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Resumo

Atualmente, vivemos num mundo altamente dominado pela tecnologia e acredita-
se que surjam cada vez mais inovagGes que sem duvida irdo alterar a vida de todas as
pessoas. Isto significa que todos nos estamos implicados nesta situacdo, ou seja, todos
nos usufruimos do potencial que a tecnologia nos oferece, e 0s nossos alunos ndo séo
excecdo. A geracdo que temos nos dias de hoje encontra-se constantemente conectada e
0s nossos alunos estdo sempre online a comunicar uns com 0s outros ou até mesmo a
jogar e sabemos o qudo dificil é tentar que esquecam o mundo virtual durante as aulas
para que se foquem no que € necessario aprender. Porém, como docentes, devemos
sempre ir ao encontro dos gostos, preferéncias e necessidades dos nossos alunos, pelo que
integrar alguma ferramenta tecnoldgica nas nossas aulas podera eventualmente motivar
mais 0s nossos alunos, proporcionando um melhor ambiente de sala de aula e,
consequentemente, melhores resultados. E neste contexto que podemos ponderar utilizar
o Kahoot nas nossas aulas, ferramenta que foi utilizada no projeto de investigacdo-acao
descrito neste relatdrio, cujo principal objetivo era motivar a aprendizagem dos alunos,
neste caso, a aprendizagem de linguas estrangeiras. Contudo, é de referir que a utilizacdo
desta app é possivel com qualquer disciplina ou contetido, sendo que cada docente € o
responsavel pela avaliacdo das vantagens e desvantagens da sua utilizacdo nas suas aulas,
processo que foi vivenciado por mim no decorrer do meu ano de estagio e que teve dois
ciclos de investigacdo. ApOs cada intervencdo, foram recolhidos dados através de
inquéritos de satisfacdo, gravacGes em audio e do préprio processo de observacdo a fim
de responder as questfes de investigacdo que orientaram este projeto. A interpretacdo
destes resultados revelou que efetivamente o Kahoot pode motivar a aprendizagem de

linguas estrangeiras.

Palavras-chave: Kahoot, motivacéo, jogo, tecnologia, ensino



Abstract

Today we live in a world highly dominated by technology and it is believed that
more and more innovations will emerge that will undoubtedly alter the lives of all people.
This means that we are all involved in this situation, that is, we all enjoy the potential that
technology offers us, and our students are no exception. The generation we have today is
constantly connected and our students are always online communicating with each other
or even playing games and we know how hard it is to try to get them to forget the virtual
world in class so that they can focus on what they need to learn. However, as teachers,
we must always meet the preferences and needs of our students, which is why integrating
a technology tool into our classes could eventually motivate our students, providing a
better classroom environment and therefore better results. It is in this context that we can
consider using Kahoot in our classes, a tool that was used in the action research project
described in this report, whose main objective was to motivate students' learning, in this
case, to motivate foreign language learning. Nevertheless, it should be mentioned that the
use of this app is possible with any subject or content, and each teacher is responsible for
measuring the advantages and disadvantages of its use in their classes, a process that |
experienced throughout my practice year and which had two research cycles. After each
intervention, I collected data through satisfaction surveys, audio recordings and through
the observation process itself in order to answer the research questions that guided this
project. The interpretation of these results has shown that Kahoot can effectively motivate

foreign language learning.

Keywords: Kahoot, motivation, game, technology, teaching
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Introducéo

Atualmente, os alunos que temos fazem parte de uma geracdo que, como é habitual
dizer, é do imediato. Constantemente conectados ao mundo virtual, a maioria destes
jovens precisa de se sentir importante, precisa de se sentir util e simultaneamente capaz
de tudo. No contexto educativo, o cenario é semelhante. Por estarem tdo habituados a ter
atencdo nas redes sociais, apenas se Ihes dermos atencdo durante as aulas iremos
conseguir que sejam bem-sucedidos no processo de aprendizagem. E neste contexto que
a motivacdo surge como central e crucial no @mbito do ensino e que a tecnologia surge
como estimuladora dessa motivacao.

Apo6s um periodo de observacao de aulas, o problema encontrado sobre o qual foi
elaborado e aplicado um plano de agéo estava essencialmente relacionado com a (falta
de) motivacdo dos alunos para aprender uma lingua estrangeira. A questao da motivacao,
como sabemos, € bastante abrangente, o que me levou a investigar sobre a utilizacéo de
recursos tecnologicos como forma de fomentar a motivacdo dos alunos.
Consequentemente, decidi escolher uma ferramenta em concreto — o Kahoot, que sera
apresentado mais a frente - para explorar e tentar implementar algumas melhorias
naqueles grupos de alunos. A necessidade de acdo neste ambito da-se sobretudo na
medida em que é evidente a importancia da aprendizagem de linguas estrangeiras, ja que
“el aprendizaje de una lengua es una tarea que dura toda la vida” (Marti & Valls, s.d., p.
2). Assim, este processo de ensino-aprendizagem transporta uma enorme
responsabilidade para as mdos do professor, pelo que se torna essencial motivar os alunos
da melhor forma possivel. Para fazé-lo, por um lado ha que saber como usar 0 manual, e,
por outro lado, muitas vezes ha que deixar o manual de lado e pesquisar, adaptar ou criar
materiais adequados aos alunos. Tal facto é defendido por Marti e Valls (s.d.) que dizem
que “Para ser un buen profesor/a de E/LE, se necesita tener una mente muy despierta y
agil, y buscar recursos en todo lo que le rodea, asi como saber adaptar adecuadamente las
situaciones al aula.” (s.d., p. 3).

Esta ultima afirmagdo leva-nos a refletir sobre o papel do professor. Relativamente
a esse tema, Labrador diz-nos que “The attitude of the teacher is crucial” (Labrador, 2007,
p. 58). A autora defende que o professor deve incentivar os seus alunos a participar e deve

congratulad-los por isso. Deve igualmente dar-lhes confianca suficiente para que
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esclarecam as suas davidas, que devem ser seguidas de feedback da parte do professor.
Todos n6s que somos ou ja fomos alunos reconhecemos a importancia de um feedback
positivo, sabemos o quéo importante é o nosso professor dizer-nos se a nossa participacao
foi positiva ou se, pelo contrario, falhamos. Todos reconhecemos 0 peso que as palavras
de um professor tém para um aluno. N&o importa unicamente o que é dito, mas sobretudo
a forma como é dito, o tom que é utilizado. Margal Grilo fala-nos da necessidade de

reconhecimento do mérito:

Estamos numa fase de evolucdo da nossa sociedade que merece alguma
preocupacgdo e se ndo tivermos a coragem e a determinagdo para impor o
reconhecimento do mérito como um factor que tem consequéncias diretas para a
vida das pessoas e para a sua carreira, escolar ou profissional, dificilmente

sairemos deste “mais ou menos” em que vivemos. (2002, p. 89).

Labrador (2007) defende ainda que o ambiente que se sente dentro da sala de aula
é de reciprocidade, ja que acredita que aquilo que o professor sente podera ser igualmente
sentido pelos alunos. Deste modo, se o professor se sente bem dentro da sala de aula, se
motiva o0s alunos, se se preocupa com eles, vai receber 0 mesmo da parte dos alunos, ou
seja, estes estardo igualmente motivados e enfrentardo a aula com a mesma atitude
positiva que o professor. E importante criar uma atmosfera positiva, de gosto pela
aprendizagem dentro de uma sala de aula. Contudo, Labrador admite que tudo o que foi
referido até agora ndo é uma verdade incontestavel. Cada aluno é um caso particular e
nem todas as estratégias que parecem infaliveis funcionam com todos o0s grupos de
alunos.

Labrador (2007) vai também ao encontro de Marti e Valls (s.d.) no que diz respeito
aos materiais usados em sala de aula. Estes devem ser diversificados, interessantes,
atrativos para os alunos, relacionados com 0s seus gostos e interesses. Isto € algo que,
principalmente durante a nossa formacéo inicial de professores, aprendemos e sobre o
qual debatemos bastante. Nas Unidades Curriculares Didaticas (de Inglés e de Espanhol)
e também nas de Producdo de Materiais Didaticos (também de Inglés e de Espanhol),
aprendemos diferentes formas de trabalhar os diferentes contetdos que devemos lecionar,

principalmente a gramatica. A maioria dos alunos ndo gosta de gramatica, mas isso € algo
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gue pode mudar, estando grande parte do trabalho nas méos do professor. Dependendo
do método e dos materiais que utilizamos, os alunos irdo mostrar maior ou menor
interesse por esse tipo de conteldos.

No que diz respeito aos materiais usados em sala de aula, sabemos que cada vez
mais a tecnologia € uma mais valia, quer para o0s alunos, quer para os professores.
Efetivamente, tem-se vindo a comprovar que o uso de diferentes tecnologias em sala de
aula aumenta o interesse e motivacdo dos alunos, melhorando consequentemente 0s seus
resultados e 0 seu aproveitamento escolar. Este ponto vai completamente ao encontro
daquilo que foi abordado anteriormente, na medida em que os alunos do século XXI estdo
diariamente e constantemente a utilizar aparelhos eletronicos como 0s smartphones,
tablets, computadores portateis, entre outros. Os nossos alunos iniciaram bastante cedo o
seu contacto com este tipo de tecnologia, sendo esta uma grande parte do seu mundo.
Deste modo, quando trazemos alguma inovagdo no &mbito da tecnologia para dentro da
sala de aula, estamos a ir ao encontro dos gostos e interesses dos nossos alunos. De acordo
com um estudo apresentado por Prats I Fernandez e Ojando Pons, “[...] los alumnos que
han utilizado de manera sistematica [...] los contenidos didacticos digitales [...] han
obtenido una mejora significativa de sus aprendizajes y rendimiento académico [...].”
(2015, p. 99). Os autores deste estudo justificam esta melhoria de resultados dos alunos
com a “[su] demostrada motivacion frente a la naturaleza interactiva de las herramientas
TIC”. (2015, p. 99).

Foi nesta sequéncia de ideias que surgiu este projeto de investigacao-acéo, aplicado
a uma amostra de trés turmas na Escola Secundéaria Jodo Gongalves Zarco, que serdo
descritas no primeiro capitulo deste trabalho. O principal objetivo era motivar os alunos
para a aprendizagem de linguas estrangeiras. Adicionalmente, surgiu também como
objetivo a exemplificacdo da integracdo do Kahoot em diferentes unidades didaticas, bem
como a abordagem dos desafios enfrentados durante a utilizagdo dessa mesma ferramenta.

Este trabalho abordara as diferentes fases deste projeto de investigagdo-acéo,
comecando pela caracterizacdo do contexto em que foi aplicado, no Capitulo I, onde sédo
ainda apresentados o problema identificado, os objetivos e questbes de investigacéo.
Seguidamente, no Capitulo Il, serd dado um enquadramento tedrico sobre os diversos
temas que este trabalho inclui, desde a motivacao, ao jogo em sala de aula e ao Kahoot,
que serd apresentado como app e como jogo motivador em sala de aula. No Capitulo 111,
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sera apresentado o plano de acdo que foi implementado e respetiva metodologia que o
pautou. J& nos Capitulos IV e V, serdo explorados os dois ciclos de investigacdo, desde a
sua contextualizacdo e descricdo até a apresentacdo, discussdo e interpretacdo dos
respetivos resultados. Finalmente, serdo apresentadas as conclusdes deste trabalho,
juntamente com as limitagdes e dificuldades encontradas neste projeto de investigagéo-

acao e sugestdes para investigacoes futuras.
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Capitulo I - Justificacdo da acao

Neste capitulo sera descrito o ponto de partida deste projeto de investigacao-agao.
Primeiramente, sera caracterizado o contexto escolar em que este projeto foi realizado e
as respetivas turmas que constituem a amostra referida anteriormente. Seguidamente, sera
apresentado o problema encontrado durante o ciclo zero no grupo de alunos com o qual
trabalhei. Este ciclo de investigacdo consiste basicamente numa observacédo inicial de
aulas, que conduz a identificagdo de um problema. Segue-se uma recolha de dados a fim
de comprovar a existéncia do mesmo. A partir dai, formulam-se a(s) questdo(des) de
investigacdo e 0s objetivos, para que se possa elaborar um plano de acdo a ser
implementado naquele a que chamamos primeiro ciclo. Este capitulo abordara todas estas

etapas que me guiaram na realizagdo desta investigagéo.

1.1. Contexto escolar

Durante o passado ano letivo de dois mil e dezoito/dois mil e dezanove, tive a
oportunidade de iniciar a minha prética profissional na Escola Secundaria Jodo Gongalves
Zarco (ESJGZ), em Matosinhos. O contexto educativo que aqui sera descrito é aquele em

que foi implementado 0 meu projeto de investigacdo-acao, no qual se baseia este relatorio.

1.1.1. Caracterizacéo da escola

Criada em mil novecentos e cinquenta e cinco, a Escola Secundaria Jodo Gongalves
Zarco (ESJGZ) contém ja uma larga historia e identidade bem préprias no que diz respeito
a educacdo e inovacdo. Localiza-se em Matosinhos, na zona sul, encontrando-se bem
servida por uma larga rede de transportes publicos e vias de comunicacdo que lhe
conferem uma 6tima acessibilidade, o que Ihe permite acolher populagdo, ndo s6 de
diferentes zonas de Matosinhos, como também das localidades mais proximas. Esta
escola foi intervencionada pela empresa Parque Escolar, em dois mil e nove, sendo que
atualmente é uma escola com excelentes condi¢Ges para a pratica de um ensino de
qualidade, que tem vindo a ser comprovado pelos resultados académicos elevados.
Caracteriza-se igualmente pela sua variada oferta formativa que inclui o terceiro ciclo do
ensino basico e 0 ensino secundario, ndo s6é com cursos cientifico-humanisticos, mas

também com cursos profissionais. A escola possui ainda educacédo e formacéo de adultos,
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através de cursos de Educacdo e Formacdo de Adultos (EFA), Cursos de Ensino
Recorrente (NER) e formacgdes modulares, que séo feitos em horério noturno. Para além
disso, a escola tem colaborado com outras entidades e escolas em projetos educativos
desenvolvidos no Estabelecimento Prisional do Porto, em Custdias, e no Estabelecimento
Prisional de Santa Cruz do Bispo.

Em consonancia com o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria e
com a Lei de Bases do Sistema Educativo, a escola investe numa educacéo de qualidade,
na qual estdo implicitos um conjunto de valores imprescindiveis: liberdade, humanismo,
igualdade, solidariedade, tolerancia e respeito pela diferenca, inclusdo, cidadania e
participagdo, equidade e justica, autonomia e responsabilidade, espirito critico e criativo,
consciéncia cultural e ambiental, inovacdo, exceléncia e exigéncia. Com a integracao
destes valores e principios na formacao destes alunos, pretende-se que, no futuro, sejam
adultos e adultas com uma conduta civica que respeite os Direitos Humanos. E com base
em todos estes principios e valores que existe o Perfil do Aluno Zarco (Figura 1).

Figura 1. Perfil do Aluno Zarco (ESJGZ, 2019, p. 5)

17



No Projeto Educativo para os anos 2018 — 2022, a escola apresenta a sua missao:

Uma Escola que presta a comunidade um servigo publico de qualidade,
proporcionando aos estudantes a aquisicdo e a certificacdo de competéncias
cientificas, técnicas e comportamentais que Ihes permitam assumir, com sucesso,
num cenério de um mundo em mudanca, um papel social e profissionalmente

ativo. (Escola Secundaria Jodo Gongalves Zarco, 2019, p. 6).

A fim de concretizar a sua missdo, a ESIGZ apresenta os seguintes objetivos gerais:
1. Melhorar os resultados escolares dos alunos;
2. Promover o desenvolvimento pessoal e social dos alunos;
3. Reforcar o envolvimento e a participacdo de alunos e de pais e encarregados
de educacgéo na vida da Escola;
4. Reforcar a imagem da ESJGZ na comunidade local e nacional, como uma
instituicdo de referéncia e de qualidade;
5. Promover a formacdo e atualizacdo cientifica e pedagdgica permanente de
todos os atores educativos;
6. Proceder a uma sistematica avaliacdo das préticas.

(Escola Secundéria Jodo Gongalves Zarco, 2019, p. 8).

Os objetivos da escola tornam-se, inevitavelmente, os objetivos de cada professor.
Como € 6bvio, queremos sempre gque 0s nossos alunos obtenham bons resultados, de
forma a educa-los para a vida e para 0 mundo do trabalho, principalmente nos ultimos
anos de escolaridade obrigatoria. Neste caso, ainda que tenha sido apenas professora
estagiaria, ndo fui excecdo. O Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria
apresenta um “modelo de escolaridade orientado para a aprendizagem dos alunos, que
visa, simultaneamente, a qualificacdo individual e a cidadania democratica.” (Sousa
Gomes et al., 2017, p. 10). Neste sentido, é defendido que se pretende que o jovem, a
saida da escolaridade obrigatéria, seja um cidaddo dotado de diversos tipos de
conhecimentos, um cidaddo educado e capaz de respeitar a dignidade humana, capaz de

pensar autonomamente de forma critica e criativa. O jovem deve ser “livre, autonomo,
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responsavel e consciente de si proprio e do mundo que o rodeia.” (2017, p. 10). E com
base nestes principios que os professores conduzem as suas planificaces, indo ao
encontro daquilo que sdo os objetivos da escola e as necessidades dos alunos. De modo a
corresponder a todas estas expectativas, ha um longo trajeto que deve ser percorrido, que,
do meu ponto de vista, se inicia desde logo na tentativa de motivar os nossos alunos. Com
isto quero dizer que, para alcangar tudo aquilo que é proposto pela escola e por todos o0s
documentos orientadores, primeiro ha que cativar 0s nossos alunos e aplicar métodos que
os faca gostarem de aprender. Se os alunos ndo estiverem motivados para aprender, sera
impossivel ou pouco provavel que se consiga atingir tudo o que é proposto. Foi neste
primeiro passo que decidi focar-me durante 0 meu ano de estagio, desenvolvendo um
plano de acdo relacionado com a motivacdo dos alunos na aprendizagem de linguas
estrangeiras.

A ESJGZ integrou ainda o projeto-piloto de Autonomia e Flexibilidade Curricular
com o objetivo de promover um sucesso de qualidade, garantindo que o sucesso dos
alunos tem a sua origem em aprendizagens efetivas e significativas. Para isso, funcionou

jaem regime de semestralidade em algumas disciplinas do sétimo, oitavo e décimo anos.

1.1.2. Caracterizac¢do das turmas

Como jé foi referido anteriormente, 0 meu plano de acédo foi aplicado em trés das
turmas com as que trabalhei durante o ano letivo de 2018/2019. Numa das turmas foi
aplicado nas aulas de Inglés e nas outras turmas nas aulas de Espanhol. Estas foram as
turmas escolhidas para a amostra deste estudo porque foram as turmas com as quais
trabalhei mais de perto e, no caso da turma de Inglés, era a turma em que mais se
evidenciava o problema encontrado: o excessivo uso da lingua materna consequente da
falta de motivacdo dos alunos para aprender. Relativamente as turmas de Espanhol,
inicialmente ia escolher apenas uma das turmas para a amostra, mas uma vez que trabalhei
unicamente com cada uma delas durante cada periodo (o0 segundo e terceiro,
respetivamente), considerei que poderia aplicar o meu plano de acdo desde um ponto de
vista diferente a estes dois grupos de alunos, como irei explicar posteriormente.

