019

N.° Nome Conhecimentos Capacidades Atitudes e valores
1 2 1 2 1 2
1 3 3 4 4 3 3
2 3 3 3 3 3 3
3 3 3 4 4 4 4
4 3 3 4 4 4 4
5 2 2 2 2 2 3
6 3 3 3 3 3 3
7 3 3 3 4 3 3
8 2 2 2 2 2 2
9 NO NO NO NO NO NO
10 2 2 2 2 2 2
11 3 3 3 4 3 3
12 3 3 3 3 3 3
13 3 3 4 4 3 3
14 2 2 2 2 2 3
15 3 3 3 4 3 3
16 2 2 2 2 2 3
17 3 3 3 3 3 3
18 3 3 3 3 3 3
19 2 2 2 2 2 2
20 3 3 3 4 3 3
21 3 3 3 4 3 3

Escala de avaliagcdo: 1 — Ainda ndo revela; 2 — Revela razoavelmente; 3 — Revela bem; 4 — Revela muito bem; NO — N&o observado (por exemplo, quando o aluno ndo esta
presente na aula).
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Reflexao:

Tendo esta aula sido dedicada a conclusdo do trabalho de grupo, a maioria dos alunos mostrou-se empenhada. Dois grupos conseguiram ir ao computador
traduzir o seu texto: um dos elementos traduzia, enquanto os restantes desenhavam e pintavam. Um elemento do terceiro grupo conseguiu traduzir o texto em
casa e, por isso, esse grupo desenhou e pintou a sua histéria (embora houvesse dois alunos que se mostraram muito lentos e limitaram-se a passar para o
seu caderno o texto que a colega traduziu). Outro grupo ainda nédo tinha terminado o texto em portugués, por isso passaram a aula a termina-lo. No entanto,
também conseguiram desenhar na folha. Por fim, o Gltimo grupo conseguiu desenhar e pintar a histéria, embora pouco pormenorizada, mas ndo teve tempo
de utilizar o computador para a traduzir.

Verifiquei que um dos aspetos mais positivos desta aula foi a utilizacdo do computador pelos alunos, pois demonstraram entusiasmo e interesse ao fazé-
lo.

Devo salientar que o aspeto menos positivo desta aula prendeu-se com o comportamento de um aluno (falar alto, incumprimento das tarefas definidas e
desrespeito pelos colegas e regras definidas), que acabou por perturbar o funcionamento da mesma. Apesar de varias adverténcias da minha parte e também
de ter incentivado o seu bom comportamento, acabou por ser necesséria a intervencéo da professora cooperante. Importa referir a este propdsito que o aluno
em causa tem um contexto familiar complicado e, por conseguinte, revela comportamentos desadequados, muitas vezes como tentativa de chamadas de
atencao.

Por fim, refiro que a aula acabou sem que todos os trabalhos estivessem completos e sem ter existido espaco para a analise comparada dos finais propostos
pelos alunos com o final da histéria. Uma das razdes para isso pode ter a ver com o facto de sé existir um computador na sala para toda a turma. Em alternativa,
em situag@es futuras, poderei utilizar os tablets existentes na escola.
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PLANO DE AULA -9
Disciplina: Inglés Turma: 3.° AN (26 alunos)
Data: 13/11/2019 Duracao: 60 minutos
Tema: Dias da semana Nome: Mariana Silva
Sumario: Lesson number fifteen (15) Wednesday, 13" November 2019
Days of the week.

APRENDIZAGENS ESTRATEGIAS E ATIVIDADES RECURSOS

ESPERADAS
ESPECIFICAS

Conhecimentos!8 10 min | (Rotina) Comeg¢o por saudar os alunos. Depois, convido-os a cantarem a masica

de inicio de aula (“Hello, good morning/afternoon (x2). Good morning/afternoon,

1.LG3: 1.6/ AE3: AT/S - hello (x2).”).

Identificar os dias da

semana. 10 min | Escrevo o sumario no quadro e fago perguntas como: “What day of the week is

today?” ou “What's the weather like today?”. Se os alunos demonstrarem
dificuldades em dar as respostas, incentivo-0s a repetirem os dias da semana, por

exemplo. Dou indicac&o aos alunos para gue copiem o sumario para o seu caderno. Wordcards;
Capacidades 15 min | Na sequéncia da escrita do sumario e da data, bem como das interacdes
estabelecidas sobre qual o dia da semana, apresento wordcards com 0 nome dos Baralho de cartas do jogo
1. Pronunciar dias da semana em inglés e pergunto o que cada um significa (anexo 1), “Peixinho dos dias da
corretamente os dias da procurando dar origem a uma troca de ideias na turma. semana”.

semana em inglés.
Colo os wordcards no quadro e digo o nome da palavra, repetindo-o sempre a

2. Escrever corretamente medida que acrescento os restantes dias da semana. Apds estarem todos os

os dias da semana em wordcards colados no quadro, pe¢o aos alunos para repetirem os nomes depois de

inglés. eu 0s pronunciar e escrevo a traducdo para portugués de cada dia da semana.
Quando terminar, indico aos alunos para copiarem 0 que esta no quadro para o
caderno.

18 Legenda: CO3 — Compreens&o Oral 3.2 ano; LG3 - Léxico e Gramatica 3.° ano (Metas Curriculares de Inglés, Ensino Basico: 1.°, 2.° e 3.° Ciclos, Homologadas a 31 de julho de 2015); AE3 -
Aprendizagens Essenciais 3.° ano; AT/S — Areas Teméaticas/Situacionais.
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Atitudes e valores 25 min | Com os alunos organizados em grupos de 4, 5 e 6 elementos, apresento o jogo do
“Peixinho dos dias da semana” (anexo 2). Grupo a grupo, os alunos baralham as
1. Gostol/interesse pela cartas em cima da mesa e cada aluno, a vez, tira quatro cartas. Para pedirem uma
aprendizagem do inglés. carta aos colegas, precisam de dizer “Do you have...?” seguido do nome do dia da
semana que pretendem. Se o colega nao tiver a carta pedida, tem de dizer “go fish”
2. Respeito pelos outros. ao colega; este, por sua vez, devera ir buscar uma carta ao baralho. Repete-se o
processo até algum aluno conseguir ter quatro cartas iguais. Depois de todos os
alunos jogarem uma vez, digo aos alunos para levarem uma carta para casa e a
colorirem.

[ Avaliacdo | A avaliacdo sera formativa, feita através da observacao direta e com recurso a uma grelha de avaliacéo (anexo 3).
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Anexos
Anexo 1 — Wordcards dos dias da semana

Saturday
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Anexo 3 — Grelha de avaliacéo

Tema: Dias da semana
Data: 13/11/2019

N.° Nome Conhecimentos Capacidades Atitudes e valores

1 1 2 1 2
1 2 2 3 2 2
2 4 4 4 4 4
3 4 4 4 3 3
4 4 4 4 4 3
5 3 2 2 3 3
6 4 4 4 3 3
7 4 4 4 3 3
8 4 4 4 3 3
9 4 4 4 3 3
10 4 4 4 4 4
11 4 4 4 4 4
12 4 4 4 4 4
13 3 3 3 4 4
14 3 3 3 3 3
15 4 4 4 4 4
16 3 3 3 3 4
17 4 4 4 4 4
18 3 3 3 3 2
19 3 3 3 3 2
20 4 4 4 4 4
21 2 2 2 3 2
22 2 2 2 3 3
23 3 3 3 3 4
24 4 4 4 4 3
25 4 4 4 4 4
26 3 3 3 3 3

Escala de avaliagdo: 1 — Ainda nao revela; 2 — Revela razoavelmente; 3 — Revela bem; 4 — Revela muito bem; NO — N&o observado (por exemplo, quando o aluno néo esta
presente na aula).
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Reflexao:

Com base na aula que anteriormente dinamizei na turma 3.° S e na reflexdo que realizei durante e apds a minha acao, tomei a decisao de nao realizar as
atividades do manual nesta aula, para que os alunos tivessem mais tempo para praticar o jogo do “peixinho” dos dias da semana, uma vez que, desde o inicio,
se mostraram muito entusiasmados e, também, porque considero que a natureza desta atividade é promotora da operacionalizacdo das aprendizagens
esperadas. Concretamente, por apelar a repeticdo do vocabulario em estudo (dias da semana em inglés), promove a sua memoriza¢ao e sistematizacao.

Para ndo criar a desordem que a reorganizacdo das mesas para trabalho de grupo implicaria (a sala é pequena para a quantidade de mesas que tem), optei
por chamar um grupo de alunos a vez a mesa do professor para que pudessem jogar, informando-os sobre as regras do jogo e o vocabulario a empregar.
Simultaneamente, enquanto um grupo jogava, os restantes elementos da turma pintavam algumas das cartas que sobraram dos baralhos. Com esta estratégia,
todos os alunos ficaram envolvidos nas diferentes tarefas, ndo se tendo verificado a irrequietacdo que relatei na reflexdo da aula anterior (3.° S).

E de realcar o bom comportamento da turma nesta aula. A parte menos positiva teve a ver com o facto de dois grupos de alunos ndo conseguirem realizar
0 jogo, pois esta turma apresenta um ritmo de trabalho mais lento. Ficou a promessa de que esses alunos iriam realizar o0 jogo posteriormente.

No final da aula, entreguei uma carta a cada aluno para que as acabassem de pintar.
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PLANO DE AULA -10

Disciplina: Inglés

Turma: 3.° AN (26 alunos)

Data: 20/11/2019

Duracao: 60 minutos

Tema: Meses do ano

Nome: Mariana Silva

Sumario:

Lesson number seventeen (17) Wednesday, 201" November 2019
Continuation of the previous lesson.

APRENDIZAGENS
ESPERADAS
ESPECIFICAS

ESTRATEGIAS E ATIVIDADES

RECURSOS

Conhecimentos?®

(Rotina) Comego por saudar os alunos. Depois, convido-0s a cantarem a musica

1. Pronunciar
corretamente os meses do
ano em inglés.

2. Escrever corretamente
0s meses do ano em
inglés.

10 min o p . X
1. CO3: 2 — Compreender de inicio de aula (“Hello, good morning/afternoon (x2). Good morning/afternoon,
~ hello (x2).”).
palavras e expressoes
simples. 10 mi Escrevo o sumario no quadro e fago perguntas como: “What day of the week is
mln ” 14 {l H ”
) ) today?” ou “What's the weather like today?”. Se os alunos demonstrarem
2.LG3:1.7./ AE3: ATIS - o . ) ) .
i dificuldades em dar as respostas, incentivo-os a repetirem os dias da semana,
Identificar os meses do Lo . -
ano por exemplo. Dou indicacdo aos alunos para que copiem 0 sumario para 0 seu
' caderno.
Capacidades 15 min | Na sequéncia da escrita do sumario e da data, bem como das interacfes

estabelecidas sobre qual o més corrente, pergunto em que més é que estamos,
na expetativa de que os alunos digam “novembro”. Depois, desafio os alunos ao
perguntar se alguém sabe como se diz “novembro” em inglés. Tendo-se criado
este momento de discussdo em grande grupo, recorro ao computador e quadro
interativo para projetar uma apresentagdo de PowerPoint® com flashcards
digitais dos meses do ano (anexo 1). Cada flashcard é constituido pelo nome do
més em inglés e por uma imagem caracteristica desse més (por exemplo: o
flashcard do més de dezembro apresenta uma imagem natalicia). Faco

Flashcards digitais com
recurso ao PowerPoint®;

Jogo digital:
Vocabulary — Memory;

Jogo digital:
Spelling — Collect the
Stars.

19 Legenda: CO3 — Compreens&o Oral 3.° ano; LG3 — Léxico e Gramatica 3.° ano (Metas Curriculares de Inglés, Ensino Basico: 1.2, 2.° e 3.° Ciclos, Homologadas a 31 de julho de 2015); AE3 —

Aprendizagens Essenciais 3.° ano; AT/S — Areas Temaéticas/Situacionais.
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referéncia a um dia comemorativo ou a alguma atividade caracteristica de cada
més e peco para os alunos repetirem os meses do ano a medida que aparecem.
O ultimo diapositivo da apresentacdo PowerPoint® apresenta os meses do ano
por ordem. Indico aos alunos para copiarem para o caderno os nomes dos meses
em inglés e em portugués.

Atitudes e valores 25 min | No sentido de estimular o processo de aprendizagem dos alunos, apresento dois
jogos digitais?° (anexo 2) no computador, projetando-os no quadro interativo. O

1. Gosto/interesse pela primeiro € um jogo de memdria (Vocabulary — Memory) que comega com 18
aprendizagem do inglés. cartas viradas para baixo. Um aluno vai ao computador, & vez, e tenta acertar na
combinac¢do de ndmero do més + nome do més (por exemplo, 0 niumero 1

2. Respeito por si mesmo corresponde ao més de janeiro). Depois de tentar, independentemente de acertar
e pelos outros. ou ndo, passa a vez a outro para dar a volta a turma e cada um ter oportunidade

de jogar. Se restar tempo, este processo repete-se com o0 segundo jogo, um jogo
de soletrar (Spelling — Collect the Stars), que consiste em escrever corretamente
0s meses do ano (tendo em conta que os meses do ano em inglés comecam com
letra maiuscula, pois, se escrevermos apenas “january” em vez de “January”, néo
conseguimos passar ao proximo més).

| Avaliacdo | A avaliacdo sera formativa, feita através da observacéo direta e com recurso a uma grelha de avaliacdo (anexo 3).

20 Os jogos estéo disponiveis em: https://www.mes-games.com/months.php, em Vocabulary — Memory e Spelling — Collect the Stars.
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Anexo 1 — Flashcards digitais com recurso a PowerPoint®:

F MONTHS _

i OF THE YEAR

Januar
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Anexo 2 — Jogos digitais (print screens dos jogos “Vocabulary — Memory” e “Spelling — Collect the Stars”)

1.°— Memory game

WWW-MQ‘?AWJ/M

Stop
Months of the Year

wwwmrym&&.ﬁm

(Gameg/Menir Topics

August

ww.m&é—daweéﬂm

(amesMenir Topics

2.° — Collect the Stars

WWW . mMe. &= Ame <.2Im

Topics

Stop Games Menua

.
)

January

B e e

AC Look at the picture.

A\ 2 o Click on the picture to hear the word.
- Type the word using the on screen

’ keyboard.

< N Click the 'check’' button.

‘o= If you are right. you will earn a star!

e (_play )

WWW.me 5= Ame 5.2

Games Menir Topics
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Anexo 3 — Grelha de avaliacéo

Tema: Meses do ano
Data: 20/11/2019

N.° Nome Conhecimentos Capacidades Atitudes e valores

1 2 1 2 1 2
1 2 4 3 3 2 2
2 3 4 4 4 4 4
3 3 4 3 3 3 3
4 4 4 4 4 4 3
5 4 4 4 4 3 3
6 3 4 4 4 3 2
7 3 4 4 4 3 3
8 3 4 4 4 3 3
9 3 4 4 4 3 3
10 4 4 4 4 4 4
11 4 4 4 4 4 3
12 NO NO NO NO NO NO
13 3 4 3 3 3 4
14 3 4 3 3 4 4
15 4 4 3 3 4 4
16 3 4 4 4 4 4
17 2 4 4 4 3 4
18 2 4 3 3 3 2
19 3 4 3 3 3 2
20 4 4 4 4 3 2
21 2 4 2 2 4 4
22 2 4 2 3 3 2
23 3 4 3 3 3 2
24 3 4 4 4 3 3
25 4 4 4 4 4 4
26 3 4 4 4 3 3

Escala de avaliagcdo: 1 — Ainda nao revela; 2 — Revela razoavelmente; 3 — Revela bem; 4 — Revela muito bem; NO — N&o observado (por exemplo, quando o aluno ndo esta
presente na aula).
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Reflexao:

Iniciei a aula a cantar a musica de acolhimento introduzindo uma pequena variacdo, chamando ao quadro duas alunas para servirem de maestras. De
seguida, escrevi o sumario no quadro, fazendo as perguntas habituais (qual o nimero da licdo, que dia da semana é hoje, como esta o tempo) e os alunos
copiaram para o caderno diario.

Enquanto isso, fui ao computador para abrir a apresentacédo PowerPoint®. Apelei a que houvesse siléncio para ouvirem a apresentacdo dos meses do ano,
uma vez que haveria vocabulos novos para aprender. Apresentei os meses do ano, pronunciado os vocabulos pausadamente para melhor compreenséo e
interiorizacdo dos mesmos. Solicitei que repetissem as palavras a medida que ia decorrendo o PowerPoint® e perguntei se eles conheciam algum evento ou
festividade relativo aquele més do ano. Por exemplo, 0 Ano Novo em janeiro, o Dia Mundial da Crianca em junho, etc. Os alunos responderam corretamente a
esta parte do exercicio, embora alguns referissem 0 seu aniversario ou o aniversario de alguém que conheciam.

Durante o exercicio, foram precisas varias chamadas de atenc&o para que respeitassem a sua vez de falar, pois os alunos queriam participar todos ao
mesmo tempo sem respeitar as regras de convivéncia de sala de aula, e para que primeiro me ouvissem e depois repetissem sem atropelos.