A turma de Inglés era uma turma do décimo ano do Ensino Profissional. Esta era
constituida por duas meias-turmas: uma turma de Restauracdo — Restaurante e Bar,

constituida por quinze alunos; e uma turma de Apoio a Gestdo, constituida por doze
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alunos. Era, portanto, uma turma bastante heterogénea, até mesmo pelo simples facto de
serem de areas completamente distintas. Para além disso, sendo turmas de areas
diferentes, e pela necessidade de cumprir com o Programa, ndo houve oportunidade para
trabalhar com estes alunos vocabulério especifico das suas &reas, respetivamente. Para
iSS0, seria necessario separar as turmas por turnos, o que nao acontecia e nao era possivel
por ndo haver horario disponivel para essa separacao. Isto significa que, maioritariamente,
0s conteudos trabalhados em aula ndo eram interessantes para os alunos, o que diminuia

ainda mais a sua motivacao para aprender, pois como afirma Renandya:

In places where the target language is often perceived to be unimportant for
students’ daily communicative needs, it is often hard to convince students that
they need to learn English. To make matters worse, English lessons are often

perceived to be hard and uninteresting. (in press, p. 7)

No que diz respeito as suas classificacdes, a turma de Gestdo conseguia melhores
resultados do que a de Restauracdo em qualquer disciplina. No caso do Inglés, notava-se
perfeitamente uma enorme dificuldade da parte dos discentes, principalmente da turma
de Restauracdo, em falar e compreender a lingua estrangeira em questdo. Os alunos
distraiam-se com facilidade, conversavam bastante em Portugués e ndo tinham muita
vontade de participar nas aulas, admitindo que nao tinham conhecimentos suficientes para
se expressarem na lingua estrangeira em questdo. Sendo que frequentemente me
encontrava nos ultimos lugares da sala de aula, tinha um campo de visao alargado que me
permitia visualizar todos os alunos, bem como o0s seus comportamentos e rea¢des. Muitos
deles, conversavam com os colegas afirmando que ndo entendiam o que a professora
estava a dizer, portanto ndo precisavam de prestar atencéo, o que revelava nitidamente a
sua falta de motivacéao nestas aulas.

Quanto as turmas de Espanhol, apliquei o meu plano de a¢do numa turma do oitavo
ano e numa turma do décimo primeiro ano. Para explicar melhor o que foi referido
anteriormente, o que aconteceu foi que dei aulas apenas ao oitavo ano durante o segundo
periodo e apenas ao décimo primeiro durante o terceiro, pelo que ndo me foi possivel

aplicar o meu plano de agdo com um sentido de continuidade como o fiz com a turma do
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décimo ano de Inglés. No entanto, este ndo constitui um fator negativo ou preocupante
para o desenvolvimento desta investigacdo, como sera explicado posteriormente.

A turma do oitavo ano era constituida por vinte e trés alunos. Sendo uma turma de
oitavo ano, funcionou em regime de semestralidade, pelo que teve Espanhol em dois
momentos separados do ano letivo, sendo que noutros dois momentos teve a outra
disciplina, que no caso era Educagdo Visual. A turma sofreu algumas alteragfes no
decorrer do ano letivo: dois alunos foram transferidos para outra escola no segundo
periodo, mas, por outro lado, recebemos uma nova aluna, também no inicio do segundo
semestre, que tinha sindrome de Asperger. Este grupo de alunos era calmo, interessado e
participativo. Era um grupo empenhado e que cumpria com facilidade as tarefas
propostas. Consequentemente, os alunos obtiveram bons resultados. No geral, a turma
demonstrava um bom nivel de lingua, com a exce¢do da nova aluna, que nunca tinha
aprendido Espanhol até entdo. No entanto, é importante referir que o problema da aluna
ndo se manifestou como receavamos. A aluna era capaz de comunicar e de interagir com
os colegas, colaborando em trabalhos de grupo, por exemplo, e participava quando lhe
era pedido que o fizesse. Por vezes, vacilava um pouco por ndo se sentir confortavel em
participar na lingua estrangeira, mas acabava por fazé-lo com algum incentivo da parte
da professora.

A turma oito do décimo primeiro ano era uma turma de Linguas e Humanidades
constituida por vinte e quatro alunos. Era também um grupo calmo, mas muito pouco
participativo. Havia alunos bastante bons, outros com algumas dificuldades, mas, no
geral, era uma turma com um bom aproveitamento. Este grupo de discentes exigia um
maior trabalho da parte da professora quanto & gestdo da participagdo. A professora
precisava de conhecer bem o grupo de alunos para saber que perguntas deveria fazer e a
quem as fazer, a fim de conseguir que todos participassem, relevando o melhor dos
alunos. Em suma, esta era uma turma com bastante potencial, mas que precisava de ser
estimulada, apesar de ndo ser propriamente um grupo de alunos desmotivados. Apenas
preferiam acomodar-se na sua posi¢ao de alunos que se limitam a ouvir o professor. Ainda

assim, participavam de forma muito positiva quando solicitado.
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1.2. Identificagcdo do problema e da area de intervengao

Numa primeira fase do meu estagio, houve uma adaptacéo ao ambiente escolar em
questdo, sendo que comecei por conhecer as turmas e as suas caracteristicas mais
relevantes. No desenvolvimento deste processo, seria mais facil encontrar possiveis
dificuldades ou problemas destes grupos de alunos, que me levariam a adaptar as minhas
planificagdes de acordo com as suas necessidades e preferéncias e a criar o meu plano de
acao. Porém, é importante referir que houve alguma dificuldade em fazé-lo, ja que as
turmas de Espanhol eram bastante diferentes das turmas de Inglés, sendo estas ultimas as
mais problematicas, como ja foi possivel constatar no ponto anterior. Ainda assim, o
Gnico problema mais relevante e comum as duas linguas foi, efetivamente, o uso
excessivo da lingua materna nas aulas de lingua estrangeira.

Como se sabe, as opinides sobre este tema divergem bastante. Apesar de tudo, néo
considero que o uso da lingua materna em sala de aula seja negativo. Do meu ponto de
vista, considero que a lingua materna nas aulas de lingua estrangeira pode ter vantagens,
mesmo tendo plena consciéncia de que também tem desvantagens. Por um lado, pode
ajudar a explicar determinados conceitos, que seriam mais dificeis de ser explicados na
lingua estrangeira. Também permite uma comparacao entre duas (ou mais) linguas, o que
pode constituir uma mais valia e ajudar no processo de aprendizagem. Para além disso,
por vezes, faz com que os alunos se sintam mais confiantes para participar, sem terem
medo ou vergonha de usar incorretamente a lingua estrangeira. Por outro lado, o uso da
lingua materna ndo permite que os alunos adquiram conhecimentos suficientes para
poderem participar na lingua estrangeira. Se os alunos estdo habituados a usar a lingua
materna porgue nunca se sentem confiantes para participar na lingua estrangeira, isso ira
fazer com que nunca evoluam na aprendizagem dessa lingua por nunca sairem da sua
zona de conforto.

E neste ponto que considero que o professor adquire um papel importante e decisivo
na aprendizagem dos alunos. Depende se o professor permite aos alunos comodidade ou
comodismo. A comodidade passa maioritariamente pelas vantagens referidas. O
comodismo néo deixa que os alunos progridam na aprendizagem da lingua estrangeira. E
era isto o que acontecia com alguns dos alunos desta amostra. Porém, este facto néo
significa que as professoras em causa néo estivessem a optar pelo melhor método. Muito

pelo contrério, notava-se, inclusive, um esforco por parte das docentes em incentivar 0s
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alunos a participar usando a lingua estrangeira em questdo. No entanto, é provavel que,
em anos anteriores, estes alunos tenham trabalhado com professores que lhes permitiram
ficar-se pelo comodismo, mas é apenas uma hipotese. Ha muitos outros fatores que podem
ter influenciado esta postura dos alunos, mas uma vez que sdo desconhecidos o0s
verdadeiros fatores, ndo me irei centrar neles. Principalmente com os estudantes de Inglés,
0 que acontecia frequentemente era que, a primeira dificuldade, os alunos desistiam e nao
participavam. O exemplo que se segue era algo que se repetia constantemente nas aulas

de Inglés, ainda que em diferentes contextos:

Professora — Has it always been like that?

Aluno/a — Eu sei dizer em Portugués, em Inglés ndo.
Professora — Ok, but try it.

Aluno/a — N&o sei, professora. Deixe la.

Por norma, os dialogos existentes eram estes. Por vezes, alguns alunos tentavam
traduzir o que tinham dito, ainda que com alguns erros. Porém, havia sempre um feedback
positivo por parte da professora que valorizava o esforco feito. Com alunos com maiores
dificuldades, acabava por ser a professora que tinha de fazer esse trabalho por eles, ou
seja, traduzia as respostas dadas pelos alunos do Portugués para o Inglés e pedia-lhes que
repetissem.

No caso do Espanhol, o problema ndo era tdo dramatico. Quando os alunos
participavam em Portugués, a professora simplesmente dizia “En Espafiol, por favor”, e
rapidamente os alunos corrigiam a sua participacdo. Ainda que por vezes cometessem
alguns erros, ndo eram demasiado graves e continuavam a permitir que a mensagem fosse
entendida.

Apesar de ndo ser um problema muito grave no caso dos alunos de Espanhol, este
revelava ser um grave problema dos alunos de Inglés, pelo que, numa primeira fase,
considerei que poderia desenvolver um plano de acdo nesse contexto. Apos bastante
reflexdo sobre 0 mesmo, senti a necessidade de tornar mais concreta a minha area de
intervencdo. Conclui, através da observacdo de aulas, que o excessivo uso da lingua
materna nas aulas de lingua estrangeira podia estar diretamente relacionado com a falta
de motivacdo para a aprendizagem dessa mesma lingua. Muitas vezes os alunos nédo
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participavam por falta de input, ou seja, por falta de conhecimento, fosse de vocabulario
ou gramatica, por exemplo, o que acabava por desmotiva-los. Apercebi-me de que,
quando os alunos se davam conta de que ndo eram capazes de se expressar na lingua
estrangeira, preferiam nao participar, o que se tornou numa “bola de neve”. O aluno chega
a um certo nivel de lingua que ja ndo é capaz de acompanhar, porque perdeu ou nem
sequer chegou a ganhar alguns conhecimentos basicos. Nessa altura, ndo sabe nem se
sente capaz de aprender esse nivel demasiado avancado para ele, logo ndo se sente
motivado a participar e, a0 mesmo tempo, vai perdendo o seu nivel de atencdo nas aulas.

Sendo a motivacdo ainda um tema demasiado abrangente, foi necessério definir
com mais precisdo aquilo que seria 0 meu plano de acdo. Foi nesta fase que constatei,
com a ajuda da minha orientadora que poderia servir-me da tecnologia para tentar motivar
os alunos na aprendizagem de linguas estrangeiras. Todos sabemos o quanto as
tecnologias se tornaram importantes e quase indispensaveis para a nossa sociedade,
sobretudo para 0s nossos adolescentes e jovens. A tecnologia esta presente em todo lado
e ja faz parte da vida dos nossos alunos e, como sabemos, ir ao encontro dos interesses
dos nossos alunos é uma mais valia. “When we relate the topics to the experiences and
environments of the students, it is easier for them to study and enjoy the course.”
(Labrador, 2007, p. 60). Assim, pensei que podia trazer alguma ferramenta tecnoldgica
para dentro da sala de aula para um uso positivo e produtivo da mesma. Depois de analisar
as funcionalidades de algumas aplicacdes online, escolhi 0 Kahoot como ferramenta a
utilizar na implementagdo do meu plano de acéo. Ja o tinha utilizado como aluna, mas
nunca como professora, o que despertou alguma curiosidade sobre o uso desta aplicacao.
Como aluna, foi uma novidade para mim e achei bastante interessante o jogo que o
professor preparou para n6s. Como professora, o facto de o Kahoot ser um jogo levou-
me a pensar que esta seria uma boa forma de motivar os alunos ao ser uma atividade
diferente, que os poderia envolver mais na aprendizagem de determinados conteudos,
captando melhor a sua atengdo e, consequentemente, aumentando 0s seus niveis de
motivacao.

Com o objetivo de comprovar os baixos niveis de motivacdo dos alunos elaborei
e apliquei um questionario em todas as turmas com as quais trabalhei, inclusive com uma
turma do nono ano de Inglés (Anexo 1). Uma vez que o Kahoot implica a utilizagéo de
algum aparelho eletrénico (por exemplo, telemével, tablet ou computador), e porque a
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minha intengdo era que os alunos viessem a usar 0 Kahoot nos seus telemdveis, decidi
incluir, uma questdo que me revelasse a opinido dos alunos relativamente ao uso do
telemovel em sala de aula.

Os resultados comprovaram, em larga medida, 0s pensamentos iniciais:
efetivamente, o nivel de motivacdo dos alunos para a aprendizagem néo era elevado.
Foram questionados noventa e dois alunos, quarenta e trés do sexo masculino e quarenta
e nove do sexo feminino, com idades compreendidas entre 0s doze e 0s dezanove anos.
No que diz respeito a questdo sobre os niveis de motivacdo dos alunos para a
aprendizagem de linguas estrangeiras (questdo 5 do questionario), os resultados
revelaram que a maioria dos alunos (42,4%) considera estar no nivel 3 numa escala de 0
a 5 (Figura 2).

5. Numa escala de 0 a 5, classifica o teu nivel de motiva¢do nas aulas
de lingua estrangeira (0 — nada motivado / 5 — muito motivado).
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Por um lado, verifica-se que ndo é demasiado baixo, ainda que alguns alunos
tenham escolhido o nivel 0 (2,1%), o nivel 1 (1,1%) e o nivel 2 (4,3%). O numero de
respostas numa escala € sempre discutivel entre par ou impar. Ainda que ndo haja
indicagdes claras sobre qual o melhor método, ¢ certo que “Con un numero par de
respuestas se elimina la posibilidad de que los sujetos se evadan escogiendo la respuesta
central” (Morales, Urosa & Blanco, 2003, p. 59). Por este motivo, optei por uma escala
par. Ainda assim, notou-se uma forte tendéncia da parte dos inquiridos em escolher o
nivel 3, que, caso se desconsidere o nivel 0 (o que até acredito que tenha sido feito por
alguns alunos), pode ser considerado como intermédio. Efetivamente, foi na turma de
Inglés usada para amostra deste estudo que se revelaram os resultados mais preocupantes,
sendo que 65% dos estudantes se colocou no nivel 3 relativamente ao seu nivel de
motivacdo nas aulas de lingua estrangeira (Figura 3).

5. Numa escala de 0 a 5, classifica o teu nivel de motivagdo nas
aulas de lingua estrangeira (0 — nada motivado / 5 — muito

motivado).
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Figura 3. Resultados da questdo 5 do questionario inicial aplicado na turma do 10°
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No que diz respeito as justificacdes dadas pelos alunos para o nivel de motivagédo
que consideravam ter, as respostas variavam bastante. Por um lado, houve respostas como
“Aprender linguas ¢ positivo” ou “Gosto de aprender novas linguas e de conhecer novas
culturas”. Por outro lado, também houve respostas que davam conta que as matérias
estudadas eram desinteressantes e repetitivas, e havia respostas como “Nao gosto” ou
“Nao entendo e tenho muitas dificuldades”.

E também importante referir que 98% dos estudantes considerou que o telemdvel
pode ser uma ferramenta de aprendizagem e que 92% dos alunos considerou o uso do
telemdvel em sala de aula como positivo. Estes dados foram muito importantes para este
estudo, ja que a aplicacdo escolhida para o plano de acdo a implementar implica a
utilizacdo de telemoveis. Quanto a sugestdo de atividades feita pelos alunos, destaco,
obviamente, que muitos deles referiram que gostariam de usar mais o telemovel para
jogos e pesquisas e que, inclusive, muitos deles fizeram referéncia ao Kahoot.

Todo o processo de observacao de aulas em conjunto com os dados recolhidos através
do referido questionario, levaram-me a elaborar o meu plano de acéo na area selecionada.
Com estes dados, pude comprovar que era possivel desenvolver uma estratégia para
melhorar os niveis de motivacdo dos alunos. Deste modo, consegui fazé-lo de forma mais
concreta e com objetivos bastante claros. Porém, é de realcar que, ao longo deste
processo, fui alterando os objetivos deste estudo, de acordo com o que me foi sendo

possivel executar.

1.3. Objetivos e questdes de investigacao

Apos longas reflexdes e depois de passar por varias etapas no projeto de investigacao-
acdo, cheguei finalmente a definicdo de objetivos concretos de acordo com as Vérias
questdes de investigacdo que elaborei, que foram igualmente sendo melhoradas ao longo
do tempo. Dada a complexidade do estudo e de acordo com o que foi possivel concretizar
com o plano de agdo criado, houve a necessidade de criar trés questdes de investigacao,
gue séo as seguintes:

1. Como pode o Kahoot fazer parte de uma unidade didatica?

2. Que implicacbes tem o uso do Kahoot para o professor na sua planificacdo e

utilizacéo?

27



3. Pode o Kahoot motivar a aprendizagem dos alunos nas aulas de lingua

estrangeira?

Como ja foi referido anteriormente, a questdo da motivacdo é algo muito
abrangente. Para além disso, € muito complicado verificar de forma efetiva se os niveis
de motivacéo e de participagdo dos alunos realmente aumentam ou n&o. Isto levou-me a
realizar um estudo sobre o Kahoot que incluisse ndo sé o ponto de vista do aluno, mas
também do professor, uma vez que considero que esta aplicacdo ainda é uma novidade
para muitos e que este estudo pode ser uma ajuda para outros docentes que queiram usar
esta ferramenta. Consequentemente, com esta investigacdo-agédo pretendia-se:

1. Exemplificar a integragdo do Kahoot em diferentes unidades didaticas;

2. Mostrar os desafios enfrentados durante a utilizagao da ferramenta escolhida para
a acao;

3. Combater a falta de motivacao dos alunos nas aulas de lingua estrangeira;

4. Verificar se 0 Kahoot motiva ou ndo a aprendizagem de uma lingua estrangeira

do ponto de vista dos alunos.

Estédo, entdo, apresentados o0s objetivos deste estudo e as questdes que guiaram esta

investigacao.
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Capitulo Il - Fundamentacao tedrica

Neste segundo capitulo, serdo abordados os principais temas deste relatério com
base na bibliografia que consultei para sustentar o meu projeto de investigacdo-acao e
respetivo plano de acdo. Assim, comecarei por explorar o tema da motivacdo, que
considero central. Seguidamente, revelarei alguns pontos de vista sobre 0 jogo como
material didatico em sala de aula. Em terceiro lugar, apresentarei o Kahoot! e terminarei
este capitulo mostrando alguns estudos que ja foram feitos sobre o Kahoot como jogo

motivador em sala de aula.