No penultimo diapositivo da apresentacdo, aparecem os meses do ano por ordem. Pedi-lhes, entdo, que os copiassem para o caderno. Como alguns dos
alunos terminaram a tarefa rapidamente, quiseram fazer a respetiva traducéo.

Concluida esta atividade, projetei o website com os jogos digitais, mas apenas tivemos tempo de fazer o primeiro jogo: “Vocabulary — Memory”, pelo facto
de ter havido a necessidade de reiniciar este jogo para que todos os alunos tivessem oportunidade de participar.

Posso concluir que esta aula foi realizada com sucesso, uma vez que as aprendizagens esperadas foram globalmente conseguidas, conforme constatei
através das respostas dadas pelos alunos. Por outro lado, verifiquei também que esta aula foi do agrado dos alunos, pelo interesse que demonstraram, apesar
de terem estado um pouco barulhentos, o que, sendo natural devido ao tipo de estratégia didatica adotada, por vezes dificultou a comunicagéo.
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Disciplina: Inglés

Turma: 4.° AN (21 alunos)

Data: 27/11/2019

Duracao: 60 minutos

Tema: Aniversarios + In/On

Nome: Mariana Silva

Sumario: Lesson number seventeen (17) Wednesday, 27t November 2019
Birthday chart.
In/On.
APRENDIZAGENS ESTRATEGIAS E ATIVIDADES RECURSOS
ESPERADAS
ESPECIFICAS
Conhecimentos?! 10 min | (Rotina) Comeco por saudar os alunos. Depois, convido-os a cantarem a musica
de inicio de aula (“Hello, hello, hi there! How are you today? I'm fine, I'm ok! I'm
1. LG4: 7.1 — Reconhecer happy to be here today! (x2).”).
e utilizar as estruturas
dadas, de forma implicita, 10 min | Escrevo o sumario no quadro e fago perguntas como: “What day of the week is Pedaco de cartolina com
no 3.° ano (“In/On”). today?” ou “What's the weather like today?”. Se os alunos demonstrarem o norr?e dos alunos:
dificuldades em dar as respostas, incentivo-0s a repetirem os dias da semana, por k
exemplo. Dou indicagdo aos alunos para gue copiem o0 sumario para o seu caderno. . .
- - - - — — —— Birthday chart;
Capacidades 15 min | Comeco a questionar os alunos sobre como é que se diz “aniversario” em inglés e
€ espectavel que eles respondam “birthday”. Tendo-se criado este momento de Kahoot!-

1. Dizer o dia e o més do
Seu aniversario.

2. Utilizar corretamente
“In/On”.

dialogo em grande grupo, mostro-lhes o calendario de aniversarios (“birthday
chart”, anexo 1) e indico que é necessario completa-lo com os seus aniversarios.
Para isso, entrego-lhes um pedaco de cartolina e peco para escrever o dia do seu
aniversario. Depois, pergunto “Whose birthday is in January?” e é espectavel que
0s alunos que nasceram naquele més levantem o dedo e digam, um de cada vez,
em que dia fazem anos para depois irem colocar, por ordem, o seu pedaco de
cartolina no calendério dos aniverséarios. Faco a mesma pergunta para todos os
meses.

Tablets (fornecidos pela
escola).

2! Legenda: LG4 — Léxico e Gramatica 4.° ano (Metas Curriculares de Inglés, Ensino Bésico: 1.2, 2.° e 3.° Ciclos, Homologadas a 31 de julho de 2015).
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Atitudes e valores 10 min | De seguida, escrevo no quadro a pergunta que fiz na atividade anterior, “Whose
birthday is in January?”, e a resposta a pergunta “When is your birthday?”, que é

1. Trabalhar em equipa. “My birthday is on 26th May”, por exemplo. Rodeio, entdo, as preposi¢des “in” e
“on” e indica que vamos falar um bocado delas e de como as usar, sendo que “in”

2. Respeito por si e pelos se utiliza com meses e “on” com datas e dias da semana. Escrevo no quadro as
outros. regras de utilizacdo e alguns exemplos, e os alunos copiam para o caderno.

Durante esta atividade, vou acompanhando os alunos estdo a perceber e posso
pedir a um aluno para ir ao quadro explicar as regras.
15 min | Apés o registo das regras no caderno diario, anuncio aos alunos que vao jogar um
jogo, um Kahoot!, que é um quiz online (anexo 2). Para isso, divido a turma em
equipas de 4 elementos e entrego um tablet a cada equipa, explicando depois as
regras do Kahoot!. Nesse jogo, as perguntas estdo relacionadas com as
preposi¢oes “in” e “on”.
As regras do Kahoot! sdo as seguintes:
e Os alunos acedem ao website www.kahoot.it e introduzem o cédigo do
Kahoot! “In/On”, facultado por mim e projetado no quadro interativo;
e Os alunos inserem 0 home da sua equipa e 0S seus nomes;
e Cada equipa tem 30 segundos para responder a cada pergunta (sdo 8
perguntas ao todo), clicando na resposta que julgam ser a correta;
e Ganha a equipa que tiver a pontuacdo mais elevada.

| Avaliacdo | A avaliacdo sera formativa, feita através da observacao direta e com recurso a uma grelha de avaliacdo (anexo 3).
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Anexo 2 — Kahoot!

Kahoot!

In/On

Cha"enge ﬁ E
1- Quiz

Christmas is December.

o-
"in v

2 - Quiz
When is your birthday?

u My birthday is on May. X

n My birthday is in May. v

162



REPUBLICA agrupamento de escolas
? PORTUGUESA Gaia Nascente

EDUCAGAO

3-Quiz

My birthday is 15t April.

u of
n in
D the
u on

4 - Quiz
| go to school Mondays.

o-
a-

5-Quiz
Christmas holidays start 18th December.

of
on

the
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6 - Quiz
Thanksgiving Day is November.

o-
Q-

7 - Quiz
We use "On" with ...

u dates and days.
n months.

8 - Quiz
We use "In" with ...
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Anexo 3 — Grelha de avaliacao

Tema: Aniversarios + In/On
Data: 27/11/2019

N.° Nome Conhecimentos Capacidades Atitudes e valores

1 1 2 1 2
1 3 3 3 3 3
2 2 2 2 3 3
3 4 4 4 4 4
4 3 3 3 3 3
5 2 2 2 2 2
6 3 3 3 3 3
7 3 3 3 3 3
8 NO NO NO NO NO
9 3 3 3 3 3
10 3 3 3 3 3
11 4 4 4 4 4
12 3 3 3 4 4
13 3 3 3 4 4
14 NO NO NO NO NO
15 4 4 4 4 4
16 3 3 3 3 3
17 3 3 3 4 4
18 NO NO NO NO NO
19 3 3 3 3 3
20 4 4 4 4 4
21 4 4 4 4 4

Escala de avaliagdo: 1 — Ainda ndo revela; 2 — Revela razoavelmente; 3 — Revela bem; 4 — Revela muito bem; NO — N&o observado (por exemplo, quando o aluno ndo esta
presente na aula).
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Reflexao:

A aula decorreu de acordo com o previsto. Os alunos estavam sossegados, interessados e participativos. Na primeira atividade, o calendario dos
aniversarios, os alunos diziam quando faziam anos apés eu perguntar e iam colocar o seu pedaco de cartolina no calendario. Apesar de estarem entusiasmados
com esta atividade, eu poderia ter pedido a cada aluno para dizer aos seus colegas qual era o dia e més do seu aniversario em inglés, em vez de té-lo feito
apenas individualmente.

Na segunda atividade, a boa participacéo continuou e dois alunos conseguiram explicar muito bem as regras das preposi¢cdes “in” e “on”.

Por fim, na terceira tarefa, o quiz online “Kahoot!”, foi recebido com muito interesse e entusiasmo. Enquanto os alunos passavam para o caderno as regras
das preposicdes “in” e “on” escritas no quadro, eu preparei os tablets fornecidos pela escola, dividi a turma em equipas de trés elementos cada e entreguei um
tablet a cada equipa. Tive um problema com a internet, que naguele momento ndo estava a funcionar, mas consegui arranjar uma solucao rapidamente: tornei
0 meu telemével num hotspot e partilhei a minha internet com os tablets.

O jogo trouxe algum barulho a sala de aula devido aos festejos dos alunos quando acertavam em alguma pergunta, mas reduziram-no apés as minhas
adverténcias. Verifiquei que, apesar de os alunos terem percebido as regras do “in” e do “on” e respondido corretamente na segunda tarefa, foram algumas as
respostas incorretas no jogo. Isto pode estar relacionado tanto com a competicdo como com o ndo terem de pensar muito quando tém apenas duas hipéteses
de resposta. Ou seja, se os alunos ficam mais preocupados com o facto de estarem a ganhar ou a perder e querem ser os mais rapidos a responder, nao
investem tempo suficiente para analisar todas as opc¢des de resposta que tém, podendo até escolher aleatoriamente, e acabam por responder incorretamente
a algo que pouco tempo atras tinham respondido corretamente. Numa proxima situagdo, considerarei a estratégia de apresentar, pelo menos, 3 op¢des de
resposta.
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PLANO DE AULA —-12

Disciplina: Inglés

Turma: 4.° AN (21 alunos)

Data: 04/12/2019

Duracao: 60 minutos

Tema: Reciclagem + Espaco escolar

Nome: Mariana Silva

Sumario:

Lesson number nineteen (19) Wednesday, 4t December 2019
Unit 1 — Let’s protect the planet!
“Take A Look Back” board game.

APRENDIZAGENS
ESPERADAS
ESPECIFICAS

ESTRATEGIAS E ATIVIDADES

RECURSOS

Conhecimentos??

1. CO4: 4.1 — Entender
instrucdes dadas
diretamente para

completar pequenas 10 min
tarefas.

2. LG4: 6.1 — Identificar

vocabulario relacionado 10 min

com o espacgo escolar/at
school.

3. LG4: 7.2 — Usar lexical
chunks ou frases que
contenham: can/can't.

(Rotina) Comego por saudar os alunos. Depois, convido-os a cantarem a musica
de inicio de aula (“Hello, hello, hi there! How are you today? I'm fine, I'm ok! I'm
happy to be here today! (x2).”).

Escrevo o sumario no quadro e fago perguntas como: “What day of the week is
today?” ou “What's the weather like today?”. Se os alunos demonstrarem
dificuldades em dar as respostas, incentivo-os a repetirem os dias da semana, por
exemplo. Dou indicag&o aos alunos para que copiem 0 sumario para o seu caderno.

Flashcards do manual;
Wordcards do manual;

Jogo de tabuleiro “Take A
Look Back”;

Flashcard com as tarefas
do jogo de tabuleiro.

22 Legenda: CO4 — Compreenséo Oral 4.° ano; LG4 — Léxico e Gramatica 4.° ano (Metas Curriculares de Inglés, Ensino Basico: 1.2, 2.° e 3.° Ciclos, Homologadas a 31 de julho de 2015).
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Capacidades 20 min | Na sequéncia da escrita do sumario, pergunto aos alunos sobre o primeiro ponto,

“Let’s protect the planet!”, e sobre o que acham que significa. E expectavel que as

1. Falar sobre formas de suas respostas rondem o tema da protecdo do planeta. Pergunto, entdo, o que &
proteger o planeta. gue podemos fazer para proteger o planeta, procurando criar uma discussdo em
grande grupo. Peco aos alunos para abrirem o manual nas paginas 20 e 21 (anexo

2. Trabalhar em grupo. 1) e questiono sobre o que é que as personagens estdo a fazer (pagina 20). E

expectavel que os alunos respondam “reciclagem”. Analisamos o vocabulario das
duas paginas e também das paginas 22 e 23 (anexo 1) com recurso a flashcards e
wordcards (anexo 2) colados no quadro.

Atitudes e valores 20 min | Para consolidagdo dos temas (reconhecimento da importancia de se manter o

espaco escolar limpo e de se terem atitudes e comportamentos ecolédgicos e

1. Cooperagéo. sustentaveis), mostro um jogo de tabuleiro que se intitula “Take A Look Back”

(anexo 3). Divido a turma em equipas de 5 elementos e pe¢o que, a vez, as equipas

2. Respeito por si e pelo se rednam a volta de uma mesa a frente do quadro. Procedo a explicagao das
outro. regras:

e Cada equipa elege um porta-voz para realizar as tarefas, com a ajuda dos
restantes elementos;

e Cada porta-voz lanca o dado uma vez. A equipa que conseguir obter o
namero mais alto € a primeira a comegar a jogar. Todas as equipas
comegam no “Start”;

o Existem 5 tarefas diferentes: “Write a word”, “Do an action”, “Say a word”,
“Draw” e “Answer a question”. Os alunos lancam o dado e avangam o
namero de casas que saiu. Devem realizar a tarefa, enunciada por mim
com recurso ao flashcard com as tarefas do jogo de tabuleiro (anexo 4), da
casa na qual pararam. Porém, se ndo conseguirem, devem recuar o
mesmo numero de casas que saiu no dado;

e A equipa que chegar primeiro a meta (“Finish”) ganha.

Os alunos jogam o jogo de tabuleiro até ao final da aula.

| Avaliacdo | A avaliacdo sera formativa, feita através da observacéo direta e com recurso a uma grelha de avaliacéo (anexo 5).
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Anexos
Anexo 1 — Manual?3

Let’s protect the planet!

4 TIME FOR
Let's make the planet happy,
— : You and me!l

Let's pick up litter,
To make it look pretty.
Let's tum off the tap.
Let’s switch off the lights.
- My, oh my,
— . - What good advice!
—HH
e

o e ||
AL ’
(.’

pick up
litter

23 Manual “Let’'s Rock! 4” — Inglés — 4.° ano de Claudia Regina Abreu e Vanessa Reis Esteves, Porto Editora.
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1. Listen =, point " and repeat | . 0
What can you do to protect the planet?

i
i
7 1 can recycle plastic
| can recycle paper. blue bin  Yellow bin pavaal] containers.
!.!d bin
recycle | can recycle
batteries. = — glass bottles.
- stick here
] W \J agym
| can make a 1 can pick up litter. 1 can switch off
compost heap. the lights.
-
1 can turn off the tap. 1 can plant a tree. 1 can't litter.

22 tvienty-twn
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stick here

=

= seiigl
a classroom a library

-~

stick here

a playground a staff room
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Anexo 2 — Flashcards e wordcards do manual?*

recycle bins
aper plastic
Pap containers

24 Recursos do manual “Let’'s Rock! 4” — Inglés — 4.° ano de Claudia Regina Abreu e Vanessa Reis Esteves, Porto Editora.
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glass

hcttlas batteries
make a .
compost p:(;lt( up
heap itter
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turn off plant
the tap a tree
can't t
litter salee
classroom library
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playground

staff room
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Anexo 3 — Jogo de tabuleiro “Take A Look Back”?>

25 Inspirado no jogo de tabuleiro “Rocky’s Adventure Game” do manual “Let’s Rock! 4” — Inglés — 4.° ano de Claudia Regina Abreu e Vanessa Reis Esteves, Porto Editora.
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Write a word

Do an action

S

Say a word

Answer a question

1. Teacher.

2. First.

3. Ninety-three.
4. Thursday.

5. January.

6. Yellow bin.
7. Gym.

8. Litter.

1. Sing the Hello Song!
2. Raise your hand.

3. Ask if you can go to the
toilet.

4. Switch off the lights.
5. Plant a tree.

6. Say sorry for being late to
class and ask to come in.

7. Recycle plastic.
8. Turn off the tap.

1. A calendar.
2. A book.

3. Atree.

4. Batteries.

5. A classroom.

6. A birthday cake with two
candles on it.

7. A playground.

8. Glass bottles.

1. What's your name?

(My name is...)

2. How old are you?

(I'm ... years old.)

3. How are you today?

(I'm fine/happy/sad.)

4. When is your birthday?
(My birthday is...)

5. When do we use “in” and
“on"?

(“In” with months; “On” with
dates and days of the week.)
6. What is your favourite day
of the week?

(My favourite day of the
week is...)

7. Where do we have lunch
at school?

(In the canteen.)

8. What do we put in the
blue bin?

(Paper.)
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Anexo 5 — Grelha de avaliacao

Tema: Reciclagem + Espaco escolar
Data: 04/12/2019

N.° Nome Conhecimentos Capacidades Atitudes e valores
1 2 3 1 2 1 2
1 4 4 4 4 3 3 3
2 2 2 2 3 2 2 2
3 4 4 4 4 4 4 4
4 4 4 4 4 4 4 4
5 2 2 2 2 2 2 2
6 3 3 3 3 3 3 2
7 4 4 4 4 3 3 3
8 2 2 2 2 3 3 3
9 2 2 2 2 4 4 4
10 3 3 3 3 3 3 3
11 4 4 4 4 4 4 4
12 3 3 3 3 4 4 4
13 3 3 3 3 3 3 3
14 2 2 2 2 3 3 3
15 4 4 4 4 4 4 4
16 2 2 2 2 3 3 3
17 4 4 4 4 4 4 4
18 NO NO NO NO NO NO NO
19 3 3 3 3 3 3 2
20 4 4 4 4 4 4 4
21 4 4 4 4 4 4 3

Escala de avaliacdo: 1 — Ainda néo revela; 2 — Revela razoavelmente; 3 — Revela bem; 4 — Revela muito bem; NO — N&o observado (por exemplo, quando o aluno néo esta
presente na aula).
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Reflexao:

Iniciei a aula a cantar a musica de acolhimento e, posteriormente, escrevi o sumario no quadro, fazendo as perguntas habituais (qual o nimero da licdo,
gue dia da semana é hoje, como esta o tempo) e os alunos copiaram as diversas informac8es para o caderno diario. Enquanto o faziam, apercebi-me de algum
entusiasmo pela parte dos alunos ao verem “board game” escrito no sumario. Porém, era necessario abordar primeiro o tema da protecao do planeta, ao qual
os alunos responderam de forma bastante pertinente e consciente.