2.1. Motivacao

A motivacdo é, desde logo, a raiz de muitas das nossas a¢cdes. Como diz Lemos
(2005), “A motivacdo para a competéncia ¢ um dos principais motivos humanos e esté na
base de atitudes e comportamentos essenciais para a aprendizagem e desenvolvimento,
tais como a curiosidade e a exploracao” (p. 197). No que diz respeito a motivagcdo no
contexto educativo, ha que ter em conta que “A missdo do Ensino e da educacdo é a de
formar pessoas, individuos capazes de enfrentar os desafios do futuro numa perspetiva
integral” (Justino, 2010, p. 99). A motivacdo é, desde sempre, uma das maiores
preocupacdes de qualquer professor, ja que € 6bvia a sua importancia para a concretizacdo
dessa mesma misséo. Renandya (in press) diz-nos exatamente isso: “Those who have had
years of teaching experience would say without hesitation that student motivation is
central to any kind of learning and plays a particular important role in language learning”
(p. 5). Temos plena nocao do quanto a motivacdo influencia o desempenho dos alunos,
ou seja, “a motivagdo leva os individuos a fazer coisas que facilitam a aprendizagem e
melhoram o desempenho” (Lemos, 2005, p. 194). Sem motivagdo, sera muito improvavel
gue os alunos aprendam algo com sucesso. Tem de haver sempre algum tipo de motivacgéo
(extrinseca ou intrinseca) por detras do bom desempenho de um aluno, mesmo que este
ndo goste ou ndo se identifique com as matérias lecionadas (neste caso, extrinseca).

Neste ponto, € importante referir o que se entende por motivacdo. Segundo a
definico existente no Longman Dictionary of Applied Linguistics (1985):
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Motivation n. the factors that determine a person’s desire to do something. In
Second Language and Foreign Language learning, learning may be affected
differently by different types of motivation. Two types are sometimes
distinguished:

a) Instrumental motivation: wanting to learn a language because it will be useful
for certain “instrumental goals”, such as getting a job, reading a foreign
newspaper, passing an examination.

b) Integrative motivation: wanting to learn a language in order to communicate

with people of another culture who speak it. (citado em Labrador, 2007, p. 58)

Estes dois tipos de motivacdo sdo também frequentemente designados como
motivacdo intrinseca e extrinseca. “O conceito de motivagdo intrinseca aplica-Se ao
sistema motivacional que sustenta a actividade que € realizada como um fim em si mesma,
pelas caracteristicas inerentes a propria atividade” (Lemos, 2005, p. 207). Isto significa
que a realizacdo de uma atividade ndo ira trazer quaisquer consequéncias ou beneficios.
A pessoa executa a atividade simplesmente porque realiza-la é o seu objetivo. No caso de
alunos que se encontrem intrinsecamente motivados, estes realizam as tarefas propostas,
por exemplo, porque gostam de aprender ou porque consideram essas atividades
divertidas. Estes alunos ndo dependem da obten¢do de um prémio ou recompensa no final
da atividade. Apenas disfrutam da tarefa durante a realizacdo da mesma. Pelo contrério,
a “motivacao extrinseca refere-se & actividade que € realizada tendo em vista algo exterior
a actividade, como consequéncia ou um resultado” (2005, p. 207). Neste caso, fazer algo
implica a existéncia de uma consequéncia, normalmente uma recompensa. Recordando o
exemplo dos alunos que conseguem obter bons resultados apenas pela sua boa capacidade
de memorizacdo, esses alunos tém como objetivo a obtencéo de bons resultados, mesmo
que determinadas areas nao sejam as suas preferidas. Até mesmo o desejo de obter bons
resultados, no caso da aprendizagem de linguas estrangeiras, pode ter algum motivo em
concreto, como por exemplo, uma viagem ou um emprego no estrangeiro. Também ha
casos em que o aluno se esforca para obter bons resultados apenas porque 0s seus pais ou
encarregados de educacdo lhe prometem algo (uma prenda ou algo que esse aluno
ambiciona ter). Para esses alunos, a motivacdo para realizar algo reside na obtencéo de
um prémio.
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Normalmente, notamos nos nossos grupos de alunos que a motivacao extrinseca é
mais comum do que a intrinseca. A primeira vista, até nos parece que esse tipo de
motivacdo é melhor, ja que os alunos vao empenhar-se mais para alcangar um prémio no
final. Contudo, isto néo significa que este tipo de motivacao implique melhores resultados
que a anterior. “Antes, a motivagdo intrinseca associa-se a niveis elevados e a motivacao
extrinseca a niveis baixos de elabora¢do e envolvimento cognitivos” (Lemos, 2005, p.
208). Seguidamente, é explicado que esta diferenca se deve ao facto de a motivacao
extrinseca provocar uma certa dependéncia e uma potencial diminui¢cdo da motivacao
intrinseca. Ao acreditar que haverd sempre uma recompensa pela concretizacao de cada
tarefa, os alunos nunca sentirdo motivacao intrinseca pela realizagdo de algo. Tudo o que
fizerem tera como objetivo a obtencdo de algum beneficio e ndo a aprendizagem em si
mesma. Por outro lado, isto também n&o significa que a intrinseca seja melhor do que a
extrinseca. Apesar de desaconselhada em contextos de aprendizagem, a motivagdo
extrinseca como método € um bom ponto de partida. No caso de alunos que ndo se sintam
motivados nem intrinseca nem extrinsecamente, € bom partir desta ultima, ja que esta
podera envolver os alunos em atividades que, a primeira vista, seriam desinteressantes
para eles. E preferivel estimular o envolvimento dos alunos dessa forma do que néo ter
qualquer tipo de motivacao nesse grupo de alunos (Lemos, 2005). Para além disso, uma
pode conduzir a outra e, quem sabe, talvez os alunos descubram a sua motivacao
intrinseca para a aprendizagem de algo que seja ou passe a ser do seu interesse.

Para além de tudo isto, hd que estar consciente que a motivagdo é um processo
continuo e nao algo que, uma vez conquistado, permanece sem alteracdes. Lemos (2005)
defende que “a motivacdo nio pode ser encarada como uma questao de estimulo inicial,
esperando que depois de ter «despertado» a atencdo dos alunos, eles se mantenham
interessados e empenhados por si proprios” (p. 220). Para que um aluno se sinta motivado
sd0 necessarios varios e diferentes estimulos a fim de promover continuidade do seu
processo de motivacdo. E essencial cativar a atencio dos alunos para o mais importante
em cada aula, mas sobretudo é ainda mais importante manté-la. Tal como defende
Labrador (2007), “Once we have generated that initial motivation, we have to maintain
and preserve it” (p. 60). Para isso, é necessario transformar o processo de ensino-
aprendizagem, fazendo com que seja algo agradavel, desafiador e até mesmo divertido.
Labrador (2007) sugere que o que se pode fazer para criar esse ambiente agradavel “is to
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break the monotony of the lessons” (p. 60). Nao se pode permitir que a aprendizagem seja
um processo demasiado previsivel e monétono.

Quando um professor tem uma rotina de ensino, ou seja, se segue meticulosamente
0 manual ou material previamente estruturado ao qual os alunos tém acesso, estes irdo
sempre saber 0 que vira a seguir e perderdo o interesse. Muitas vezes, alguns alunos ja
preveem que o professor vai pedir para fazer os exercicios de uma determinada pagina do
manual, por exemplo. Entéo, eles fazem esses exercicios todos rapidamente, mesmo que
o professor ainda ndo Ihes tenha pedido. Aparentemente, ndo é algo negativo, ja que da a
entender que o aluno esta interessado em aprender ou praticar certos conteddos. Porém,
h& uma série de consequéncias que em nada sdo positivas. O primeiro problema surge
logo durante a realizacdo desses exercicios, pois enquanto o aluno os executa, ndo esta a
prestar atencdo ao que esta a acontecer na aula. Em segundo lugar, o aluno realiza as
tarefas com rapidez, mesmo sem que lhe seja pedido, porque quando o professor o fizer,
o0 aluno ja vai poder aproveitar esse tempo de uma forma negativa e nada produtiva. Por
um lado, pode fazer outras atividades mais relacionadas com 0s seus gostos, mas que nada
tém a ver com o contetdo da aula em questdo. Por outro lado, pode também conversar
com 0s colegas, distraindo-se a si proprio e aos que o rodeiam, o que prejudica o
desempenho geral desse grupo de alunos. Estes sdo apenas alguns exemplos daquilo que
pode acontecer se um professor deixar que as suas aulas sejam mondtonas, e eu constatei
frequentemente este tipo de situagdes durante o processo de observagdo. Ao longo destes
dois anos de Mestrado, aprendi que h& que incutir diferentes ritmos a cada aula e
apresentar diferentes tipos de atividades. E, pela experiéncia no estagio, verifiquei que ha
cada vez mais uma necessidade maior de cativar o maximo de atencao dos alunos, e isso
é algo que exige um grande esforco da parte do professor, mas que vale a pena. Em suma,
se ndo se encarar a motivacao para a aprendizagem como um processo continuo no qual
se deve investir com bastante frequéncia, teremos grupos de alunos desmotivados e,
consequentemente, perturbadores.

Normalmente, os alunos desmotivados “S@o passivos, ndo se esforcam, evitam
desafios, desistem facilmente, usam repetidamente as mesmas estratégias ineficazes e
mostram-se aborrecidos, deprimidos, ansiosos ou mesmo irritados” (Lemos, 2005, p.
193). Muitos destes comportamentos foram os que encontrei durante 0 meu processo de
observacdo, principalmente nas turmas de Inglés, pelo que a associacdo dos mesmos a
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falta de motivacdo foi imediata. N&o tive quaisquer davidas de que aqueles alunos ndo
gostavam das aulas de lingua estrangeira, principalmente porque sentiam que nédo estavam
a altura do nivel de lingua em que se encontravam. Inclusive os proprios alunos admitiam
essa sua posicao quando eram confrontados pelo seu comportamento menos adequado ou
pela sua fraca participacdo durante as aulas. Devo dizer que, frequentemente, os alunos
desistiam mesmo em tarefas basicas. Para além disso, ndo queriam participar nas aulas.
Porém, também ndo se esfor¢cavam para melhorar o seu desempenho.

Todo o docente ambiciona possuir grupos de alunos motivados para aprender, até
porque possibilitam um sentimento de realizagdo pessoal. Contudo, ndo existe nenhum
grupo de alunos que, na sua totalidade, se encontre completamente motivado para a
aprendizagem. Winke (citado em Renandya, in press) afirma que “Although motivated
learners are every teacher’s dream, the reality is that we can’t expect every student to be
equally motivated; some are more motivated while others are less so” (p. 7). Qualquer
professor detém turmas bastante heterogéneas, ou seja, ha alunos que se mostram
completamente interessados em aprender algo novo todas as aulas, enquanto que outros
demonstram nitidamente a sua falta de motivacao e, consequentemente, a sua falta de
atencdo nas aulas. Frequentemente, o problema reside no facto de os alunos néo
encontrarem um propdsito ou um bom motivo pelo qual precisem de aprender ou de saber
os contetidos de uma determinada disciplina, o que acontece com bastante frequéncia no
caso das linguas estrangeiras. Alguns alunos ndo se sentem motivados para aprender
linguas estrangeiras porque nao se apercebem da utilidade dessa aprendizagem para 0 seu
futuro e sdo varios os motivos que podem levar os alunos a perder a motivagdo para
aprender. Justino (2010) fala-nos das varias vertentes que podem influenciar a qualidade

das aprendizagens:

O que faz a diferenca é cada vez mais a qualidade das aprendizagens, a forma
como se ensina e se aprende em contexto de sala de aula, o nivel de qualificagdo
dos pais e dos professores, 0 ambiente social e cultural em que as crian¢as
crescem, a eficacia dos valores sociais, as expectativas de todos face ao futuro e
0 sistema de oportunidades que a sociedade tem ou ndo tem a capacidade de
criar. (p. 33)
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De qualquer forma, cabe ao professor grande parte da responsabilidade de motivar
os alunos. Ndo é Unica e exclusivamente sua, mas € o professor que tem maiores
possibilidades de conseguir que o processo de motivacéo do seu grupo de alunos dé bons
frutos. Justino (2010) diz-nos também isso: “Os professores tém um papel central nos
processos de aprendizagem: sdo eles que ensinam e teréo de ser eles a fazer aprender.”
(p. 81). Assim, o professor deve procurar e/ou criar atividades que sejam interessantes
para os alunos. E necessario que o processo de ensino-aprendizagem seja algo prazeroso
para as duas partes, quer para 0s alunos, quer para o respetivo docente. Uma estratégia
que pode ser eficaz neste sentido é o jogo em sala de aula, como iremos perceber no

préximo subcapitulo.

2.2. O jogo como material didatico em sala de aula

No seguimento do subcapitulo anterior, pode-se dizer que o jogo é uma das formas
de transformar o processo de ensino-aprendizagem num processo prazeroso para
discentes e docentes. Ainda assim, a palavra “jogo” ¢ uma palavra que da origem a uma
discussdo com variados pontos de vista, principalmente quando relacionada com
“aprendizagem”.

Antes de passar ao aprofundamento do tema em si, revela-se importante apresentar
algumas defini¢des de “jogo” que, sem duvida, ajudardo a compreender melhor o papel
do jogo em sala de aula. Sanuy (citado em Chacon, 2008) apresenta uma definicdo de

GCjOgO’Q:

la palabra juego, proviene del término inglés “game” que viene de la raiz indo-
europea “ghem” que significa saltar de alegria... en el mismo se debe brindar la
oportunidad de divertirse y disfrutar al mismo tiempo en que se desarrollan

muchas habilidades (p. 1)

Andreu-Andrés e Garcia-Casas (s.d.) entendem que “La actividad ludica es
atractiva y motivadora, capta la atencién de nuestros alumnos hacia la materia (...)” (p.
122). Todos concordamos que, geralmente, quando dizemos aos nossos alunos que vamos
fazer um jogo durante a aula, a maioria manifesta entusiasmo e curiosidade. A palavra

“jogo” em si mesma desperta de imediato a atencdo da maioria dos discentes,
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independentemente do que seja apresentado posteriormente. Gee (2010) define jogos
como ‘“sistemas de regras nos quais 0s jogadores tentam atingir os seus objectivos, por
vezes 0S objectivos impostos pelos criadores do jogo, por vezes 0S Seus proprios
objectivos e outras vezes uma mistura dos objectivos dos criadores e seus” (p. 222). Como
professores, quando usamos 0 jogo como material didatico, pretendemos sempre
potenciar a aprendizagem dos nossos alunos para que aprendam sempre mais e melhor,
sempre com qualidade, sendo esse 0 nosso grande objetivo. Porém, nem sempre € esse 0
objetivo principal dos alunos. “La clase se impregna de un ambiente ladico y permite a
cada estudiante desarrollar sus propias estrategias de aprendizaje. Su meta puede ser
practicar la lengua, divertirse y/o ganar el juego” (s.d., p. 124). De qualquer forma,
Andreu-Andrés e Garcia-Casas acreditam que os discentes utilizardo sempre a lingua
estrangeira para alcangar o(s) seu(s) objetivo(s), seja ele qual for, o que acaba por ir ao
encontro dos nossos objetivos como docentes.

Atualmente, ainda ha muitos professores que ndo se sentem confortaveis em utilizar
jogos em sala de aula, sejam eles fisicos ou virtuais. Chacén (2008) diz que “por lo
general el docente lo utiliza muy poco porque desconoce sus multiples ventajas” (p. 1).
Frequentemente, também ha quem ndo acredite que “jogo” e “aprendizagem” sdo
compativeis, ou seja, que é possivel aprender a jogar. Isto acontece porque, normalmente,
se associa a palavra “jogo” a “divertimento” ¢ a palavra “aprendizagem” a “trabalho” e
nem sempre esta distincao tem de ser necessariamente tao limitada, tal como explica Gee
(2010): “Os jogos sdo a prova de que isto se trata de uma ideia errada. D&o origem a uma
aprendizagem profunda que €, por si s, parte integral do divertimento” (p. 79). Gee
(2010) acredita que, para muitos, a escola gira apenas a volta de conteudos, o que explica
o motivo pelo qual ainda ha alguns docentes que preferem seguir o respetivo manual em
vez de arriscarem na utilizacdo de jogos. Porém, defende que “0s jogos também incluem
imensos conteudos, sendo que os ‘ensinam’ de maneira radicalmente diferente se
compararmos com os contetudos na escola” (2010, p. 16).

A mudanca é necessaria e cada vez mais 0s grupos de alunos que temos exigem
essa mudanca. Tem-se vindo a notar um esforco da parte das editoras de manuais
escolares para melhorar a apresentagdo dos mesmos, incluindo atividades mais atrativas
e interessantes para os alunos. Ainda assim, é sempre necessario adaptar o que 0s
manuais, até porque sao materiais inacabados que o professor deve adaptar de acordo com
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0 grupo de alunos com o qual vai trabalhar. Gee (2010) diz-nos que o manual é uma fonte
de aborrecimento para os alunos que, por si s0, ndo faz muito sentido (p.15). A dada altura
do ano letivo, nota-se que alguns alunos ja estdo cansados de utilizar o manual, que
apresenta sempre 0 mesmo tipo de atividades. Ha que fugir da regra, daquilo que € o
normal e que sempre se fez, ha que arriscar e experimentar novos métodos e estratégias
de ensino. Como professores, devemos adaptar-nos a realidade e adaptar os materiais que
utilizamos aos grupos de alunos que temos, de modo a tornar a aprendizagem mais
interessante e desafiante. Neste sentido, penso que seria interessante refletir um pouco

acerca da palavra “escola” desde a perspetiva da filosofia grega:

La escuela antigua resultaba pesada, en contra de su significado, escuela viene
del griego scholé “tiempo de recreo, época de descanso”, que es el verdadero
sentido que le dio la filosofia de los griegos, porque en los dias o en las horas de
recreo es cuando se dedicaban al cultivo del espiritu. (Labrador & Morote, 2008,
p. 71)

Seguindo esta linha de pensamento, compreende-se que a aprendizagem ¢é
compativel com a diversao e, consequentemente, com o jogo. Cada vez mais se acredita
que os videojogos, como um dos varios tipos de jogos, devem ser utilizados em sala de
aula, principalmente quando se pensa no fator motivacéo, que é tdo importante, como foi
possivel verificar no subcapitulo anterior. Gee (2010) diz que “Os bons videojogos
contrariam muitas das crencas que defendemos. Provam que o prazer e o envolvimento
emocional séo essenciais para 0 pensamento ¢ a aprendizagem” (p. 13). Acrescenta ainda
gue os videojogos nos mostram o quéo cruciais sdo a colaboragéo e a coopera¢do com 0s
outros para que haja aprendizagem. Para além disso, “os bons videojogos sdo espagos de
resolucéo de problemas, o que da origem a uma aprendizagem profunda, melhor do que
a proporcionada, hoje em dia, nas nossas escolas” (2010, p. 26).