Depois da discussédo em grande grupo sobre o que podemos fazer para proteger o planeta, utilizei os flashcards e wordcards do manual para abordar o
vocabulario da unidade, colando-os no quadro. Os alunos mostraram-se interessados em participar, indo colar os wordcards.

Terminada esta tarefa, dividi os alunos em equipas e mostrei-lhes o jogo de tabuleiro que fiz para rever e consolidar alguns temas do 1.° periodo. Eles
mostraram-se ansiosos para jogar. Para isso, coloquei o jogo em cima de uma mesa livre no meio da sala e chamei as equipas que, a vez, iam rodeando a
mesa. Expliquei as regras do jogo e come¢amos a jogar. Apesar de algumas dificuldades, como a pouca visibilidade dos alunos que ficaram atras dos outros
ou o entusiasmo dos alunos que, por vezes, afetava a comunicac¢ado, verifiquei que eles gostaram muito do jogo e que respondiam corretamente as tarefas
propostas.

Por fim, constatei que a maior parte dos alunos conseguiu trabalhar bem em equipa, respeitando as regras do trabalho de grupo e colaborando entre si
guando necessario. Os alunos também se mantiveram interessados no jogo até ao final da aula.

Em suma, com a dinamiza¢&o de mais esta aula, refor¢o a consideracao de que a estratégia de utilizar jogos como recurso didatico funciona, isto é, concorre
para atrair a atencdo dos alunos e, consequentemente, envolvé-los mais ativamente no seu processo de aprendizagem.
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Disciplina: Inglés

Turma: 4.° S (20 alunos)

Data: 04/12/2019

Duracao: 60 minutos

Tema: Reciclagem + Espaco escolar

Nome: Mariana Silva

Sumario: Lesson number twenty-one (21) Wednesday, 4" December 2019
Places in school.
“Take A Look Back” board game.
APRENDIZAGENS ESTRATEGIAS E ATIVIDADES RECURSOS
ESPERADAS
ESPECIFICAS

Conhecimentos2®

1. CO4: 4.1 — Entender 10 min | (Rotina) Comeco por saudar os alunos. Depois, convido-o0s a cantarem a musica
instrucdes dadas de inicio de aula (“Hello, hello, hi there! How are you today? I'm fine, I'm ok! I'm
diretamente para happy to be here today! (x2).”).
completar pequenas
tarefas. 10 min | Escrevo o sumario no quadro e fago perguntas como: “What day of the week is
today?” ou “What's the weather like today?”. Se os alunos demonstrarem

2. LG4: 6.1 — Identificar dificuldades em dar as respostas, incentivo-os a repetirem os dias da semana, por
vocabulario relacionado exemplo. Dou indicacdo aos alunos para que copiem 0 Sumario para 0 seu
com o espacgo escolar/at caderno.
school.

Capacidades 20 min | Na sequéncia da escrita do sumario, pergunto aos alunos sobre o que falaram na

1. Falar sobre formas de
proteger o planeta.

aula anterior (introdugcdo a unidade 1 do manual, formas de proteger o planeta,
reciclagem). E expectavel que as suas respostas rondem o tema da proteco do
planeta e da reciclagem. Tendo-se criado este momento de discussédo em grande
grupo, recorro a flashcards e wordcards (anexo 1), assim como as paginas 20, 21,

Flashcards do manual;
Wordcards do manual;

Jogo de tabuleiro “Take A
Look Back”;

Flashcard com as tarefas
do jogo de tabuleiro.

% Legenda: CO4 — Compreenséo Oral 4.° ano; LG4 — Léxico e Gramaética 4.° ano (Metas Curriculares de Inglés, Ensino Basico: 1.°, 2.° e 3.° Ciclos, Homologadas a 31 de julho de 2015).
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2. Trabalhar em grupo.

22 e 23 do manual (anexo 2), para rever o vocabulario apreendido e introduzir o
espaco escolar.

Atitudes e valores

1. Cooperacéo.

2. Respeito por si e pelo
outro.

20 min

Para consolidagao dos temas, mostro um jogo de tabuleiro que se intitula “Take A
Look Back” (anexo 3). Divido a turma em equipas de 5 elementos e pego que, a
vez, as equipas se reinam a volta de uma mesa a frente do quadro. Procedo a
explicagcdo das regras:

e Cada equipa elege um porta-voz para realizar as tarefas, com a ajuda dos
restantes elementos;

e Cada porta-voz langa o dado uma vez. A equipa que conseguir obter o
ndmero mais alto € a primeira a comegar a jogar. Todas as equipas
comegam no “Start”;

o Existem 5 tarefas diferentes: “Write a word”, “Do an action”, “Say a word”,
“‘Draw” e “Answer a question”. Os alunos langcam o dado e avancam o
namero de casas que saiu. Devem realizar a tarefa, enunciada por mim
com recurso ao flashcard com as tarefas do jogo de tabuleiro (anexo 4),
da casa na qual pararam. Porém, se ndo conseguirem, devem recuar o
mesmo numero de casas que saiu no dado;

e A equipa que chegar primeiro a meta (“Finish”) ganha.

Os alunos jogam o jogo de tabuleiro até ao final da aula.

| Avaliacdo | A avaliagéo sera formativa,

feita através da observacéo direta e com recurso a uma grelha de avaliag8o (anexo 5).
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Anexos
Anexo 1 — Flashcards e wordcards do manual?’

recycle bins
aper plastic
Pap containers

27 Recursos do manual “Let’s Rock! 4” — Inglés — 4.° ano de Claudia Regina Abreu e Vanessa Reis Esteves, Porto Editora.
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glass

hcttlas batteries
make a .
compost p:(;lt( up
heap itter
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turn off plant
the tap a tree
can't t
litter salee
classroom library
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playground

staff room
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Anexo 2 — Manual?8

the planet!

TIMEFOR

Let's make the planet happy,
You and me!

Let's pick up litter,

To make it look pretty.

Let's tumn off the tap.

Let's switch off the lights.
My, oh my,

What good advice!

it |

1
nr

collect
bottle caps
T pick up
litter

28 Manual “Let’s Rock! 4” — Inglés — 4.° ano de Claudia Regina Abreu e Vanessa Reis Esteves, Porto Editora.
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1. Listen =, point " and repeat | . 0
What can you do to protect the planet?

i
i
7 1 can recycle plastic
| can recycle paper. blue bin  Yellow bin pavaal] containers.
!.!d bin
recycle | can recycle
batteries. = — glass bottles.
- stick here
] W \J agym
| can make a 1 can pick up litter. 1 can switch off
compost heap. the lights.
-
1 can turn off the tap. 1 can plant a tree. 1 can't litter.

22 tvienty-twn
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Anexo 3 — Jogo de tabuleiro “Take A Look Back”??

29 Inspirado no jogo de tabuleiro “Rocky’s Adventure Game” do manual “Let’'s Rock! 4” — Inglés — 4.° ano de Claudia Regina Abreu e Vanessa Reis Esteves, Porto Editora.
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Write a word

Do an action

o

Say a word

Answer a question

1. Teacher.

2. First.

3. Ninety-three.
4. Thursday.

5. January.

6. Yellow bin.

7. Gym.

8. Litter.

1. Sing the Hello Song!
2. Raise your hand.

3. Ask if you can go to the
toilet.

4. Switch off the lights.
5. Plant a tree.

6. Say sorry for being late to
class and ask to come in.

7. Recycle plastic.
8. Turn off the tap.

znd

1. A calendar.
2. A book.

3. Atree.

4. Batteries.

5. A classroom.

6. A birthday cake with two
candles on it.

7. A playground.

8. Glass bottles.

1. What's your name?

(My name is...)

2. How old are you?

(I'm ... years old.)

3. How are you today?

(I'm fine/happy/sad.)

4. When is your birthday?
(My birthday is...)

5. When do we use “in” and
“on"?

(“In” with months; “On” with
dates and days of the week.)
6. What is your favourite day
of the week?