Os jogos, no geral, adquirem assim um papel importante e relevante no processo de
ensino-aprendizagem, na medida em que permitem trabalhar aspetos como a participacao,
a criatividade, a colaboracéo, a cooperacao, a sociabilidade. Ao mesmo tempo, sabe-se
que o jogo acende a chama da competicdo que pode trazer tanto de positivo como de
negativo as aulas. Por um lado, a competicdo pode ser positiva na medida em que vai
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fazer com que os alunos se empenhem mais, participem mais, com o objetivo de ganhar,
de serem os melhores. “Por outro lado, a competi¢do ou a rivalidade pode conduzir a
disputas, agressividade e, em consequéncia disso, queda dos desempenhos” (Fenouillet
& Lieury, 1997, p. 35). Por isso é que é importante ter sempre em mente que ndo se deve
simplesmente apresentar um jogo aos alunos s6 porque é mais divertido, porque cativa a
sua atencdo ou porque eles gostam. Quando usado em sala de aula, o jogo deve ter
objetivos didaticos muito claros. Labrador e Morote (2008) alertam para isso mesmo,
relembrando que ndo se deve deixar de lado os objetivos didaticos especificos que
qualquer jogo usado em sala de aula tem. E aqui que se revela a importancia da
planificacdo e preparacdo do jogo, cuja realizacio € da responsabilidade do professor. E
de realcar ainda que, como dizem Labrador e Morote (2008), “Todos los juegos pueden
servir para evaluar en un momento determinado cualquier contenido de una unidad
didactica” (p. 77). Porém, ndo € apenas na fase de preparagdo que o professor tem um
papel importante. Em qualquer jogo, o professor tem ainda um papel central na execucao
e na avaliacdo do mesmo. Como dizem Andreu-Andrés e Garcia-Casas (s.d.), apesar de
deixar de ser o centro das atencdes, 0 professor deve assumir varios papéis de modo a
permitir que os alunos alcancem o objetivo principal do jogo. Labrador e Morote também

nos explicam isso mesmo:

Del mismo modo que el profesor toma un papel secundario de orientador, guia,
facilitador... en muchas de las actividades comunicativas que se dan en el aula,
durante los juegos, el profesor debe adoptar ese mismo papel secundario,
orientando, animando y guiando a los alumnos para que consigan el objetivo

propuesto e incluso explicando algin juego que desconozcan. (2008, p. 80)

Os jogos possibilitam ainda a aprendizagem através do erro. E normal errar, seja
em que contexto for, por isso é importante que os alunos aprendam a lidar com o erro e a
vé-lo desde uma perspetiva positiva. Labrador e Morote (2008) lembram que é normal
que os alunos desanimem quando falham, quando ndo ganham um jogo, mas € aqui, mais
uma vez, como professores, “tenemos que recordarles que estan jugando y jugando se

aprende del error” (p. 80).
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Tendo em conta todas as vantagens que 0s jogos proporcionam, deve-se também
pensar na possibilidade de usar jogos em formato digital nas aulas. Cada vez mais 0s
alunos que temos estdo mergulhados na era do digital, estando frequentemente conectados
a Internet, seja para comunicar com amigos ou para jogar. Por este motivo, acredito que
se usarmos jogos em formato digital nas nossas aulas, estes poderdo motivar ainda mais
0s nossos alunos do que qualquer jogo material por ir ainda mais ao encontro daquilo que
¢ comum entre a geracdo de alunos que temos. Tendo em conta que eles estdo
constantemente conectados e a utilizar os seus dispositivos moveis, decidi integrar uma
aplicacdo digital nas minhas aulas durante o estigio integrado no meu projeto de
investigacdo-acdo. Gee (2010) também aborda e explica a importancia deste mundo
tecnologico para 0s nossos jovens, na medida em que “As tecnologias digitais modernas
levam-nos efectivamente a um mundo de produgéo especifico. (...) Este tipo de producdo
pode ser, para muitos jovens, um meio essencial para a aquisicdo de competéncias cruciais
para 0 nosso mundo global, moderno e tecnoldgico” (p. 224).

Conjugando estes aspetos com os que foram abordados ao longo deste subcapitulo,
verificamos que 0s jogos proporcionam diversos tipos de aprendizagem, ndo sé no ambito
da aprendizagem de uma lingua estrangeira ou de contelidos de uma determinada
disciplina, mas também naquilo que diz respeito a formacdo de futuros adultos. Como
professores, devemos ter sempre em conta de que estamos a preparar jovens para o futuro,
gue 0s nossos alunos de hoje serdo os adultos de amanha. Por isso, devemos perspetivar
sempre 0 melhor para eles e para o futuro, no geral. Como ja verificamos, os jogos tém
um papel crucial nesse sentido. Entendemos, assim, que “Los juegos son un simbolo de
la vida y una preparacion para la misma; a través del juego el estudiante se habitla a

superar obstaculos con placer” (Labrador & Morote, 2008, p. 84).

2.3. A aplicacéo Kahoot!

O Kahoot! é uma plataforma online que foi criada em 2013 e que tem como objetivo
tornar a aprendizagem divertida através de jogos. “Hi, we are Kahoot! We are on a
mission to make learning awesome and unlock the deepest potential of each and every
learner by making learning fun and engaging through games (Recuperado de
https://kahoot.com/company/.). Esta app esta disponivel em https://kahoot.com/, onde
qualquer pessoa pode fazer o seu registo de forma gratuita e de uma forma bastante
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simples. Depois de criada uma conta, basta fazer login e comecar a utilizar o Kahoot!
com o melhor que ele proporciona.

Uma das maiores facilidades do Kahoot! prende-se com o acesso a outros kahoots
criados por outros utilizadores da app. Esse acesso permite colocar esses kahoots na nossa
area pessoal para que 0s possamos editar. Isto significa que podemos pesquisar diferentes
jogos criados por outras pessoas que se podem adequar na perfeicdo ao objetivo que
estabelecemos. Por outro lado, caso ndo va ao encontro de todas as nossas necessidades,
também podemos adapta-lo para que cumpra com 0s nossos requisitos. Finalmente, caso
ndo encontremos nada que va ao encontro daquilo que desejamos utilizar, podemos criar
um kahoot nds mesmos, na modalidade que preferirmos.

Apbs o login, em https://create.kahoot.it/ temos acesso ao nosso perfil. E aqui que
podemos criar 0s nossos kahoots. Atualmente, verificamos a existéncia de duas

modalidades diferentes: o0 Quiz e o Jumble.

@I Kl Kahoot | Createnew X | =
< - 0 m | hitpsy/create kahoot.it/create#/new # = 7

o Quiz, slides, polls - all in one gamel Meet our new, redesigned game creatorl X

X Exit K!

Create a new kahoot

Quiz Jumble

Combine different question types
using our new kahoot creator

Drag answers in correct order

3 il

Figura 4. Pagina de criacdo de um Kahoot

Se consultarmos alguma bibliografia (Guimaraes, 2015; Bottentuit Junior, 2017)
sobre esta app, é ainda feita referéncia a outras duas modalidades: Discussion e Survey.

Criar um kahoot é fécil e bastante acessivel. Para isso, basta clicar em Create e
comecar a elabora-lo de acordo com o objetivo pretendido. Comeca-se por dar um titulo

ao kahoot e, posteriormente, criam-se as questdes e opc¢des de resposta. Por defeito, todas
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as opgoes de resposta estardo incorretas, pelo que deveremos ser nds a assinalar qual é a
resposta correta. Também por defeito, 0 tempo de resposta esta definido para 20
segundos, mas pode ser alterado, se assim desejarmos. Este pode variar entre 5 e 240
segundos. Para além das perguntas e respostas, é ainda possivel acrescentar a cada questdo

uma imagem ou um video através de um link do Youtube.

Kahoot! TiTULO

Pergunta

Question bank

20 Drag and drop image from your computer
sec

Image Upload YouTube
library image link

Figura 5. Exemplo de criagcdo de um Kahoot

Podemos adicionar quantas questdes desejarmos ao clicar em Add question. Quando
terminarmos, clicamos em Done e 0 nosso kahoot é guardado automaticamente na nossa
area pessoal. Antes disso, podemos ainda clicar em Preview a fim de testar o kahoot como
se ja o estivéssemos a usar em contexto real. Nesse caso teremos uma visualizagdo dupla
simultanea, quer do ecrd do professor que é projetado para os alunos, quer do ecrd dos

dispositivos moveis dos alunos.
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Qual a resposta?

PIN: 901241

kahoot.it Game PIN: 901241

Figura 6. Exemplo do Preview de um Kahoot projetado e do Kahoot no telemovel

do aluno

Qualquer um, professores e alunos, pode utilizar a app desde que tenham um
dispositivo com ligacdo a Internet. Porém, para jogarem, os alunos devem aceder ao
Kahoot através de um endereco diferente daquele que é utilizado pelo professor -
https://kahoot.it/ -, onde lhes sera pedido um PIN. Esse cddigo sera projetado atraves do
computador do professor, que é gerado automatica e aleatoriamente pelo site. Antes de
apresentar o PIN, o professor escolhe 0 modo de jogo, ou seja, decide se os alunos vao
responder individualmente ou em grupos, ja que a app possibilita ambas as hipoteses.
Apos a colocagdo do PIN, o aluno deve escrever o seu nickname, de acordo com as
instrugdes do professor. Isto porque, caso 0 Kahoot! esteja a ser usado com o objetivo de
avaliar os conhecimentos do aluno, o nickname deve ser identificativo. Caso o Kahoot!
fosse utilizado através do Survey ou Discussion, o nickname ndo deveria ser
identificativo, ja que se pretenderia que as respostas fossem anénimas. A medida que os
alunos completam estes dois passos, 0s seus nicknames vao aparecendo no ecré projetado
pelo professor. Se o professor néo estiver satisfeito com os nicknames escolhidos pelos
alunos e se, por isso, desejar “que 0 aluno altere o seu nickname, basta clicar com o cursor
do rato em cima do respetivo nome que este serd excluido da atividade” (Guimarées,

2015, p. 216), o que obriga o aluno a repetir os procedimentos de acesso ao Kahoot.
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Join at www.kahoot.it or with the
Kahoot! app

with Game PIN:

283635

@ Waiting for players...

Figura 7. Exemplo de codigo de acesso ao Kahoot e respetiva visualizacdo no

telemovel do aluno

O Quiz serve, sobretudo, para “avaliar conhecimentos através de um sistema de
respostas de escolha multipla.” (Guimardes, 2015). Uma das principais vantagens da

utilizacdo deste sistema de jogo é o feedback imediato que ele apresenta.

Qual a resposta?

v 1

0 -
R

Incorrect

X

Dig deep on

0

Answer streak 1
Show media [
+ 965

You're in 1st place

kahoot.it Game PIN: 901241

Figura 8. Exemplos de feedback dado pelo Kahoot ap6s uma resposta

Por cada resposta dada, a app calcula uma pontuacdo, quer pelo acerto, quer pela
rapidez de resposta. Para além disso, posiciona automaticamente os participantes num

ranking, mostrando as suas posi¢des no jogo de acordo com as suas pontuacgdes, 0 que

42



possibilita um certo ambiente de competicdo em sala de aula, que, por sua vez, como
vimos no subcapitulo anterior, pode ter vantagens e desvantagens. Outra das
caracteristicas da app que se costuma destacar € a musica de fundo que tem, que acaba
por cativar de certa forma a atencéo dos alunos.

A modalidade Jumble é parecida com a Quiz. Porém, em vez de questdes de escolha
multipla, sdo apresentadas quatro respostas aos alunos, que eles deverdo ordenar. Em
qualquer uma das situacOes, cabe ao professor verificar 0 que pretende avaliar ou para
que finalidade pretende utilizar o Kahoot!.

Em qualquer uma das modalidades, as questdes séo projetadas num ecrd para que
todos os alunos as possam ver. Nos teleméveis dos alunos, aparecem as diferentes
hipdteses num sistema de cores e de simbolos que correspondem as respostas também
projetadas, como ja se verificou na figura 6.

Na modalidade Discussion era colocada apenas uma questdo a audiéncia com varias
opcOes de resposta. Porem, nenhuma delas era considerada correta ou as restantes
incorretas. O objetivo era exatamente proporcionar um momento de discusséo, de partilha
de ideias e pontos de vista. Por outro lado, a modalidade Survey permitia 0 mesmo tipo
de atividade, com a diferenca no nimero de questdes possiveis de colocar. Por outras
palavras, enquanto que Discussion tem apenas uma questdo e varias respostas, Survey
pode ter varias questdes e varias respostas.

No final de cada kahoot, os alunos podem responder a um Quiz onde ddo a sua
opinido sobre o Kahoot! em termos de diversao e de aprendizagem, ou seja, onde podem
dar um feedback sobre a utilizacdo do mesmo. As respostas com as suas opinides também
podem ser visualizadas na projecdo & medida que vao sendo dadas. Um kahoot pode ser
jogado inUmeras vezes, ou seja, sempre que o professor o deseje usar, e 0 professor tem
ainda a possibilidade de o editar sempre que quiser, a fim de melhora-lo ou de o adequar
mais aos objetivos pretendidos. Apoés utiliza-lo, o professor tem acesso a um ficheiro em
Excel com todas as respostas dos alunos. Este ficheiro permite quer uma visao global de
todas as respostas dadas por todos os alunos, quer uma visdo mais pormenorizada, que
permite ver as respostas dos alunos por questdo, incluindo o tempo de resposta e a
pontuacédo de cada um.

Neste subcapitulo, limitei-me a apresentar em linhas gerais aquela que pode ser
vista como uma ferramenta para aumentar os niveis de motivacdo dos nossos alunos. O
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Kahoot tem um enorme numero de funcionalidades que cada professor pode e deve
explorar a fim de tornar a app ainda mais vantajosa e proveitosa para as suas aulas,
principalmente agora que foi recentemente atualizada e melhorada. Pensando na
atualidade, € evidente que os nossos alunos estdo a viver numa era tecnoldgica, pelo que
faz todo o sentido trazer este tipo de tecnologia para dentro da sala de aula. E uma forma
de se ir ao encontro dos gostos e ambicdes dos alunos. Trabalhando com eles utilizando
ferramentas que Ihes sejam familiares, serd& muito mais motivador e serd também mais
facil alcancar os objetivos didaticos estabelecidos. Ja ha estudos feitos relacionados com
este tema que comprovam que os resultados dos alunos melhoram com a utilizagdo deste

tipo de ferramentas, como iremos perceber no proximo subcapitulo.

2.3.1. O Kahoot como jogo motivador em sala de aula

Neste subcapitulo tentar-se-a interligar tudo o que foi referido até agora, ou seja,
desde a motivacao até ao uso de jogos e de tecnologias em sala de aula, nomeadamente o
Kahoot!. Ha que entender em que medida o Kahoot! influencia o ambiente da sala de aula
e, sobretudo, a aprendizagem dos nossos alunos.

Apesar de o Kahoot! existir desde 2013, considero que ainda ndo ha muitos estudos
sobre 0 mesmo, sobretudo em Portugués. Inclusive, a maioria da bibliografia que
encontrei estava em Portugués do Brasil, havendo muito pouca em Portugués de Portugal.
Ainda assim, é possivel encontrar fontes suficientes com resultados esclarecedores sobre
esta app.

Partindo, entdo, do problema inicial: a falta de motivagdo para a aprendizagem de
linguas estrangeiras. A questdo 6bvia que se coloca é: Como motivar os alunos? Este
processo pode passar por diversos caminhos, sendo que todos podem resultar muito ou
nada bem. Por exemplo, ao pensar na geracao de alunos que temos neste momento, a qual
ja chamam de “geracdo digital, geracdo z ou geragdo polegar” (Bottentuit Junior, 2017,
p. 1609), provavelmente trazer as chamadas Tecnologias de Informagéo e Comunicagéo
(TIC) para a sala de aula é uma possivel solucdo. E, até, bastante viavel, até porque cada
vez mais as escolas estdo equipadas com bastantes recursos que nos permitem a incluséo
dessas ferramentas nas aulas. Contudo, somos alertados para o facto de que “a tecnologia,
por si s6, ndo ira resolver nenhum problema educacional” (2017, p. 1617), principalmente

se 0s proprios professores ndo estiverem motivados, envolvidos e devidamente formados
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para que sejam capazes de integrar este tipo de recursos e de aproveitar todo o seu
potencial didatico. Para além disso, e tal como ja foi referido em relacéo aos jogos, ndo €
possivel trazer os jogos e/ou as tecnologias para dentro da sala de aula apenas porque 0s
alunos gostam de os/as utilizar. Claro que, como tem vindo a ser abordado nos Gltimos
anos, se pretende colocar o aluno no centro do processo de ensino-aprendizagem, pelo
que se deve igualmente ir ao encontro dos seus interesses e gostos pessoais. Deve-se ainda
possibilitar que desenvolvam autonomia e capacidade de trabalhar de forma colaborativa,
0 que pode ser feito com recurso as TIC. Porém, ndo devem ser perdidos de vista 0s

objetivos didaticos que se pretendem alcancar com a utilizacdo desses recursos:

As tecnologias, se bem empregadas, podem ajudar o professor a atingir esses
objetivos educacionais, pois permitem uma variedade de possibilidades, bem
como oferecem aos alunos a oportunidade de ver e exercitar seus conhecimentos,
sobretudo com o auxilio dos recursos multimidia (som, imagem, texto, video,
animacao, etc.). (Bottentuit Junior, 2017, p. 1609)

Apos apresentar o Kahoot!, Bottentuit Junior (2017) fundamenta aquelas que séo
as vantagens da utilizacdo desta app na educacgdo, recorrendo a Wang (2015) e a

Guimardes (2015). As vantagens que enumera sao as seguintes:

Aumento da motivagao;

Melhoria do raciocinio;

Melhoria da concentragédo nas aulas;
Permite a inversao de papéis;
Trabalho colaborativo;

Uso das TIC em sala de aula;

N o a s~ w D oe

Avaliacdo da aprendizagem em tempo real.

(Bottentuit Junior, 2017, pp. 1614 - 1615)

Como principais vantagens, para além das referidas anteriormente, pode-se ainda

destacar que o Kahoot ¢ uma ferramenta bastante flexivel, na medida em que é facil e
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rapida de criar e € bastante intuitiva. Para além disso, 0s alunos ndo tém de fazer o
download de nenhuma aplicagdo nem de criar uma conta ou iniciar sessdo. Outra das
grandes vantagens que tem prende-se com o facto de guardar os resultados de forma
automatica na nossa area pessoal, como também ja foi visto anteriormente (Mingo-Lo6pez
& Vidal-Melia, 2019, p. 103).

Como em tudo, a utilizacdo do Kahoot! como jogo motivador ndo traz apenas
vantagens. H& também alguns inconvenientes com 0s quais € necessario saber como agir
para nao deturpar os objetivos didaticos que se propuseram. Para que seja possivel utiliza-
la, deve haver uma boa conexdo a Internet, caso contrario podera haver algumas falhas
no jogo e os alunos podem desconectar-se automaticamente. Caso isto aconteca, € quase
certo que os alunos ficardo mais agitados e sera mais dificil controla-los e voltar a cativar
a sua atencdo para o objetivo que se pretende. Muitas vezes essas falhas de rede
impossibilitam que o aluno responda dentro do tempo limite estabelecido, 0 que acaba
por ter o efeito contrario ao desejado, que seria motivar o aluno. E ainda de destacar que
os carateres das perguntas e das respostas sdo limitados, o que muitos professores
apontavam como inconveniente até mesmo no blog da propria app. No entanto, devido a
recente atualizacdo que sofreu, atualmente o Kahoot! ja permite um nimero mais elevado
de carateres, quer nas perguntas (120), quer nas respostas (75). Finalmente, outro dos
inconvenientes tem a ver com o nickname escolhido pelos alunos. E muito comum que
os alunos escolham nomes engracados apenas para terem piada e serem 0 centro das
atencgdes durante 0 jogo, 0 que acaba por perturbar o bom funcionamento do mesmo. No
entanto, tudo depende das instrugdes que o professor der. Caso o professor nédo esteja de
acordo com algum nickname, pode sempre excluir esse nome da lista que aparece no ecra
projetado, obrigando o aluno em questao a altera-lo para que se possa prosseguir com a
atividade, como ja foi explicado no subcapitulo anterior.

Apesar de ser algo exigente e com algumas desvantagens que nos levam a ponderar
a sua utilizacdo em sala de aula, o Kahoot! revela-se muito produtivo e vantajoso a longo
prazo. Tal como explica Bottentuit Junior (2017), a introducédo desta ferramenta em sala
de aula “consiste em certo trabalho de inicio, mas, em longo prazo, se converte em ganho
para o professor” (p. 1618).

Ao analisar alguns estudos relacionados com o Kahoot!, verifica-se que o nivel de
satisfacdo para com o uso do mesmo é bastante elevado. Guimardes (2015) aborda os
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resultados de um estudo realizado numa escola do Norte de Portugal no qual participaram
17 alunos do 8° ano na disciplina de Matematica. Nesse estudo, foi aplicado um
questionario no qual as investigadoras ‘“constataram que o Kahoot recolhia quase a
unanimidade das preferéncias (94%) (...). Nas justifica¢des apresentadas para tal escolha
apareceram ideias como: competigdo, pensar rapido, jogo e divertido” (p. 221).

Llerena e Rodriguez (2017) realizaram um estudo na Universidad Técnica de
Ambato (Equador) com dois grupos de alunos (“Experiment groups” ou EG), cada um
deles constituido por 35 alunos, e com um grupo extra (“control group” ou CG) com 0
mesmo numero de alunos. Todos eram alunos de nivel B1 de Inglés, com idades entre 0s
20 e 0s 22 anos de idade e todos pertenciam a grupos sociais diferentes. A professora que
conduziu a investigacao utilizou o Kahoot para rever vocabulario com o EG. Os

resultados obtidos através desta investigacdo foram os seguintes:

In terms of satisfaction with Kahoot!, 100% of the students indicate they found
easy to use; 84% of them indicated that it kept them on task; in addition, 83% of
the students indicated that they prefer to use technology in the classroom. 90%
of them considered the use of Kahoot! was not a distraction. 95% of the students
in the survey enjoyed the game in class. Finally 74% of the surveyed students
agreed that the use of Kahoot! helped them to be prepared for the formal exams.
(p. 446)

Na conclusdo deste estudo, os autores referem ainda que este tipo de ferramentas
proporciona um ambiente positivo na sala de aula e que os alunos demonstram uma
competitividade amigavel bem como uma aprendizagem cooperativa. Afirma ainda que
“This study was encouraging as it shows the positive effect that playing Kahoot! improves
motivation and the students’ satisfaction is positive” (Llerena & Rodriguez, 2017, p. 447).

Também Bottentuit Junior (2017) explora um estudo feito por Salvino e Onofre
(2015), no qual o Kahoot foi utilizado com um grupo de alunos do ensino médio com dois
propositos diferentes: o de rever contedos e o de avaliar os conhecimentos dos alunos.
Apos a utilizacdo do Kahoot através de trés quizes (o primeiro mais facil e o sequndo e o
terceiro mais complexos), as autoras revelam que conseguiram presenciar “uma mudanga
positiva nos niveis comportamentais, maior concentracdo em sala de aula e também a
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vontade de acertar as questdes, além de mudangas atitudinais, ligadas ao despertar para
novas possibilidades de uso das tecnologias em sala de aula” (p. 1617).

Por ultimo, quero ainda apresentar um outro estudo, este de Mingo-Lopez e Vidal-
Melia (2019) que foi realizado junto de um grupo de alunos do quarto ano de Economia
da Universitat Jaume | (Espanha) na disciplina de Economia Ambiental. Os resultados

deste estudo revelaram que:

la participacion del alumnado en las actividades tiene un efecto positivo y
estadisticamente significativo sobre su nota final (...) Adicionalmente
comprobamos como el grado de atencion y, sobre todo, de participacion en clase
mejoro con respecto a las primeras sesiones en las que no utilizamos Kahoot! (p.
108)

Também neste estudo foi feito um inquérito de satisfacdo, cujos resultados
demonstraram que os alunos consideraram o Kahoot! uma ferramenta Gtil e que melhora
0 ambiente na sala de aula. Para além disso, mais de metade dos alunos “estaban
totalmente de acuerdo en que la plataforma mejoré la motivacion y el interés” (Mingo-
Lopez & Vidal-Melia, 2019, p. 109). Entre outras questdes, os alunos foram ainda
convidados a dar a sua opinido sobre as vantagens e desvantagens do uso do Kahoot! em

sala de aula, e algumas das respostas obtidas foram as seguintes:

1. “Ayuda a recordar la teoria vista en clase. Se hacen mas amenas las sesiones
teoricas.”

2. “Incrementa el nivel de atencion de los alumnos.”

3. “Es muy interesante y entretenido, ademas de que ayuda a recordar la teoria
vista y a interactuar con los compaiieros y la profesora.”

4. “Me parece un método innovador de repaso.”

(p. 112)

Com todos estes dados, o ponto de vista sobre estes estudos vai ao encontro da

concluséo de Mingo-Lopez e Vidal-Melia (2019), que conseguiram verificar que existe
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uma relacdo entre o uso do Kahoot! e a satisfacdo dos alunos, ja que a ferramenta melhora
0 ambiente na sala de aula, bem como ainda consegue fazer com que a relacéo professor-
aluno seja mais proxima, independentemente da disciplina em que é utilizada (p. 112).
Afirmam ainda que, em qualquer disciplina, um maior nimero de alunos podera
beneficiar com este tipo de inovagdes docentes. “Assim, a utilizacdo do jogo aliado a
aprendizagem, através da utilizacdo dos dispositivos mdveis, aproxima a escola ao mundo
tecnologico e competitivo dos alunos” (Guimaraes, 2015, p. 221). Também nds podemos
passar por este processo e provavelmente iremos verificar melhorias no nosso processo
de ensino-aprendizagem. Este relatorio pretende apresentar os resultados de um estudo
idéntico, pelo que, nesse momento, iremos verificar se conclusdes dos estudos

apresentados vao ou nao ao encontro do meu projeto de investigacdo-acéo.
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Capitulo 111 - Desenho do estudo

Dado que este relatério se baseia no meu projeto de investigacdo-acdo, devo
recordar que este processo teve inicio na observacdo de aulas das turmas que lecionei,
tendo como objetivo encontrar uma situacdo problematica comum aos grupos de alunos
em questdo que requeria a atengédo do docente. Tendo em conta essa fragilidade, verificou-
se a necessidade de intervir, com o objetivo de melhorar nesse ponto (cf. Capitulo I).
Posteriormente, debati com a professora orientadora as possibilidades de acéo e recorri a
alguma bibliografia, a fim de fundamentar as minhas escolhas (cf. Capitulo Il). Assim,
neste capitulo pretendo apresentar o meu plano de acdo, de acordo com a fundamentagéo

tedrica j& apresentada, e a metodologia utilizada para p6-lo em prética.

3.1. Plano de agéo

Para que seja possivel elaborar um plano de acdo, € necessario algum tempo de
observacao e de estudo para que se possa proceder a planificagdo do mesmo. Segue-se a
intervengdo que implica, posteriormente, uma reflex&o sobre essa intervencgéo para que
se possam fazer alguns ajustes, caso seja necessario. Todos estes passos seguem o modelo
de investigacdo-acdo defendido por Kemmis e McTaggart (citado em Almeida et al.,
2016, p. 6). Recordo que, neste relatério, com o plano de acdo em questdo, se pretende
responder as questdes:

1. Como pode o Kahoot fazer parte de uma unidade didatica?

2. Que implicacdes tem o uso do Kahoot para o professor na sua planificacédo e
utilizacdo?

3. Pode o Kahoot motivar a aprendizagem dos alunos nas aulas de lingua

estrangeira?

Como ja tinha referido anteriormente, com este projeto de investigacdo-acdo
pretendia apenas comprovar se o Kahoot poderia, efetivamente, motivar mais os alunos
para a aprendizagem de linguas estrangeiras. Contudo, seria muito complicado comprovar
de forma efetiva se os niveis de motivacdo dos alunos tinham realmente sofrido alguma
alteracdo, com a agravante de o conceito de “motivagdo” ser bastante abrangente, como
foi sendo explicado ao longo do subcapitulo 2.1. Por este motivo, decidi, apds discussao

com as professoras orientadora e coorientadora, incluir o ponto de vista docente para além
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do ponto de vista dos discentes. Recordo que, tal como foi referido no subcapitulo 2.1.
deste trabalho, o processo de ensino-aprendizagem deve ser motivante e prazeroso para
ambas as partes, pelo que o Kahoot surge como um possivel meio para atingir esse fim.

Relativamente ao processo de observacdo, que é o primeiro passo de todo este
projeto, este ja foi sendo descrito no subcapitulo 1.2., onde se verificou que havia uma
necessidade de motivar os alunos para a aprendizagem de linguas estrangeiras,
principalmente no caso das turmas de Inglés. Tendo em conta este facto, decidi elaborar
um questionario com o objetivo de ter acesso ao ponto de vista dos alunos sobre 0s seus
niveis de motivacdo, bem como para obter as suas opinides sobre o uso do telemovel em
sala de aula, cujos resultados também ja analisamos no subcapitulo 1.2. No préximo
subcapitulo explorarei os critérios que tive em conta para a elaboracdo desse questionario.
Os resultados levaram-me a compreender que os alunos efetivamente ndo se encontravam
motivados, como também foi explicado (cf. subcapitulo 1.2.). Maioritariamente, 0s
alunos que tinham niveis de motivacdo mais baixos justificavam-no com o facto de ndo
gostarem ou de ndo entenderem a lingua e, consequentemente, terem bastantes
dificuldades. E importante relembrar que a maioria dos alunos considerou que o telemavel
pode ser usado em sala de aula como ferramenta de aprendizagem e considerou esse uso
como positivo.

Considerando todos estes dados, permiti-me elaborar um plano de acdo no qual
utilizasse o Kahoot com o objetivo de motivar os alunos. Ainda assim, algo mais era
necessario na medida em que, apds a utilizacdo do Kahoot, necessitaria de uma ferramenta
que me revelasse dados concretos relativos aos niveis de motivacdo dos alunos. Para isso,
conclui, em conjunto com a minha orientadora, que poderia gravar as aulas, bem como
elaborar um inquérito de satisfacdo para que os alunos pudessem avaliar a utilizacdo do
Kahoot como ferramenta motivadora.

Para que todo este plano de acdo se concretizasse, tive de me certificar de que teria
todas as condigdes para o fazer. Assim, primeiramente, procurei saber se a escola possuia
Internet para que todos se pudessem servir dela durante a utilizacdo do Kahoot. Numa
primeira fase, verifiquei que a comunidade escolar tinha acesso a rede wireless da escola.
Porém, aquando da implementacdo do plano de acdo em si, apercebi-me do oposto, ou
seja, nem todos os alunos conseguiam aceder a essa rede. De qualquer forma, os
obstaculos foram ultrapassados na medida em que muitos dos alunos possuiam um pacote
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com dados de Internet nos seus préprios telemoveis, ndo necessitando de utilizar a rede
wireless da escola.

Para além da questdo relacionada com o acesso a Internet, precisei de informar a
escola e os encarregados de educacdo que iria gravar algumas aulas, principalmente
aquelas em que seria implementado o meu plano de agdo. Para isso, em conjunto com as
minhas professoras orientadoras de estagio, elaboramos um documento informativo que
foi enviado aos encarregados de educacao. As gravacdes foram feitas apenas em audio.
Com o aparecimento do novo Regulamento Geral de Protecdo de Dados (RGPD),
considerei que seria mais facil obter autorizacéo para gravar apenas em audio do que em
audio e video. Apds expor o meu ponto de vista as professoras orientadoras, estas
concordaram de imediato comigo, alertando-me acerca disso mesmo, ou seja, de que seria
bastante complicado pedir e obter autorizacdo para gravar as aulas em video. Finalmente,
procedi a construcdo do inquérito de satisfacdo, cujo processo de elaboracdo serd
explorado no proximo subcapitulo.

Tendo todas as condi¢6es reunidas, tive apenas como objetivo incluir, pelo menos,
um Kahoot por Unidade Didatica. Contudo, estando dependente daquilo que seriam o0s
conteudos a lecionar, apenas quando o sabia é que conseguia planificar a inclusdo da app
na respetiva Unidade Didatica. Para todos os ciclos de intervencao que concretizei, apenas
me servi da modalidade quiz do Kahoot por me parecer a mais apropriada de acordo com
0s contetidos que pretendia lecionar e os objetivos que queria atingir. O Kahoot foi usado
com grupos de alunos diferentes, com contetdos diferentes e com usos diferentes, como
iremos constatar no proximo capitulo. Porém, o facto de ter usado o Kahoot com grupos
de alunos diferentes, nomeadamente em Espanhol, como ja foi referido no subcapitulo
1.1.2., ndo constituiu necessariamente um aspeto negativo. Por um lado, efetivamente ndo
me permitiu realizar dois ciclos de investigacdo com um sentido de continuidade, ou seja,
com um sé grupo de alunos. Por outro lado, sem duvida constituiu uma mais valia na
medida em que me permitiu utilizar a ferramenta escolhida com diferentes grupos de
alunos que, obviamente, tém idades diferentes e perspetivas diferentes sobre a (sua)
aprendizagem. Para além disso, é de recordar que o problema que me levou a intervir era
mais evidente e mais preocupante na turma de Inglés do que nas turmas de Espanhol.

E importante referir que, para planificar as aulas, tive em conta os contetidos
programaticos vigentes no Programa Nacional de Inglés nivel continuacdo 10°, 11° e 12°
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anos (Moreira et al., 2001), o Programa de Espanhol 3° ciclo - iniciagdo e o Programa
de Espanhol nivel continuacéo 10° ano (Fernandez, 2002). Para além dos Programas, tive
também em conta as planificagdes anuais da escola para cada disciplina e ano, bem como
aquilo que cada manual em vigor continha e proporcionava. Numa juncdo de todos 0s
materiais e propostas disponiveis, procurava escolher, criar e adaptar da melhor forma
possivel tudo o que iria utilizar nas minhas aulas, incluindo o Kahoot, de diversas formas,
dependendo dos proprios conteddos e objetivos didaticos, sempre tendo como fim

despertar a atencdo dos alunos e, consequentemente, motivando-os.

3.2. Metodologia

Como tem sido referido até aqui, este relatorio reflete um projeto denominado
investigacdo-acdo. Uma vez que o presente subcapitulo abordara as metodologias em que
se baseou 0 meu projeto, parece-me importante clarificar o proprio conceito de projeto de
investigacdo-acdo. De uma forma muito resumida, este tipo de investigagdo consiste na
identificacdo de uma area que, neste caso, para 0 estudante em estagio, seja prioritaria
para a intervencdo no centro educativo onde se encontra a estagiar. Segue-se a
planificacdo, ou seja, a concecdo de um plano de acao para melhorar essa mesma area,
plano esse que apresenta 0 como e quando a estratégia serd implementada, bem como os
instrumentos a ser usados para a recolha de dados que possam vir a comprovar melhorias
ou, pelo menos, alguma mudanca. (Kemmis e McTaggart citado em Almeida et al., 2016).

O plano de acdo que sera descrito nos préximos capitulos foi implementado ao
longo de dois ciclos de intervencédo, que serdo devidamente explorados e explicados. A
sua aplicacdo em dois ciclos surge numa sequéncia coerente e pedagogica, na qual o
segundo ciclo existe para algum necessario reajuste do plano de agdo. Este reajuste
pretende melhorar o proprio plano de acdo para que se alcancem mais facilmente os
objetivos propostos. Portanto, ap6s a primeira implementacdo do plano de acéo, esta sera
objeto de investigacdo e de reflexdo para que se apreendam 0s aspetos mais e menos
positivos da sua colocacdo em prética. Feita esta reflex&o, o plano de ac¢do é melhorado e
aplicado com esses reajustes.

Como foi referido no subcapitulo anterior, irei proceder a apresentacdo das
ferramentas que utilizei para recolha de dados. Em primeiro lugar, durante o processo de
observacao, fui registando o que ia acontecendo em sala de aula. Ainda que tenha tentado,
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varias vezes, utilizar as fichas de observagdo propostas, preferi fazer observagdes
holisticas de modo a colocar a minha atencdo sobre tudo o que acontecia nas aulas. Como
é obvio, € impossivel registar tudo ao pormenor, mas este tipo de recolha de dados
pareceu-me mais produtivo, uma vez que me permitia registar dados sobre diversas
situacdes, em vez de me focar apenas num tipo de situagdo. Foi neste contexto que me
apercebi da falta de motivacéo dos alunos e que decidi criar o questionario inicial (Anexo
1).

O questionario foi criado com o objetivo de confirmar o ponto de vista dos alunos,
0 que, posteriormente, permitiu identificar claramente e delimitar o problema
identificado. Para além disso, foram ainda feitas questfes relativas ao uso do telemovel
em sala de aula que também se revelaram essenciais para o processo de investigacédo. Este
questionario foi construido apenas com base nas aprendizagens do ano anterior, na
Unidade Curricular Investigacdo Educacional, na qual aprendemos algumas regras para a
construgdo de questionarios.