(My favourite day of the
week is...)

7. Where do we have lunch
at school?

(In the canteen.)

8. What do we put in the
blue bin?

(Paper.)
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Anexo 5 — Grelha de avaliacao

Tema: Reciclagem + Espaco escolar
Data: 04/12/2019

N.° Nome Conhecimentos Capacidades Atitudes e valores
1 2 1 2 1 2
1 3 3 2 2 2 2
2 NO NO NO NO NO NO
3 4 4 4 4 4 4
4 3 3 4 4 4 4
5 3 3 2 2 2 2
6 3 3 3 2 2 2
7 3 3 3 3 3 3
8 4 4 4 2 2 2
9 4 4 3 3 3 3
10 3 3 2 2 2 2
11 3 3 3 4 4 4
12 3 3 2 2 2 2
13 3 3 2 3 3 3
14 3 3 3 3 3 3
15 3 3 2 2 2 2
16 4 4 4 3 3 3
17 4 4 4 3 3 3
18 4 4 4 3 3 3
19 4 4 4 2 2 2
20 NO NO NO NO NO NO

Escala de avaliacdo: 1 — Ainda néo revela; 2 — Revela razoavelmente; 3 — Revela bem; 4 — Revela muito bem; NO — N&o observado (por exemplo, quando o aluno ndo esta
presente na aula).
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Reflexao:

Iniciei a aula a cantar a musica de acolhimento e, posteriormente, escrevi 0 sumario no quadro, fazendo as perguntas habituais (qual o nimero da licao,
gue dia da semana é hoje, como esta o tempo) e os alunos copiaram para o caderno diario. Questionei os alunos sobre o que tinham falado na ultima aula.
Contudo, demoraram um pouco a responder e pareciam algo confusos, pelo que foi necessario dar-lhes algumas dicas para chegar a resposta e a discussao
em grande grupo sobre o tema da protecdo do planeta.

Depois da discussao em grande grupo, utilizei os flashcards e wordcards do manual para relembrar o vocabulario da unidade, colando-os no quadro. Os
alunos mostraram-se interessados em participar.

Terminada esta tarefa, dividi os alunos em equipas e mostrei-lhes o jogo de tabuleiro que fiz para rever e consolidar alguns temas do 1.° periodo. Eles
mostraram-se ansiosos para jogar. Para isso, coloquei 0 jogo em cima de uma mesa livre no fundo da sala e chamei as equipas que, a vez, iam rodeando a
mesa. Expliquei as regras do jogo e come¢camos a jogar. Houve algumas dificuldades, pois alguns alunos estavam distraidos a conversar uns com os outros e
ndo estavam atentos ao jogo, o que se traduziu numa colaboracao e respeito relativamente débeis. Julgo que os alunos que estavam mais atentos eram 0s
gue estavam perto do jogo de tabuleiro e os que estavam distraidos encontravam-se mais afastados. Verifiquei, portanto, que o trabalho em equipa nao
funcionou como o esperado em alguns casos. Porém, penso que os alunos que estavam atentos e interessados em jogar gostaram do jogo e averiguei que as
suas respostas foram maioritariamente corretas.

190



J JLUpSMEtD de e ESCOLA
REPUBLICA agrupamento de escolas —
gﬂ Gaia Nascente P.PORTO supemoR

EDUCAGCAO

% PORTUGUESA

PLANO DE AULA - 14

Disciplina: Inglés

Turma: 4.° AN (21 alunos)

Data: 08/01/2020

Duracao: 60 minutos

Tema: Pronomes pessoais + Verbo “To Be”

Nome: Mariana Silva

Sumario:

Lesson number twenty-three (23) Wednesday, 8t January 2020
Personal pronouns.
Verb “To Be”.

APRENDIZAGENS

ESTRATEGIAS E ATIVIDADES

RECURSOS

ESPERADAS
ESPECIFICAS
Conhecimentos®® 10 min | (Rotina) Comeco por saudar os alunos. Depois, convido-os a cantarem a musica
de inicio de aula (“Hello, hello, hi there! How are you today? I'm fine, I'm ok! I'm
1. LG4: 7.1 — Reconhecer happy to be here today! (x2).”).
e utilizar as estruturas
dadas, de forma implicita, 10 min | Escrevo o sumario no quadro e fago perguntas como: “What day of the week is
no 3.° ano. today?” ou “What's the weather like today?”. Se os alunos demonstrarem
dificuldades em dar as respostas, incentivo-0s a repetirem os dias da semana, por
exemplo. Dou indicagdo aos alunos para que copiem 0 sumario para o seu caderno.
Capacidades 25 min | Na sequéncia da escrita do sumario, escrevo frases como “l am a student” e “He is

1. Distinguir os pronomes
pessoais.

2. Conjugar corretamente
o verbo “To Be”.

3. Trabalhar em pares.

at school” no quadro e pergunto aos alunos o que € que estas frases significam eu
portugués. E espectavel que as suas respostas sejam “Eu sou um aluno” e “Ele
tem dez anos”. Sublinho, entéo, o pronome pessoal e o verbo das frases e repito a
questao. Quando os alunos disserem que “I” significa “Eu”, por exemplo, questiono
sobre 0 que é “eu” (pronome pessoal) e 0 mesmo com o verbo, procurando assim
criar uma discussao em grande grupo.

Na sequéncia desta discussdo, mostro flashcards com os pronomes pessoais
(anexo 1) da lingua inglesa (I, You, He/She/lt, We, You, They) e colo-os no quadro,
por ordem. Mostro também pequenos wordcards com o verbo “To Be” (anexo 2)

Flashcards dos pronomes
pessoais;

Wordcards do verbo “To
Be” (versao normal +
versao abreviada);

Jogo de domind.

30 Legenda: LG4 — Léxico e Gramatica 4.° ano (Metas Curriculares de Inglés, Ensino Basico: 1.2, 2.° e 3.° Ciclos, Homologadas a 31 de julho de 2015).
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conjugado no presente (am, is, are). Colo, nos flashcards dos pronomes pessoais,
o wordcard correspondente. Peco aos alunos para irem colar wordcards com a
versao abreviada do verbo “To Be” (I'm, You're,...) nos mesmos flashcards (anexo
3). Os alunos passam para o caderno o verbo “To Be”.

Atitudes e valores 15 min | Para consolidagao dos temas, entrego um jogo de domindés com 0s pronomes
pessoais e o verbo “To Be” (anexo 4) aos alunos para que estes joguem o jogo a
1. Cooperacéo. pares. Os alunos devem corresponder o “I” ao “am”, por exemplo, tendo em conta

que a seguir a “l am” vem “You are”. Caso contrario, a sequéncia fica incorreta.
2. Respeito por si e pelo
outro.

| Avaliacdo | A avaliacdo sera formativa, feita através da observacéo direta e com recurso a uma grelha de avaliacdo (anexo 5).
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Anexos
Anexo 1 — Flashcards dos pronomes pessoaiss!

-Personal
pronouns

81 Imagens retiradas de: https://benjweinberg.files.wordpress.com/2017/11/personalpronouns.png?w=1200
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Anexo 2 — Wordcards do verbo “To Be” (versdao normal)

be
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Anexo 3 — Wordcards do verbo “To Be” (versao abreviada)

De
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Anexo 4 — Jogo de domind do verbo “To Be”

|. Th ey

: Muéu
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Anexo 5 — Grelha de avaliacao

Tema: Pronomes pessoais + Verbo “To Be”
Data: 08/01/2020

N.° Nome Conhecimentos Capacidades Atitudes e valores
1 1 2 3 1 2
1 4 3 3 4 4 4
2 3 2 2 3 4 4
3 4 4 4 4 4 4
4 4 4 4 4 4 4
5 3 3 3 4 4 4
6 3 3 3 4 4 4
7 3 3 3 4 4 4
8 3 3 3 3 4 4
9 3 3 3 4 4 4
10 3 3 3 4 4 4
11 4 4 4 4 4 4
12 3 4 4 4 4 4
13 3 3 3 4 4 4
14 3 3 3 4 4 4
15 3 4 4 4 4 4
16 3 3 3 4 4 4
17 3 3 3 4 4 4
18 3 3 3 4 4 4
19 3 3 3 4 4 4
20 4 4 4 4 4 4
21 3 3 3 4 4 4

Escala de avaliagcdo: 1 — Ainda néo revela; 2 — Revela razoavelmente; 3 — Revela bem; 4 — Revela muito bem; NO — N&o observado (por exemplo, quando o aluno ndo esta
presente na aula).
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Reflexao:

Iniciei a aula a cantar a musica de acolhimento e, posteriormente, escrevi 0 sumario no quadro, fazendo as perguntas habituais (qual o nimero da licao,
gue dia da semana € hoje, como esta o tempo) e os alunos copiaram para o caderno diario. Enquanto o faziam, apercebi-me de alguma curiosidade pela parte
dos alunos ao verem o que estava escrito no sumario. Escrevi, apés copiarem o sumario, as duas frases no quadro, e perguntei o que cada uma significava
para depois desconstruir em pronomes pessoais e verbo, atividade que correu muito bem e que foi recebida com animo e avidez.