Primeiramente, considerei que os alunos se sentiriam mais a vontade em responder
a um questiondrio anonimo, pelo que preferi colocar algumas questdes que me
permitissem delimitar os inquiridos em questdes de género, idade, ano de escolaridade e
linguas estrangeiras que estudavam. Todos estudavam Inglés, mas nem todos estudavam
Espanhol, o que me ajudou a separar as respostas nesses dois grupos de alunos distintos.
Seguidamente, cologuei a questdo principal, cujos resultados me conduziram na
constru¢do do meu plano de acdo: “Numa escala de 0 a 5, classifica o teu nivel de
motivacdo nas aulas de lingua estrangeira (0 — nada motivado / 5 — muito motivado).”.
Nesta questdo optei por uma escala par, o que, como ja foi referido no subcapitulo 1.2.,
inesperadamente, ndo resultou da forma esperada, ja que me pareceu que alguns alunos
consideraram o nivel 3 como um nivel intermedio, como também j& foi explicado no
subcapitulo 1.2.

Devo dizer que, apdés a aplicacdo do questionério, verifiquei que poderia ter
colocado esta questdo em duplicado, ou seja, para cada uma das linguas estrangeiras
estudadas individualmente, ja que, posteriormente, me apercebi de que os niveis de
motivacdo nas turmas de Espanhol eram ligeiramente superiores aos existentes nas turmas
de Inglés. Apos esta questdo, os alunos podiam justificar o nivel de motivacéo escolhido
por eles como sendo aquele em que se encontravam.
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Posteriormente, coloquei duas questdes sobre o uso do telemédvel em sala de aula
que apresentavam apenas duas opgOes de resposta, uma vez que eram questdes muito
objetivas. Como ja referi, ja tinha em mente a utilizacdo do Kahoot, pelo que era
importante para mim conhecer o ponto de vista dos alunos em relagdo a este tema.
Finalmente, decidi incluir uma questdo de resposta aberta para que os alunos pudessem
sugerir atividades que gostariam de realizar nas aulas de linguas estrangeiras. Ainda que
0 questionario tenha sido construido com o objetivo de confirmar o problema encontrado
no processo de observacéo, sabia que a app escolhida poderia ndo ser a melhor, pelo que
as respostas dos alunos a esta questdo me poderiam guiar por outro caminho.

No que diz respeito a elaboracdo do inquérito de satisfagdo feito apds cada
utilizacdo do Kahoot, devo referir, primeiramente, que a app permite que os alunos
respondam a um questionario no final do mesmo para que os alunos deem a sua opiniao
sobre a sua utilizacdo. Porém, optei por construir um inquérito de satisfacdo que fosse
mais ao encontro do meu plano de ac¢do, dos meus objetivos e das minhas questdes de
investigacdo. Para a sua construcao, foquei-me nas minhas questdes de investigacdo a fim
de, através destes inquéritos, obter os dados necessarios para responder a essas mesmas
questdes. Isto significa que, no geral, as questdes colocadas estavam diretamente
relacionadas com o tema da motivacao e da aprendizagem. Com o tempo, apercebi-me de
que deveria adaptar os inquéritos ao contexto e a forma como o Kahoot era usado em cada
Unidade Didatica. Para a construcdo da estrutura deste inquérito, baseei-me no que ja
tinha feito com o questionario inicial, ou seja, a base era praticamente a mesma. Isto
significa que, em todos os inquéritos, as primeiras questdes eram sobre o nome, ano de
escolaridade, data. Seguidamente, era perguntado em que aula de lingua estrangeira tinha
sido aplicado o Kahoot, sendo que apenas existiam duas hipoteses de resposta: Inglés ou
Espanhol. As questfes 5 e 6 do inquérito foram sendo adaptadas e melhoradas de acordo
com os diferentes usos do Kahoot ao longo do projeto de investigacdo-acdo. Finalmente,
a ultima questdo era “Gostarias de voltar a utilizar o Kahoot?”, pelo que apenas havia
duas possibilidades de resposta: sim ou ndo. Estes inquéritos serdo oportunamente
mencionados e estudados mais de perto no proximo capitulo deste relatorio.

Para analisar todos estes dados, ndo foram criadas nenhumas grelhas nem critérios,
ao contrario do que era desejado. No caso do questiondrio inicial, este foi analisado
essencialmente de forma quantitativa, uma vez que pretendia conhecer o ponto de vista
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dos alunos, sendo que a maioria acabaria por me mostrar se a minha ideia em relagéo ao
problema encontrado estava ou ndo correta. Para isso, foram elaborados graficos com os
dados obtidos, como os que ja vimos no subcapitulo 1.2. As questdes de resposta aberta,
como é 6bvio, foram analisadas de um ponto de vista qualitativo. Para isso, fiz um registo
de todas as respostas para que me fosse possivel resumir a opinido da maioria dos alunos,
ja que muitos deles responderam de forma semelhante.

No que diz respeito aos inquéritos de satisfacdo, estes tambem foram
maioritariamente analisados de forma quantitativa, ainda que, nas questdes de resposta
aberta, tal como nos questionérios, tenham sido analisados de forma qualitativa.

Finalmente, é necessario fazer referéncia as gravagdes feitas em &udio.
Inicialmente, ponderei acerca da criacdo de alguns critérios que me permitissem analisar
as gravagoes. O objetivo seria, efetivamente, verificar se os alunos se encontravam mais
motivados, quer com a utilizacdo do Kahoot, quer nos momentos pds-Kahoot. Para além
disso, pretendia verificar se a app tinha conseguido transmitir-lhes algum tipo de
conhecimento que os ajudasse a participar de forma ativa nos momentos seguintes da(s)
aula(s). Porém, as gravacdes ndo captaram tudo o que esperava. Numa primeira fase,
cheguei a pensar que j& ndo iriam ser Uteis e que apenas poderia apresentar resultados
com base nos inquéritos de satisfacdo. Contudo, foi neste ponto que, em acordo com as
professoras orientadora e coorientadora, me apercebi de que poderia utiliza-las com dois
objetivos distintos. Por um lado, o de captar o maximo possivel acerca do tema principal,
ou seja, sobre motivar os alunos com a utilizacdo do Kahoot. Por outro lado, utiliza-las a
fim de revelar o papel do professor na apresentacéo e utilizacdo da app durante as aulas,
0 que implica também que seja explorado um pouco daquilo que foi a minha experiéncia
como docente na planificacdo e na construcdo de cada Kahoot, bem como na sua
integracdo em cada (planificacdo de) Unidade Didatica.

Para terminar este capitulo, € importante recordar e reconhecer que este foi um
estudo feito em pequena dimensdo e num curto espago de tempo, pelo que nem tudo o
que se previa foi possivel concretizar. Estas limitacdes e dificuldades encontradas durante
0 meu ano de estagio serdo também oportunamente abordadas na conclusdo deste
relatério. Ainda assim, apesar de nem tudo se ter realizado como desejava, considero ter
as ferramentas suficientes e necessarias para obter os dados, analisa-los e retirar algumas
conclusoes sobre o objeto de estudo.
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Capitulo IV — Ciclo 1 de investigacao

Ao longo deste capitulo, irei explorar o mais detalhadamente possivel o Ciclo 1 da
investigacdo-acao que realizei na turma de 8° ano de Espanhol e na turma de 10° ano de
Inglés. Assim, este capitulo estd separado em dois subcapitulos principais: o primeiro
abordara a intervencéo realizada com a turma de Espanhol e o segundo as intervengdes
com a turma de Inglés.

Cada um destes subcapitulos esta subdividido em quatro: do primeiro fara parte
uma breve contextualizacdo da atividade passando pelos temas e atividades feitas antes e
apos a utilizacdo do Kahoot, caso seja pertinente; o segundo consistird na descrigdo da
atividade desde a sua planificacdo e elaboracdo até a sua aplicacdo; no terceiro serdo
apresentados os resultados; no quarto serd feita uma breve interpretacdo dos resultados.

Ao longo deste capitulo, serdo mencionadas e apresentadas as planificacdes em que
foram integrados os kahoots, bem como alguns exemplos de kahoots utilizados e ainda
os inquéritos de satisfacdo aplicados no final das aulas em que foi utilizado o Kahoot. Por
este motivo, serd conveniente consultar os anexos mencionados durante a leitura deste
capitulo, ja que facilitardo a compreensdo das explicacbes sobre as diferentes
intervencgdes deste ciclo de investigacdo. Para a redacdo dos subcapitulos que contém a
descricdo da atividade, revelaram-se importantes as grava¢fes em audio, que ajudaram a
descrever fielmente o que aconteceu durante a utilizacdo do Kahoot, principalmente do
ponto de vista docente.

Dado que, como ja foi referido, este foi um projeto de investigacdo-acéo de pequena
dimensdo, é ébvio que houve pormenores que deveriam ter sido melhor planificados.
Contudo, ha que recordar que este foi o primeiro e Unico ano de estagio e também o
primeiro projeto de investigacdo-acdo realizado por mim, pelo que houve um periodo de
adaptacdo ao meio educativo em que estava inserida e de aprendizagem de tudo o que era
necessario para concluir esse tempo pratico com sucesso. Para além disso, a necessidade
de capacidade gestdo de tempo evidenciou-se na medida em que foi necessario conseguir
planificar aulas ao mesmo tempo que elaborava o plano de acéo e, posteriormente, ao

mesmo tempo que este era posto em pratica.
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4.1. Ciclo 1 da disciplina de Espanhol

4.1.1. Contextualizacdo

A minha primeira introducdo do Kahoot numa Unidade Didatica deu-se com uma
turma do 8°ano, numa aula de Espanhol que lecionei no dia 12 de marco de 2019. O tema
atribuido a esta Unidade Didéatica era La Salud (Anexo 2), pelo que era necessario
introduzir algum vocabulério sobre o corpo humano. Por ser um nivel de iniciacdo, no
momento de planificacdo, decidi utilizar o Kahoot para introduzir esse vocabulario
(Anexo 3). Para isso, inclui no Kahoot imagens das varias partes do corpo humano para
que, entre as quatro opcdes de resposta, os alunos escolhessem a correta, a0 mesmo tempo
que j& estavam a aprender o vocabulario em questdo (Anexo 4).

Como foi referido no subcapitulo 2.2., o professor tem um papel muito importante
em tudo aquilo que um jogo implica, mas principalmente na sua execucgéo, e isso fui
aprendendo com 0 meu projeto de investigacdo-acdo. Neste caso, 0 Kahoot foi aplicado
numa fase inicial da aula, apos escrever o sumario da aula. Com o auxilio das gravacfes
em audio, consegui ter uma melhor percecdo daquilo que fiz e disse ao longo da aula,

sobretudo no momento de utilizacdo do Kahoot.

4.1.2. Descrigéo da atividade

Durante a planificacdo da aula, em conjunto com a minha professora orientadora de
estagio, verifiquei que esta atividade ndo era suficiente para que os alunos aprendessem
e assimilassem o conteddo em questdo, o que implicou que utilizasse uma ficha de
trabalho no momento p6s-Kahoot. Esta consistia num crucigrama com as partes do corpo
humano, sendo que a escolha deste tipo de atividade baseou-se na preocupagdo em manter
0s niveis de motivagdo atingidos durante o Kahoot. Ao mesmo tempo, a ficha serviu para
criar um registo escrito do contetdo lecionado que, ao mesmo tempo, permitiria aos
alunos o estudo do mesmo em qualquer momento.

No momento de aplicagdo da app, comecei por dizer aos alunos que iam fazer um
jogo no Kahoot, sendo que no caso desta turma ndo tive necessidade de apresentar a
ferramenta em questdo porque, através do questionario inicial, verifiquei que ja a
conheciam. Por este motivo, passei de imediato as instrucdes, ou seja, pedi-lhes que se

juntassem em pares (ou em grupos de 3, caso fosse necessario) e que utilizassem apenas
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um telemovel por par (ou grupo). Em todas as intervencGes em que utilizei o Kahoot,
optei sempre por agrupar os alunos em pares por dois motivos: por um lado, porque era
mais facil para mim controlar um nimero de respostas menor, pois caso algum aluno ou
par de alunos deixasse de jogar de repente, eu rapidamente dar-me-ia conta e tentaria
entender o que tinha acontecido (se tinha havido algum problema de conexéo, por
exemplo, ou se tinham deixado de jogar de livre vontade para utilizarem o telemovel para
outros fins); por outro lado, apesar de ter tentado saber se todos tinham acesso a Internet,
a verdade é que alguns ndo tinham, como ja referi no subcapitulo 3.1., portanto para 0s
alunos era mais facil juntarem-se, formando um equilibrio entre os que ndo tinham acesso
a Internet e os que tinham.

Depois de estarem formados os pares e grupos, informei-os de que iria mostrar o
PIN e que, depois, teriam de escrever um nickname que deveria ser o nome deles ou, pelo
menos, as iniciais dos nomes deles, para que eu soubesse quem era quem. Da pouca
experiéncia que ja tinha com o Kahoot enquanto aluna, sabia que poderiam surgir nomes
estranhos que os alunos consideram engracados, mas isso iria desestabilizar o ambiente e
quebrar o ritmo. Ainda assim, apesar das instrucfes dadas, e apesar de estas terem sido
repetidas, houve um par de alunos que ndo seguiu as instrucdes, por isso teve de alterar o
seu nickname para que se pudesse prosseguir com a atividade. Como podemos verificar,
o professor tem um papel muito importante na definicdo de regras e tem de ser bastante
firme nas suas instrucdes para que os alunos as sigam e, mesmo assim, ha sempre a
possibilidade de haver alguém que ndo o faca.

Antes de comecar cada Kahoot, tive sempre o cuidado de rever os nicknames a fim
de saber quais pertenciam a quem. Apds essa verificacdo, dei inicio ao Kahoot. Durante
0 Kahoot, houve sempre algum ruido, que considero normal, dado o entusiasmo que 0s
alunos manifestam durante a utilizacdo da app. Contudo, fui tentando que os alunos
falassem mais baixo, até porque poderiam influenciar as respostas uns dos outros.
Também quero destacar que, durante o Kahoot, os alunos comunicaram maioritariamente
em portugués. No final do jogo, pedi que voltassem a colocar os telemdveis no lugar
habitual para que pudéssemos prosseguir com a aula. Algo que apenas notei quando
analisei as gravacoOes foi que ndo houve uma concluséo do jogo, ndo houve destaque para
quem ganhou, por exemplo. Como é 6bvio, o importante aqui ndo era a competicdo nem
verificar quem era o melhor, mas ainda assim com certeza seria motivador congratular os
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vencedores ou até mesmo todos os alunos, até porque realizaram o jogo com bastante

éxito.
4.1.3. Apresentacao dos resultados

No que diz respeito aos resultados obtidos em termos de investigacao, infelizmente,
aquando desta primeira intervencéo, ainda ndo tinha concluido a construcdo do inquérito
de satisfacdo, pelo que me foi impossivel utiliza-lo. Porém, é importante realcar que foi
claramente visivel o entusiasmo dos alunos durante a sua participacdo no Kahoot. Para
além disso, na aula seguinte, quando pedi que recordassem o que tinha sido feito na aula
anterior, a primeira coisa de que se lembraram foi do Kahoot e perguntaram se iamos
voltar a utilizar a app. Do meu ponto de vista, isto demonstra que os alunos gostaram de

usar 0 Kahoot e que gostariam de repetir a experiéncia.

4.1.4. Interpretacéo dos resultados

Quando refleti acerca desta primeira utilizacdo do Kahoot, reconheci que este tinha
sido muito longo, ja que continha 27 questdes, e, a0 mesmo tempo, foi demasiado facil,
ou seja, o nivel de desafio foi muito baixo. O vocabulario em questdo era,
maioritariamente, parecido com 0 mesmo em portugués, e a associacdo de imagens a
palavras foi bastante facil. Ainda assim, continuava a ser necessaria a ficha de trabalho
que mencionei para que houvesse um registo escrito do vocabuléario aprendido. Também
deveria ter havido uma maior intera¢do durante o jogo, ainda que, nas gravacoes, tenha
verificado que houve um esforco para que isso acontecesse, que ho momento me pareceu
suficiente. No geral, os resultados demonstram que o Kahoot, neste caso, se revelou um
bom recurso para introduzir vocabulario, mas efetivamente devo admitir que o jogo era
bastante facil.

De acordo com as reacGes dos alunos nesta primeira intervencado, posso afirmar que
0 Kahoot efetivamente motiva a aprendizagem, mas ha ainda outras intervencgdes por
analisar que nos poderdo ajudar a responder de forma ainda mais evidente a questdo de
investigacdo ‘“Pode o Kahoot motivar a aprendizagem dos alunos nas aulas de lingua
estrangeira?”.

Independentemente dos resultados deste projeto de investigacdo-acédo, ha que estar

consciente de que nada é literal e de que nunca devemos generalizar. Ao longo do
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subcapitulo 2.3.1. foram apresentados alguns estudos feitos sobre a utilizacdo do Kahoot
que revelaram resultados bastante positivos (Guimaraes, 2015; Llerena & Rodriguez,
2017; Bottentuit Junior, 2017; Mingo-Lopez & Vidal-Melia, 2019), mas isso nado significa
que a app seja a solucdo para tudo. Podera haver situacdes em que utilizar o Kahoot ndo
seja 0 melhor material didatico.

Neste subcapitulo, verificou-se igualmente a forma como o Kahoot pode fazer parte
de uma Unidade Didatica, bem como as implicacGes e preocupacdes que traz ao professor,
na medida em que implica uma previsdo daquilo que pode acontecer na aula e ainda a
preparacdo de atividades que permitam manter os niveis de motivacdo atingidos com a

utilizacdo do Kahoot (cf. subcapitulo 2.1.).
4.2. Ciclo 1 da disciplina de Inglés
Primeira intervencao

4.2.1. Contextualizacdo

No caso da disciplina de Inglés, pus em pratica 0 meu plano de acdo com a turma
do 10° ano, que era a que revelava os niveis mais baixos de motivacdo e um grau elevado
de dificuldades. Desta vez utilizei dois kahoots diferentes em duas das aulas que lecionei,
que estavam inseridas na Unidade Didatica intitulada de English goes mobile (Anexo 5),
sendo que a primeira aula foi no dia 20 de marco de 2019 e a segunda no dia 22 de margo
de 2019. Apesar do tema, foi dada uma especial énfase ao contetido gramatical, que neste
caso era o Past Simple.

Ao contrério do que tinha feito com a turma de Espanhol do 8° ano, com esta turma
decidi utilizar o Kahoot ja numa fase final da aula e ndo no inicio. Sabendo que os alunos
tinham bastantes dificuldades, preferi introduzir o contetdo gramatical através de uma
musica que todos conheciam por ser bastante atual. Assim, neste caso, o Kahoot surgiu
numa fase posterior da aula e serviu para rever o Past Simple, recordando principalmente

algumas das formas irregulares.

4.2.2. Descricao da atividade

Para a elaboracdo deste Kahoot, tive a preocupacdo de manter o tema da masica, ou

seja, a infancia, e criei frases para as quais eles deveriam escolher a forma correta do
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verbo irregular que, primeiramente, lhes era apresentado no infinitivo (Anexo 6). Para
isso, foi necessaria uma selecdo de alguns dos verbos irregulares, até porque seria
impossivel inclui-los todos. Quanto as opg¢des, apenas uma era a correta, sendo que muitas
das hipoteses eram até formas verbais que nem sequer existem. Ainda assim, notei alguma
dificuldade da parte dos alunos em escolher a opgdo correta.