Depois da discussdo em grande grupo sobre os pronomes pessoais e o verbo “To Be”, colei os flashcards dos pronomes pessoais no quadro e os wordcards
do verbo “To Be” na versdao normal, pedindo depois que fosse um aluno a vez ao quadro colocar os wordcards do verbo “To Be” na versdo abreviada. Os
alunos mostraram-se interessados em patrticipar e ir colar os wordcards no quadro.

Quando os alunos estavam a acabar de passar para o caderno diario o verbo “To Be”, comecei a distribuir os dominds para que jogassem em pares. Os
alunos mostraram-se entusiasmados quando viram o que eu estava a distribuir. Alguns sabiam jogar ao dominé, outros néo, por isso pedi aos que sabiam para
explicar aos restantes como se jogava. Enquanto os alunos jogavam, eu passava pelas mesas para verificar quem tinha acabado e se a sequéncia estava
correta. Pude averiguar que alguns dos alunos nao perceberam de imediato o que se pretendia com o jogo, mas, apds uma explicacdo da minha parte, as
partidas seguintes correram melhor. Porém, sera precisa mais consolidacédo do tema.
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PLANO DE AULA -15

Disciplina: Inglés

Turma: 4.° AN (21 alunos)

Data: 10/01/2020

Duracao: 60 minutos

Tema: Pronomes pessoais + Verbo “To Be”

Nome: Mariana Silva

Sumario:

Lesson number twenty-four (24) Friday, 10t January 2020
Homework check.
Plickers — Verb To Be.

APRENDIZAGENS

ESTRATEGIAS E ATIVIDADES

RECURSOS

ESPERADAS
ESPECIFICAS
Conhecimentos?3? 10 min | (Rotina) Comeco por saudar os alunos. Depois, convido-os a cantarem a musica
de inicio de aula (“Hello, hello, hi there! How are you today? I'm fine, I'm ok! I'm
1. LG4: 7.1 — Reconhecer happy to be here today! (x2).”).
e utilizar as estruturas
dadas, de forma implicita, 10 min | Escrevo o sumario no quadro e fago perguntas como: “What day of the week is
no 3.° ano. today?” ou “What's the weather like today?”. Se os alunos demonstrarem
dificuldades em dar as respostas, incentivo-0s a repetirem os dias da semana, por
exemplo. Dou indicagdo aos alunos para que copiem 0 sumario para o seu caderno.
Capacidades 15 min | Na sequéncia da escrita do sumario, comeg¢o por corrigir o trabalho de casa —

1. Distinguir os pronomes
pessoais.

2. Conjugar corretamente
o0 verbo “To Be”.

exercicios 5 e 6 da pagina 17 e paginas 104 e 105 do manual (anexo 1) —
juntamente com os alunos e com recurso ao quadro interativo.

Cadigos QR (Plickers);

Apresentacéo Plickers —
www.plickers.com.

%2 Legenda: LG4 — Léxico e Gramatica 4.° ano (Metas Curriculares de Inglés, Ensino Basico: 1.2, 2.° e 3.° Ciclos, Homologadas a 31 de julho de 2015).

201



http://www.plickers.com/

ESCOLA

9 REPUBLICA gﬂ kGalaNascent\ p. p[)l T(J SUPERIOR

% PORTUGUESA DE EDUCAGAD

EDUCAGAO

Atitudes e valores 25 min | Para consolidacéo dos temas, entrego uma folha com um cédigo QR (anexo 2) a
cada aluno para participarem num jogo que se chama “Plickers” (anexo 3), que &
1. Cooperacéo. um quiz online onde os alunos respondem as perguntas com esse codigo QR (o
cédigo QR tem quatro opgoes, A, B, C e D, e os alunos viram a folha com o cédigo
2. Respeito por si e pelo de modo a colocarem-no na posicéo da resposta que acham correta) e eu obtenho
outro. as respostas através da aplicacao “Plickers”, lendo os cddigos com a cdmara do
meu telemdvel. A aplicacdo grava as respostas de cada aluno. Os alunos jogam

até ao final da aula.

| Avaliacdo | A avaliacdo sera formativa, feita através da observacao direta e com recurso a uma grelha de avaliacio (anexo 4).
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Anexos
Anexo 1 — Manual33

5. Read  |and write . am, are or is. 9

Nl very happy, taday. 4) Rocky
21 Rocky 50 excited. £) Lucy
3) You at school, Rocky. &) |

6. Read | and write . e
1) HalloweenisinOctober, Halloween is in October,
1) lamveryhappy.

a fan of Halloween.
Rocky's friend.

Rocky's friend, too.

i 3) Heisexcited,

4) Youaremyfriend.

L8 8 P

[ELLRH

33 Manual “Let’s Rock! 4” — Inglés — 4.° ano de Claudia Regina Abreu e Vanessa Reis Esteves, Porto Editora.
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UNITO I'm a superherol 2. Look s end wiite . (@) ©

I. Read .
Look at Steven s % £ “ D‘
and Wilson. They - 348
are fantastic! ; L od )
2) 3) 5)

("Look at Liu. She Look at Ricardo.
He is a pirate!

is a princess!
- i . £ Jl 4
Look at me! y 3. Read | andlink < .
F'm a superhero! ; . o
b o | STOP
AND
d Segees THINK

—

nhe 5]

e

. 3 P

. 3 P
g - i -
[ yy——— ¥ *
2o - - *

%3 she 4.Read " |and write /7 _Then draw (/. Tivs is mel
- Sheis  She's
7 My name is ;

I'm years old.

It Itis It's My best friend is

[T,

is years old.

104 one hundred and four one hundred and fve 105
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Anexo 2 — Cadigos QR (Plickers)
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Anexo 3 — Apresentacao Plickers

Verb To Be |

1 | ___astudent.

5

are

D 'm

4 You ___happy.

agrupamento de escolas
Gaia Nascente

Verb To Be ll

1 She ___smiling.

g

she

A are
B am
C 're
is

2 You speaking English.

18

you

3 It ___sleeping.

207
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4 | ___happy, but you ___sad.

A
c
D

5 Pedro ___ doing his homework and Sara ___ helping him.

is / are
am / are
are/is
am/is

iy
i

ol w >

am / are
am /am
is /is
are /s
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Anexo 4 — Grelha de avaliacao

Tema: Pronomes pessoais + Verbo “To Be”
Data: 10/01/2020

N.° Nome Conhecimentos Capacidades Atitudes e valores
1 1 2 1 2
1 4 3 3 4 4
2 3 2 2 4 4
3 4 4 4 4 4
4 4 4 4 4 4
5 3 3 3 4 4
6 3 3 3 4 4
7 3 3 3 4 4
8 3 3 3 4 4
9 3 3 3 4 4
10 3 3 3 4 4
11 4 4 4 4 4
12 3 4 4 4 4
13 3 3 3 4 4
14 3 3 3 4 4
15 3 4 4 4 4
16 3 3 3 4 4
17 NO NO NO NO NO
18 3 3 3 4 4
19 3 3 3 4 4
20 4 4 4 4 4
21 3 3 3 4 4

Escala de avaliacdo: 1 — Ainda ndo revela; 2 — Revela razoavelmente; 3 — Revela bem; 4 — Revela muito bem; NO — N&o observado (por exemplo, quando o aluno ndo esta
presente na aula).
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Reflexao:

A primeira atividade da aula, a correcdo dos trabalhos de casa, correu melhor do que eu tinha previsto, pois pensei inicialmente que ia ser uma tarefa
aborrecida para os alunos quando, na realidade, ndo foi. O interesse dos alunos no tema e a utilizacdo do quadro interativo para a correcao fez com que fosse
uma tarefa na qual eles mostraram muito interesse em participar.

A segunda tarefa foi recebida com curiosidade a medida que eu distribuia as folhas com os cédigos QR, algo que gerou conversa entre 0s alunos a tentarem
perceber se aquilo era uma letra, um boneco, ou outra coisa qualquer. Expliquei, portanto, que eram codigos QR, que iam servir para darem as respostas do
quiz e que tinham de roda-los de maneira a que a letra da resposta que queriam dar (A, B, C ou D) ficasse para cima — o que, para minha surpresa, perceberam
imediatamente.

Expliquei também que as respostas iam ser lidas com a cAmara do meu telemével, o que, ao longo do jogo, fez com que alguns alunos colocassem o cédigo
QR a frente da cara. Referi que néo estava a gravar nada, apenas a recolher as respostas, e exemplifiquei, com o aluno a ver, o que estava a dizer. Esta
atividade trouxe um bocado de ruido a sala, pois os alunos festejavam quando respondiam corretamente, mas consegui perceber que estavam a gostar do
gue estavam a fazer. Penso que o entusiasmo dos alunos e a sua ansia em responder rapido possa ter interferido ligeiramente com a sua atencéo na resposta
gue estavam a dar, dado que por vezes mudavam a posi¢ao do codigo QR segundos antes de eu as ler com o meu telemovel.
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PLANO DE AULA - 16

Disciplina: Inglés

Turma: 3.° AN (26 alunos)

Data: 15/01/2020

Duracao: 60 minutos

Tema: Material escolar

Nome: Mariana Silva

Sumario:

Lesson number twenty-seven (27) Wednesday, 15" January 2020
Summary:
School objects.
Online board game.

APRENDIZAGENS
ESPERADAS
ESPECIFICAS

ESTRATEGIAS E ATIVIDADES

RECURSOS

Conhecimentos34

1. Comunicar oralmente os
termos aprendidos.

10 min | (Rotina) Comego por saudar os alunos. Depois, convido-0s a cantarem a musica
1.DI3:2.1/LGS3: 2.2/ de inicio de aula (“Hello, good morning/afternoon (x2). Good morning/afternoon,
AE3: AT/S — Identificar hello (x2).”).
objetos dentro da sala de
aula. 10 min | Escrevo o sumario no quadro e fago perguntas como: “What day of the week is

today?” ou “What's the weather like today?”. Se os alunos demonstrarem

2. AES3: PE — Copiar e dificuldades em dar as respostas, incentivo-os a repetirem os dias da semana,

escrever palavras por exemplo. Dou indicacdo aos alunos para que copiem 0 sumario para 0 seu
aprendidas. caderno.

Capacidades 20 min | Na sequéncia da escrita do sumario, mostro um poster com uma sala de aula

(anexo 1) semi-completa. Pergunto aos alunos que espaco é que esta
representado, sendo expectavel que digam que € uma sala de aula. Questiono,
entdo, sobre a palavra inglesa para sala de aula, “classroom”, mostrando o
wordcard respetivo (anexo 2) e colando-o0 no cimo do poster. Antes de mostrar o
resto dos wordcards, entrego aos alunos uma folha com imagens do material

Poster “Classroom” +
flashcards de diferentes
objetos escolares;

Wordcards dos objetos
escolares;

Folha com o material
escolar para preencher;

Jogo digital:
Crocodile Board Game —
School Supplies.

34 Legenda: DI3 — Dominio Intercultural 3.° ano; LG3 — Léxico e Gramatica 3.° ano (Metas Curriculares de Inglés, Ensino Basico: 1.2, 2.° e 3.° Ciclos, Homologadas a 31 de julho de 2015); AE3 —

Aprendizagens Essenciais 3.° ano; AT/S — Areas Tematicas/Situacionais; PE — Produc&o Escrita.
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2. Registar corretamente escolar (anexo 3) que ira ser apresentado para que eles possam preencher com
os termos aprendidos. 0s nomes dos mesmos a medida que aparecem, ficando assim com um pequeno
picture dictionary.

Comeco entdo a colocar os wordcards, pedindo aos alunos para repetirem as
palavras. Posso pedir aos alunos que venham, a vez, colar um wordcard no local

correspondente.
Atitudes e valores 20 min | No sentido de estimular o processo de aprendizagem dos alunos, apresento um
jogo digital®® (anexo 4) no computador, projetando-o no quadro interativo. Este
1. Gostol/interesse pela jogo é um jogo de tabuleiro. Ha um dado no canto superior esquerdo, no qual os
aprendizagem do inglés. alunos tém de clicar para saber quantas casas devem avancar. O jogador é
representado pela figura de um sapo. Quando o sapo calha numa casa, 0s alunos
2. Respeito por si mesmo tém de responder a uma pergunta. Se ndo responderem corretamente, recuam
e pelos outros. 0 mesmo numero de casas que saiu no dado. Sdo 33 casas ao todo: 25 contém

as guestdes do jogo (sobre material escolar); 2 permitem que o jogador avance
duas casas; 3 obrigam o jogador a recuar duas casas; e outras 3 obrigam o
jogador a regressar ao inicio do jogo.
Os alunos vao jogar individualmente e a vez. Passam a vez ao proximo colega
quer acertem guer errem a pergunta.

| Avaliacdo | A avaliacdo sera formativa, feita através da observacao direta e com recurso a uma grelha de avaliacdo (anexo 5).

35 0 jogo esta disponivel em: https://www.eslgamesplus.com/school-supplies-esl-interactive-vocabulary-crocodile-board-game/.
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Anexos
Anexo 1 — Poster “Classroom” + flashcards de diferentes objetos escolares
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Anexo 2 — Wordcards dos objetos escolares

Deskrv
Chair J! | crayon/




REPUBLICA agrupamento de escolas — ESCOLA
% PORTUGUESA g.n Gaia Nascente P.PORTQO :g';'::::m

EDUCAGAO

Anexo 3 — Folha com o material escolar para preencher
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Anexo 4 — Jogo digital: Crocodile Board Game — School Supplies

CROCODILE
N
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/) D

What's this?

o It's a pencil case.

e It's a school bag.
G It's a notebook.
Q It's a calculator.
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Anexo 5 — Grelha de avaliacéo

Tema: Material escolar
Data: 15/01/2020

N.° Nome Conhecimentos Capacidades Atitudes e valores

1 2 1 2 1 2
1 3 4 4 4 4
2 4 4 4 4 4
3 3 4 3 4 3
4 4 4 4 4 3
5 4 4 4 4 4
6 3 4 3 4 4
7 4 4 4 4 3
8 4 4 4 4 3
9 4 4 4 4 3
10 4 4 4 4 4
11 4 4 4 4 4
12 NO NO NO NO NO NO
13 3 4 3 4 4
14 3 4 3 4 4
15 4 4 4 4 4
16 3 4 3 4 4
17 3 4 3 4 4
18 3 4 3 4 4
19 4 4 4 4 3
20 4 4 4 4 4
21 3 4 3 3 2
22 3 2 3 3 2
23 4 4 4 4 3
24 4 4 4 4 3
25 4 4 4 4 4
26 NO NO NO NO NO NO

Escala de avaliagdo: 1 — Ainda ndo revela; 2 — Revela razoavelmente; 3 — Revela bem; 4 — Revela muito bem; NO — N&o observado (por exemplo, quando o aluno ndo esta
presente na aula).
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Reflexao:

Iniciei a aula a cantar a muasica de acolhimento introduzindo uma pequena variacdo, chamando ao quadro trés alunos para servirem de maestros. De
seguida, escrevi o sumario no quadro, fazendo as perguntas habituais (qual o nimero da licdo, que dia da semana é hoje, como esta o tempo) e os alunos
copiaram para o caderno diario.

ApGs a pequena discussdo em grande grupo de como se dizia sala de aula em inglés, houve um aluno que, por ter visto escrito no sumario “Online board
game”, chamou-me e disse que ja tinhamos ali um objeto da sala de aula, que era “board”, ou seja, quadro. Confirmei que sim, que estava correto, mas que,
naquele caso, significava jogo de tabuleiro. Outros alunos prontamente foram-me chamando para dizer que sabiam o nome de este ou aquele objeto de sala
de aula em inglés.

Logo quando mostrei 0 poster da sala de aula semi-completa e o colei no quadro interativo, pedindo ajuda a um aluno que ja tinha copiado o sumario, os
alunos mostraram-se entusiasmados e interessados. Assim, a tarefa de colocar os wordcards nos sitios corretos, foi recebida com animo e com muita vontade
de participar pela parte dos alunos.

O jogo digital também foi recebido com entusiasmo. Porém, como era um jogo que os alunos jogaram individualmente (cada um ia ao quadro a vez langar
os dados e responder a pergunta), os restantes alunos comecaram a ficar algo desatentos e, consequentemente, conversavam mais uns com 0s outros, o que
trouxe algum ruido a sala de aula. Algo que pode ter contribuido também para esta desaten¢éo e barulho consequente foi a minha posic¢ao na sala, pois precisei
de virar as costas momentaneamente a turma. Isto deveu-se a ndo conseguir utilizar devidamente o quadro interativo, dado que nao foi possivel clicar com a
caneta no quadro, obrigando os alunos a jogarem o jogo no computador (que se encontra numa mesa ao lado do quadro interativo, atras da secretaria do
professor).
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