Relativamente a execugdo da atividade, apds finalizar as atividades anteriores
relacionadas com a mausica ja referida, informei os alunos que iam fazer um jogo e
comecei a dar as instrugdes habituais. Disse-lhes que iam jogar em pares e que precisavam
dos telemdveis deles, sendo que deveria haver apenas um telemovel por par. Logo apés
estas instrucgdes, alguns dos alunos perguntaram se o0 jogo era um Kahoot, o que acabou
por eliminar a necessidade de apresentar a app, tal como ja tinha acontecido com a turma
do 8° ano. Durante os agrupamentos em pares ou grupos de 3, houve algum ruido que,
entretanto, tive de controlar para que me fosse possivel fornecer mais algumas instrucdes
sobre 0 jogo. Quando o consegui fazer, expliquei que iriam aparecer verbos no infinitivo
e que, depois, deveriam escolher a forma correta desse verbo no Past Simple a fim de
completarem a frase projetada. Acrescentei ainda que as frases eram sobre a infancia, tal
como a masica, para que entendessem que utilizamos o Past Simple para falar de situagdes
num passado acabado. Entretanto, tive de repetir as instrucdes para me certificar de que
todos sabiam o que fazer e, seguidamente, projetei o PIN do jogo e pedi que colocassem
0s nomes deles ou as iniciais dos seus nomes no nickname, tal como pedi a turma do 8°
ano. Nesta fase de organizacdo e preparacdo do jogo, houve bastante ruido,
principalmente porque, apesar das instrugdes, houve novamente um par de alunos que
escreveu um nickname indevido. Como € 6bvio, houve uma chamada de atencdo e 0s
alunos tiveram de alterar para gue se iniciasse 0 jogo.

Como sempre, antes de iniciar o Kahoot, revi os nicknames e, de seguida, dei inicio
ao jogo. Desta vez, ja houve um esforco maior por melhorar a questéo da interacao, sendo
que fui lendo as questdes e explicando as respostas. Devo realcar que foi havendo bastante
ruido durante a atividade, pelo que tive de fazer pausas durante o jogo para gerir o
ambiente de sala de aula. Entendo que o ruido seja resultado do entusiasmo com que 0s
alunos jogam, mas a0 mesmo tempo, nesta turma, houve também um espirito demasiado
competitivo da parte de alguns alunos, um dos problemas que este tipo de atividade nos
pode trazer, como ja foi abordado no subcapitulo 2.2.
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4.2.3. Apresentacao dos resultados

O inquérito de satisfacdo (Anexo 7) que utilizei apds esta intervencao foi o primeiro
que empreguei, sendo que depois o fui melhorando e adaptando a cada contexto ao longo
da implementacdo do meu plano de agdo. Por este motivo, é ainda um inquérito
relativamente basico e pouco desenvolvido, no qual a questdo central aborda apenas a
questdo da motivacdo e ndo outros parametros, que surgem posteriormente noutros
inquéritos aplicados mais tarde. Os resultados deste inquérito revelam que, em 24
inquiridos, aproximadamente 71% dos alunos classificou o Kahoot muito motivador (17
alunos), ou seja, escolheram o nivel 5 na questdo 4, enquanto que 6 alunos escolheram o
nivel 4 e apenas 1 aluno escolheu o nivel 3. Quanto a questdo 5, aproximadamente 88%
dos alunos considerou que a aprendizagem através do Kahoot era mais facil do que
através do manual, por exemplo. Finalmente, todos os alunos responderam “Sim” a

questdo 6, ou seja, 100% dos alunos gostaria de voltar a utilizar a app.

4.2.4. Interpretacao dos resultados

Num momento reflexivo, que decorreu antes e durante a reunido pos-observacdo de
aula, em conjunto com a professora supervisora e com a professora orientadora de estagio,
verifiquei que podia ter pedido a alguns alunos que lessem as questdes e as opgdes de
resposta, 0 que os poderia ter ajudado na medida em que, ao pronunciarem e ao ouvirem
as diferentes formas verbais, talvez fosse mais facil chegar a resposta correta. Por outro
lado, durante todo o jogo foi possivel ver o entusiasmo e a enorme vontade de jogar e de
ter o maior numero de respostas corretas, ou seja, 0s alunos demonstraram que estavam
motivados para participar naquele jogo. Recordo que Llerena e Rodriguez (2017), quando
revelam os resultados do seu estudo (cf. subcapitulo 2.3.1.) referem que 0 mesmo “was
encouraging as it shows the positive effect that playing Kahoot! improves motivation and
the students’ satisfaction is positive” (p. 447).

No que diz respeito aos resultados obtidos nesta intervencdo, considero-os bastante
positivos, sobretudo se 0os compararmos com os resultados obtidos no questionario inicial
(cf. subcapitulo 1.2.). Verifiquei que os alunos gostaram verdadeiramente de utilizar o
Kahoot e que, de facto, aprenderam algo com ela. Como € 6bvio, ndo esperava que
aprendessem todos os verbos irregulares no Past Simple, mas sei que esta foi uma forma

de os fazer olhar para essa lista de verbos, o que acaba por ajudar na sua memorizagéo e
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aprendizagem. Do meu ponto de vista, o uso do Kahoot nesta aula teve um bom resultado
do modo como foi feito, ainda que nédo tenha conseguido concluir a planificacdo desta
aula, ou seja, ndo houve tempo para a ultima atividade, mesmo prevendo
aproximadamente a duracdo do jogo através do Kahoot. Por este motivo é importante
referir que o professor deve ter em conta que a utilizacdo desta app implica algum tempo
de aula, ou seja, o0 docente deve prever, ndo so a duragdo maxima do jogo em si, como

também deve contabilizar o tempo de preparacéo até que se inicie a atividade em si.
Segunda intervencao

4.2.5. Contextualizacdo

A primeira utilizagdo do Kahoot com este grupo de alunos revelou resultados
bastante positivos, mas ha ainda uma segunda utilizacdo que deve ser tida em conta. Esta
deu-se na aula do dia 22 de marc¢o de 2019, na qual o foco estava direcionado para uma
atividade de producdo escrita (Anexo 8). Nesta aula, dei outro uso ao Kahoot, diferente
dos dois anteriores. O tema central era Studying Abroad, pelo que utilizei um video no
qual varios jovens partilhavam a sua experiéncia ao mesmo tempo que mostravam alguns
lugares importantes da cidade em que se encontravam, que neste caso era Glasgow, na
Escocia. Decidi, por isso, utilizar o Kahoot para a atividade de compreenséao audiovisual
para que fosse diferente das atividades habituais, em que os alunos recebem uma ficha de
trabalho para responder a uma série de questdes ou para classificar afirmacdes como
verdadeiras ou falsas. Do meu ponto de vista, considerei que, sabendo que iriam
responder a perguntas no Kahoot, os alunos prestariam ainda mais atencéo ao video com

0 objetivo de, posteriormente, ganhar o0 jogo.

4.2.6. Descricao da atividade

Para a construcdo deste Kahoot, inclui varias informacdes que estavam presentes
no video, fazendo perguntas sobre o que cada jovem ia apresentando ao longo do video.
Para além disso, considerei que poderia ainda aproveitar para incluir algumas formas
verbais no Past Simple, dando dois usos simultaneos ao Kahoot em questdo (Anexo 9).
Deste modo, consegui trabalhar o tema dessa aula ao mesmo tempo que revia o contetdo

gramatical estudado na aula anterior.
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Relativamente a sua aplicacdo, esta aconteceu sensivelmente a meio da aula em
questdo. Em primeiro lugar, ap0s escrever o sumario e relembrar o que tinha sido feito na
aula anterior, procedi entdo a projecdo do video, sendo que antes pedi aos alunos que
tomassem nota daquilo que considerassem mais importante ao longo do video, uma vez
que posteriormente iriam jogar um Kahoot sobre o mesmo. Apds a visualizacéo do video,
pedi que, em pares, comparassem as informagdes que tinham retirado do video, e foi aqui
gue me dei conta de que os alunos ndo estavam habituados a realizar este tipo de atividade.
Para além disso, era necessario fornecer-lhes alguma orientacdo mais especifica, por
exemplo, dizendo que deveriam registar os locais referidos ao longo do video. E neste
ponto que a reflexdo assume um papel importantissimo, ja que me levou a reconhecer que
a planificacdo desta atividade, e da propria aula até, deveria ter sido melhor pensada.
Ainda assim, prossegui com o que tinha planificado a fim de verificar o que os alunos
tinham apreendido do video.

Como era habitual, dei as instru¢cBes necesséarias, informando que deveriam
agrupar-se em pares ou em grupos de 3 e que 0s nicknames ndo deveriam ser nomes
engragados, mas sim 0s seus nomes ou as iniciais, pelo menos. Porém, uma vez que era a
segunda vez que estavam a utilizar o Kahoot, os alunos ficaram um pouco agitados
durante a organizagdo dos pares e dos grupos €, por isso, foi necessario intervir e acalma-
los. De seguida, avisei-o0s de que, durante o jogo, deveriam prestar aten¢do ndo sé as
informagdes que surgiam no video como também as formas verbais, que estavam todas
no Past Simple e que poderiam ser formas regulares ou irregulares, ou seja, 0s alunos
tinham de escolher a resposta certa de acordo com a forma verbal e com a informacéao
correta dada como resposta a cada pergunta (cf. Anexo 9). Apos a introducéo do PIN e
dos nicknames, dei inicio ao jogo. Para cada pergunta, tentei sempre explicar aos alunos
como deveriam ter chegado a opg¢do de resposta correta, dando énfase as duas partes da
resposta. Depois do Kahoot, tal como estava planificado, foi proposta uma atividade de

producdo escrita para a qual os dados presentes no video e no Kahoot eram essenciais.

4.2.7. Apresentacdo dos resultados

Este inquérito de satisfacdo (Anexo 10) ja contém algumas alteracfes em relagédo
ao que foi aplicado na aula e intervencdo anterior. Possivelmente, devido aos problemas

encontrados em relacdo a planificacdo e execucao da mesma, 0s quais irei apresentar no
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proximo subcapitulo, os resultados deste inquérito sdo também um pouco diferentes dos
obtidos no inquérito anterior. Neste caso, a questdo 5, cerca de 70% dos alunos
classificaram o Kahoot utilizado nessa aula como muito cativante, escolhendo o nivel 5
da escala apresentada na questdo 5.1, e 65% dos alunos escolheram também o nivel 5
para a afirmag¢do “Levou-me a aprender novos conteidos” na questdo 5.2. Em 23
inquiridos, 22 alunos consideraram a aprendizagem através do Kahoot mais facil do que
através de fichas de trabalho em resposta a questéo 6. As respostas mais comuns a questao
6.1, na qual deviam justificar a sua resposta a pergunta anterior, foram:

1. “Porque ¢ mais ativo” (4 respostas);

2. “Porque ¢ divertido” (6 respostas);

3. “Porque ¢ cativante” (3 respostas);

4. “Porque ¢ interativo” (4 respostas).

Finalmente, todos os alunos revelaram que gostariam de voltar a utilizar o Kahoot.

4.2.8. Interpretacdo dos resultados

Esta foi uma das aulas sobre a qual mais refleti dadas as inameras dificuldades e
limitacdes que foram encontradas. Em primeiro lugar, e como ja foi referido, a (boa)
planificacdo das atividades é essencial e, neste caso, ainda que a planificagdo em si tivesse
potencial, a execucdo da mesma ndo teve o resultado esperado. No que diz respeito a
primeira atividade, a analise da gravacdo audio da aula permitiu comprovar que os alunos
deveriam ter sido orientados de uma forma mais cuidada e pormenorizada. Como néo foi
iSs0 0 que aconteceu, muitos deles tiveram bastantes dificuldades em entender o video e,
consequentemente, ndo registaram nada sobre o mesmo, o que resultou numa “bola de
neve”. Dado que ndo tinham registado nada, também responderam ao Kahoot com
bastante dificuldade. Em relacdo a Ultima atividade da aula, que era de producdo escrita,
esta também poderia ter tido melhores resultados se os dados contidos no Kahoot tivessem
sido registados pelos alunos. Na verdade, pensei nessa hipotese e ia mesmo concretiza-
la, mas ndo o fiz essencialmente por falta de tempo.

Relativamente ao Kahoot produzido e utilizado, efetivamente houve uma
preocupacdo em motivar os alunos para uma atividade de compreensdo audiovisual
bastante diferente da habitual. Para além disso, houve o cuidado de incluir o Past Simple

para que os alunos o relembrassem, mais uma vez. Contudo, devo admitir que talvez tenha
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sido demasiado exigente para o grupo de alunos em questdo, ou seja, pedir-lhes que
prestassem atencdo a dois contetidos diferentes ao mesmo tempo dificultou, sem davida,
0 processo, 0 que se refletiu um pouco nos inquéritos de satisfagdo preenchidos nesta
aula.

No geral, acredito que alguns alunos tenham sentido mais dificuldades durante a
participagdo neste Kahoot, 0 que conduziu a resultados diferentes no inquérito de
satisfacdo. Ainda assim, os resultados permaneceram bastante positivos, o que é de
valorizar. De facto, o Kahoot néo resolve problemas, ndo é uma solugéo por si sO ja que
h& todo um trabalho a desenvolver por detras da sua utilizacdo. Contudo, esta € uma
ferramenta que potencia e motiva bastante a aprendizagem, neste caso, de linguas
estrangeiras, como aconteceu no estudo apresentado por Llerena e Rodriguez (2017), mas
que acredito que possa acontecer igualmente com tantas outras disciplinas, como ja se
verificou através de outros estudos também apresentados no subcapitulo 2.3.1.
(Guimardes, 2015; Bottentuit Junior, 2017; Mingo-Lo6pez & Vidal-Melia, 2019).

4.3. Conclusdes do Ciclo 1 de investigacéo

Este primeiro ciclo de investigacdo permitiu-me comprovar que, efetivamente, o
Kahoot pode motivar a aprendizagem de linguas estrangeiras. Dado que os resultados, no
geral, se revelaram positivos, ndo haverd grandes diferencas entre os ciclos de
investigacdo realizados. Tal como até aqui, 0 Kahoot continuara a surgir adaptado a
Unidade Didatica em gue se insere de modo a ir ao encontro dos objetivos didaticos que
se estabelecam. Estes parametros, por si s6, ja marcam alguma diferenca entre os ciclos

de investigagéo.
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Capitulo V - Ciclo 2 de investigacao

Ao longo deste capitulo, irei explorar o mais detalhadamente possivel o Ciclo 2 da
investigacdo-acdo que realizei. Desta vez, apliquei-o na turma de 11° ano de Espanhol e
continuei a minha investigagdo com a turma de 10° ano de Inglés. Assim, a semelhanca
do capitulo anterior, este esta separado em dois subcapitulos principais: o primeiro
abordara a intervencao realizada com a turma de Espanhol e o segundo a intervengao com
a turma de Inglés.

Tal como no capitulo anterior, cada um destes subcapitulos esta subdividido em
quatro: do primeiro fard parte uma breve contextualizacdo da atividade; o segundo
consistird na descricdo da atividade; no terceiro serdo apresentados os resultados; no
quarto sera feita uma breve interpretacdo dos resultados.

Mais uma vez, serdo mencionadas e apresentadas as planificacbes em que foram
integrados os kahoots, bem como alguns exemplos de kahoots utilizados e ainda o0s
inqueritos de satisfacdo aplicados no final das aulas em que foi utilizado o Kahoot, pelo

que sera conveniente consultar os anexos mencionados durante a leitura deste capitulo.
5.1. Ciclo 2 da disciplina de Espanhol

5.1.1. Contextualizacéo

No segundo ciclo de intervencdo, comecei por integrar o0 Kahoot numa das aulas
que lecionei a turma do 11° ano de Espanhol. A Unidade Didatica em que foi integrado
tinha como titulo ElI medio ambiente (Anexo 11) e a aula foi lecionada no dia 3 de maio
de 2019. Desta vez, ao contrario do que fiz com a turma do 8° ano, néo utilizei o Kahoot
para introduzir vocabulério, mas sim para o rever e fi-lo um pouco por aquilo que aprendi
da experiéncia com o 8° ano no Ciclo 1 de investigagéo.

Quando planifiquei a Unidade Didatica e respetivas aulas, recordei um pouco o que
tinha acontecido com o 8° ano, em que utilizei o Kahoot para introduzir vocabulario, o
que implicou que posteriormente usasse uma ficha de trabalho para que ficassem com
esse mesmo vocabuldrio registado. Desta vez, decidi inverter a ordem do processo, sendo
que, a primeira aula, no dia 2 de maio, serviria para introduzir algum vocabulrio através
da compreensdo leitora de algumas noticias sobre problemas ambientais e, no dia

seguinte, o Kahoot serviria para rever e aprender mais algum vocabulario (Anexo 12).
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5.1.2. Descrigéo da atividade

Para a elaboracdo deste Kahoot, tive em conta o vocabulario aprendido na primeira
aula e uma selecé@o de termos e expressdes que estavam em falta nas noticias analisadas.
As questdes eram bastante simples e algumas delas até eram bastante parecidas, o que
ndo significa que eram faceis (Anexo 13). Pelo contrario, exigiam bastante atencdo da
parte dos alunos para que néo respondessem por impulso.

Em relacdo a aula em que foi utilizado, o Kahoot foi integrado numa fase inicial da
aula, apenas ap6s o registo do sumario e depois de recordar o que tinha sido feito na aula
anterior. Quando avancei para a introducdo da atividade com o Kahoot, ndo me lembrei
que, neste grupo de alunos, nem todos conheciam a app e comecei por dar as instrucoes
habituais, organizando a turma da forma habitual, mas apercebi-me de que alguns alunos
estavam com dificuldades em aceder a plataforma. Foi neste momento que verifiquei que
alguns alunos estavam a tentar fazer o download da app, o que ndo era de todo necessério,
pelo que reformulei as instrugfes de modo a ser mais objetiva e para que todos
entendessem o que era necessario fazer. Depois dessa explicacdo, tudo decorreu de uma
forma mais rapida e pudemos, finalmente, dar inicio ao jogo.

Mais uma vez, tentei criar alguma interacdo durante o jogo através da leitura das
questBes e da explicacdo das respostas. Contudo, ainda ndo foi suficientemente bom, ja
que deveria ter dedicado mais tempo a correcdo das questdes e deveria ter havido
igualmente um registo daquilo que foi incluido no Kahoot. Por outras palavras, por um
lado o Kahoot motiva e ajuda os alunos a aprender mais facilmente, como se comprovou
através dos resultados deste estudo e de outros estudos abordados no subcapitulo 2.3.1.
Por outro lado, por experiéncia propria reconheco que o papel que o docente & muito
importante para que o Kahoot seja uma atividade verdadeiramente produtiva, caso
contrario podera aproximar-se do erro sendo visto apenas como um mero jogo que ndo

proporciona aprendizagem.

5.1.3. Apresentacao dos resultados

Relativamente ao ponto de vista dos discentes sobre a utilizacdo do Kahoot, este
foi, como habitual, recolhido através de um inquérito de satisfacdo (Anexo 14). Este foi
novamente reformulado e adaptado ao uso que foi feito do Kahoot nesta aula. Quanto aos

seus resultados, na questdo 5.1., 96% dos alunos classificaram o Kahoot como muito
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motivador, escolhendo o nivel 5 da escala apresentada; na questdo 5.2., 92% dos alunos
classificaram a app como muito divertida; na questao 5.3., 79% dos alunos consideraram
que o Kahoot ajudou muito a relembrar o vocabulario aprendido. Relativamente a questao
6, 17 dos 24 alunos que foram inquiridos consideraram a aprendizagem mais fécil através
do Kahoot do que através de fichas de trabalho ou de apresentagdes em PowerPoint. Na
alinea 6.1., justificaram a sua escolha, sendo que as respostas mais comuns foram:

1. “Porque € mais interativo” (4 respostas);

2. “Porque motiva mais” (5 respostas);

3. “Porque facilita a memoriza¢ao” (3 respostas);
4. “Porque ¢ mais divertido” (5 respostas).

A semelhanca do que aconteceu nas intervencdes anteriores, a totalidade dos alunos

revelou que gostaria de voltar a utilizar o Kahoot.

5.1.4. Interpretacdo dos resultados

Apesar de esta intervencao néo ter sido realizada com o mesmo grupo de alunos
que no Ciclo 1, cujos motivos foram expostos no subcapitulo 1.1.2., considero que esta
intervencdo foi bastante positiva e os resultados do inquérito comprovam isso mesmo.
Ainda que da minha parte enquanto docente ainda se tenham evidenciado alguns pontos
a melhorar, penso que para os alunos foi uma boa experiéncia e que, sem ddvida, motivou
a sua aprendizagem ao cativar a sua atencao num nivel mais elevado que o habitual. Notei
que houve um esforco da parte deles em utilizar o vocabulario durante o restante tempo
de aula que tiveram comigo, o que me deixou bastante satisfeita.

Comparativamente ao estudo apresentado por Llerena e Rodriguez (2017) no
subcapitulo 2.3.1., também esta intervencao deu uso ao Kahoot para rever vocabulario e,
em ambos 0s casos, os resultados foram bastante positivos. A meu ver, este estudo ajuda
a comprovar que a planificacdo e aplicacdo do Kahoot desta intervencao foram efetivas e
que permitiram a obtencdo de bons resultados, bem como elevados niveis de satisfacao

para com o uso da app.
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5.2. Ciclo 2 da disciplina de Inglés

5.2.1. Contextualizacéo

Neste ciclo 2 de intervencdo nas aulas de Inglés, utilizei apenas um Kahoot
integrado na Unidade Didatica que tinha como titulo Smart tech (Anexo 15). A app foi
utilizada na primeira de trés aulas que lecionei dentro deste tema. Tendo em conta o
vocabulario que era necessario aprender, e considerando o facto de os alunos terem
bastantes dificuldades, decidi utilizar o Kahoot para introduzir algum vocabulario

relacionado com o mundo tecnoldgico.

5.2.2. Descrigéo da atividade

Para a sua elaboracéo, utilizei sobretudo o vocabulério que estava no manual dos
alunos e inclui algumas imagens para que as associassem aos termos correspondentes
(Anexo 16). Quando soube o tema que iria lecionar, e ao verificar tudo o que teria de
incluir, considerei que seria mais simples para os alunos incluir o Kahoot numa fase
inicial da aula, como introducdo ao tema, para que aprendessem mais facilmente o
vocabulario em questdo, uma vez que iriam precisar dele para as restantes atividades a
aula.

Quanto a sua aplicacdo, 0 Kahoot surgiu entdo apos o registo do sumario e apés
uma breve interacdo oral na qual os alunos deveriam dar a sua opinido sobre a escola do
futuro, considerando o tipo de tecnologias que podera vir a existir e a ser utilizado em
sala de aula. Ap6s uma partilha de opinides bastantes interessantes, avancei entdo para a
atividade com o Kahoot. Como habitual, pedi que se agrupassem em pares ou em grupos
de 3 e pedi que, no nickname colocassem as iniciais dos seus nomes. Uma das mudancas
que se revelou nesta intervencdo em relagdo as restantes foi uma melhoria em relacéo a
interacdo que tanto faltou nas restantes interveng6es, como fomos constatando ao longo
dos subcapitulos anteriores. Desta vez, fui capaz de recolher opinides dos alunos sobre
cada ferramenta tecnoldgica que podera vir a ser utilizada nas escolas do futuro, e foi
muito interessante conhecer os seus pontos de vista. No final do Kahoot, os alunos
receberam uma ficha de trabalho com um texto de opinido sobre as escolas do futuro
(Anexo 17). Nessa ficha de trabalho, os alunos puderam trabalhar algum do vocabulario

aprendido através do Kahoot.
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5.2.3. Apresentacao dos resultados

Como é 6bvio, nesta ultima intervencdo também foi aplicado um inquérito de
satisfacdo (Anexo 18) a fim de perceber se os niveis de motivagdo tinham aumentado ou
diminuido ou se se tinham mantido em relacdo aos inquéritos anteriores. Na questdo 5.1.,
50% dos alunos considerou o Kahoot muito motivador (nivel 5) e 36% escolheu o nivel
4 na escala apresentada; na questdo 5.2., apenas 32% dos alunos escolheram o nivel 5
para a frase “Ajudou-me a aprender novo vocabulario”, ainda que 55% tenham escolhido
o nivel 4; na questdo 5.3., novamente 50% dos alunos inquiridos considerou que foi mais
facil realizar os exercicios propostos depois do que aprendeu com o Kahoot.
Relativamente a questdo 6., 20 dos 22 alunos inquiridos considerou a aprendizagem mais
facil através do Kahoot do que através do manual ou de apresentacdes em PowerPoint, e
apresentaram justifica¢des como “E mais motivador” ou “E mais interativo”. Finalmente,
como em todos os inquéritos, todos os alunos revelaram que gostariam de voltar a utilizar

0 Kahoot.

5.2.4. Interpretacdo dos resultados

Os dados obtidos atraves dos inquéritos de satisfacdo revelaram que todas as
intervengGes com o Kahoot nesta turma foram positivas e os resultados foram muito
agradaveis, ainda que ndo na totalidade, j& que havia sempre um par de alunos que estava
completamente desinteressado nas aulas e se recusava a realizar uma série de atividades.
Ainda assim, através do processo de observacdo e também da anélise da gravacdo audio
da aula, consegui ter a percecdo de que a maioria dos alunos gostou de utilizar esta app,
principalmente desta Ultima vez, provavelmente até por influéncia do tema, que acredito
que também despertou a atengdo de muitos. Sempre foi evidente que os alunos gostavam
de utilizar o Kahoot até porque, noutras aulas, os alunos perguntavam se iam jogar, ou se
na aula seguinte Ihes fosse perguntado o que tinha sido feito na aula anterior, a primeira
atividade de que falavam era sobre o Kahoot.

Os resultados deste inquérito de satisfacdo sobre esta ultima intervencéo revelaram
valores menos satisfatérios do que os obtidos no Ciclo 1 de investigacdo. Ainda assim, é
possivel verificar que os alunos gostam da app e que muitos deles sentem que aprendem
mais quando esta ferramenta é utilizada em sala. Acredito que a constante utilizacdo do

Kahoot tenha tornado a ferramenta um pouco desinteressante para alguns deles, o que se
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refletiu nas respostas aos inquéritos. Porém, é de realcar que apds a utilizacdo do Kahoot,
quando os alunos eram questionados acerca da motivacdo, os niveis mais escolhidos eram
0 4 e 0 5, ao contrario do que aconteceu no questionario inicial, no qual o nivel mais

escolhido por estes alunos era o nivel 3, como foi revelado no subcapitulo 1.2.
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Conclusao

O projeto de investigacdo-acdo desenvolvido durante 0 meu ano de estagio e
descrito neste relatério é fruto de um ano letivo de muito trabalho e de muita pressdo, mas
que revelou que o esfor¢co compensa. Em primeiro lugar, este ano de estagio permitiu-me
contactar com pessoas extraordinarias no @mbito do ensino e da educagéo e permitiu-me
contactar com adolescentes e jovens da forma que mais gosto, que é no processo de
ensino-aprendizagem. Desde muito cedo decidi que queria enveredar pelos caminhos do
ensino e este ano de estagio deu-me a possibilidade de comprovar que € realmente esta a
minha vocacdo e aquilo que gosto de fazer. Sinceramente, é pena que nos seja
proporcionado apenas um ano letivo de estagio, pois € uma experiéncia muito gratificante
e que nos providencia uma “bagagem” bastante abrangente para o nosso futuro
profissional. Mesmo tendo sido pouco tempo, foi intenso o suficiente para ficar registado
na minha vida para sempre, de onde retiro grandes aprendizagens, com a certeza de que
continuarei a colecionar outras tantas ao longo da minha carreira docente. O estudo
descrito neste relatorio foi o que mais licbes me deu e os paragrafos que se seguem sdo
as conclusdes que dele retirei.

Primeiramente, € importante relembrar que este projeto surgiu da necessidade de
aumentar a motivacgdo dos alunos para a aprendizagem de linguas estrangeiras. A escolha
deste tema baseou-se num longo processo de observacdo que se deu no inicio do ano
letivo, sendo que ndo foi facil e ndo foi na primeira nem na segunda tentativa que consegui
definir o tema de forma concreta. Este foi um processo que passou por diferentes fases
até chegar, com a ajuda da professora orientadora, aquele que é o tema que da titulo a este
relatorio: “O Kahoot como ferramenta motivadora no processo de ensino-aprendizagem
integrado numa unidade didética de lingua estrangeira”.

Ao longo deste ano de estagio, procurei motivar os meus alunos para a
aprendizagem de linguas estrangeiras através da utilizacdo do Kahoot. Recordo que esta
investigacao pretende responder, ndo a uma, mas a trés questdes de investigacao:

1. Como pode o Kahoot fazer parte de uma unidade didatica?
2. Que implicacbes tem o0 uso do Kahoot para o professor na sua planificacdo e

utilizacdo?
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3. Pode o Kahoot motivar a aprendizagem dos alunos nas aulas de lingua

estrangeira?

Numa primeira fase, procedi a revisdo da literatura sobre o tema que escolhi de
modo a sustentar e a guiar a minha investigacdo. Com base na teoria que consultei
(Bottentuit Junior, 2017; Mingo-L6pez & Vidal-Melia, 2019; Guimaréaes, 2015; Llerena
& Rodriguez, 2017), posso concluir que efetivamente o Kahoot pode motivar a
aprendizagem, ndo sé de linguas estrangeiras, mas de qualquer contedo em qualquer
disciplina. Para além das questfes de investigacdo, é importante relembrar os objetivos
por que se pautou esta investigacao, sendo eles os seguintes:

1. Exemplificar a integragdo do Kahoot em diferentes unidades didaticas;

2. Mostrar os desafios enfrentados durante a utilizagdo da ferramenta escolhida para
a acao;

3. Combater a falta de motivacao dos alunos nas aulas de lingua estrangeira;

4. Verificar se 0 Kahoot motiva ou ndo a aprendizagem de uma lingua estrangeira

do ponto de vista dos alunos.

Deste modo, procederei em seguida a apresentacdo das conclusdes a que cheguei
com este estudo.

Ambos os ciclos de investigacdo foram respondendo as questdes de investigacao.
No que diz respeito a primeira, efetivamente ao longo dos capitulos anteriores foi possivel
perceber que o Kahoot pode fazer parte de qualquer Unidade Didética de varias formas,
todavia ndo ha nenhuma mais ou menos correta do que outra. E apenas necessario que se
faca um bom uso desta ferramenta para que néo seja apenas um jogo e, para isso, nunca
se podem perder de vista o0s objetivos didaticos que se pretende atingir,
independentemente da inclusdo ou ndo de um Kahoot na Unidade Didatica. Um Kahoot
pode ser uma ferramenta de introducao de contetdos (de vocabulario, por exemplo), pode
servir para avaliar os conhecimentos dos alunos, pode substituir uma atividade de
compreensdo audiovisual, como verificamos no Ciclo 1 com a turma do 10° ano de Inglés,
entre muitos outros possiveis usos.

Quanto as implicacdes que a utilizacdo do Kahoot tem para um professor, essas
efetivamente existem desde 0 momento da planificacdo da Unidade Didatica e respetivas

aulas, algo que conclui ndo so através da planificacdo das aulas em que inclui o Kahoot,
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com também através da observacdo do que aconteceu nessas aulas, suportada pelas
gravacdes em audio posteriormente analisadas.

Ha que refletir e ponderar acerca dos objetivos que se pretende atingir com a
utilizacdo do Kahoot. Adicionalmente, ha que verificar em que momento da aula é que
pode ser integrado, bem como 0 que se deseja que ele contenha, para que se possa
proceder a sua elaboragdo. Relativamente a sua utilizacéo, esta implica que o docente seja
capaz de transformar o jogo numa ferramenta didatica que tera potencial para motivar 0s
alunos. Utilizar o Kahoot numa aula implica um esfor¢o maior da parte do professor em
fazer com que haja interacdo e uma participagéo ativa da parte dos alunos, para que néo
se limitem a participar apenas através dos seus dispositivos moveis. Isto significa que
também exige ao docente uma maior capacidade de controlo e de gestdo da sala de aula
para que se tenha a certeza de que todos estdo a participar na atividade e ndo a aproveitar-
se da ocasido para utilizar os dispositivos moveis para outros fins. Tudo o que foi referido
neste paragrafo é fruto de um conjunto de aprendizagens que este ano de estagio me
proporcionou, sendo que experienciei tudo o que descrevi até aqui.

Finalmente, penso que a resposta a terceira questao de investigacao é dbvia: sim, o
Kahoot pode efetivamente motivar a aprendizagem dos alunos nas aulas de lingua
estrangeira, ou até mesmo qualquer outra aprendizagem de outras disciplinas. Contudo, é
necessaria uma especial atencdo a tudo o que foi referido no paragrafo anterior para que
efetivamente a utilizacdo do Kahoot proporcione bons resultados. Refor¢o a ideia de que
este projeto de investigacdo-acao foi desenvolvido num curto espaco de tempo e que, por
falta de experiéncia, eu propria cometi alguns erros na planificacdo e utilizacdo do
Kahoot, o que me fez aprender a olhar para esta app de uma forma diferente, bem como
a conhecé-la melhor de modo a aproveitar o melhor que tem para oferecer.

Ao comparar os dois ciclos de investigacdo, verifica-se a existéncia de resultados
bastante satisfatorios. Relativamente aos ciclos realizados em Espanhol, estes ndo foram
feitos num sentido de continuidade. Por este motivo, ndo foi possivel efetuar grandes
alteracdes no plano de acdo, uma vez que este foi aplicado em duas turmas diferentes.
Mesmo assim € de destacar os resultados bastante positivos obtidos em ambos os ciclos,
ainda que no primeiro caso ndo tenha havido possibilidade de aplicar o inquérito de
satisfacdo. Quanto aos ciclos de investigacdo de Inglés, contrariamente ao que era
esperado, os resultados do Ciclo 1 foram melhores que os do Ciclo 2, como é se pode
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verificar nos subcapitulos 4.2.3, 4.2.7. e 5.2.4. Porém, é importante realcar que, de
qualquer forma, os niveis de motivacdo foram superiores ao longo das utilizacGes do
Kahoot comparativamente aos niveis encontrados durante o 1° periodo do ano letivo, que
foram comprovados pelas respostas dos alunos ao questionario inicial.

Em suma, considero os resultados deste projeto de investigacdo-acdo bastante
positivos, na medida em que se verificou que os alunos gostaram de utilizar o Kahoot e
gue muitos deles conseguiram aprender melhor utilizando esta app. Inclusive é de referir
que foi muito gratificante receber um comentario de um aluno, no final de uma das aulas
em que foi utilizado o Kahoot, que me disse que tinha gostado muito da minha aula nesse
dia. Nesse momento, senti-me invadida por um sentimento de “missdo cumprida” por,
pelo menos, ter motivado um aluno. Como é 6bvio, tenho plena nocéo de que, felizmente,
consegui motivar mais que um aluno. Contudo, também tenho consciéncia de que é
impossivel agradar a todos e que € pouco provavel que se consiga cativar a atencdo de
todos e motivar todos os alunos, pelo que saber que pelo menos um aluno se sentiu mais

motivado naquela aula foi bastante satisfatorio.

Limitacdes e dificuldades encontradas

Nem sé de bons resultados foi constituido este projeto de investigacdo-acdo, mas
também de algumas limitagdes e dificuldades, que enumerarei de seguida.

Em primeiro lugar, foi complicado definir e delimitar a minha area de intervencao.
O processo de observacao é um processo demorado e que nem sempre nos revela aquilo
que procuramos. Demorei algum tempo até conseguir encontrar uma area na qual pudesse
intervir nas duas linguas estrangeiras, e mesmo assim o problema era mais evidente nas
turmas de Inglés do que nas de Espanhol. Por esse motivo, considero que tive um pequeno
atraso nesse processo de definicdo do projeto de investigacdo-acdo devido a essas
dificuldades.

Consequentemente, esse atraso produziu outros atrasos, nomeadamente na
elaboracdo de um plano de acdo. Neste contexto, foi um grande desafio conciliar a
planificacdo de aulas com a planificacao e aplicacdo do plano de a¢do, uma vez que tudo
exige muito tempo para a sua elaboragédo. Devido a esse atraso, ndo me foi possivel aplicar
o0 inquérito de satisfacdo no Ciclo 1 de Espanhol, porque ainda ndo tinha concluido a sua

elaboragéo.
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Em terceiro lugar, houve também algumas dificuldades no que respeita a selecéo
de ferramentas de recolha de dados. A verdade é que esta € a primeira vez que elaborei e
pus em pratica um projeto de investigacdo-acdo, pelo que tampouco conhego todas as
ferramentas que estdo ao nosso dispor para a recolha de dados. Por este motivo, procurei
alguma orientacdo junto das professoras orientadora e coorientadora a fim de que me
auxiliassem na escolha das ferramentas mais adequadas, de acordo com o meu plano de
acao. Apesar de ter conseguido recolher alguns dados, conclui o meu projeto de
investigacdo-acdo com uma sensacdo de que faltava algo, de que poderia ter utilizado
outras ferramentas a fim de fundamentar de uma maneira ainda mais precisa os resultados
obtidos, pois tenho consciéncia de que os resultados recolhidos podem ndo ser
suficientemente elucidativos.

Em quarto lugar, gostaria de ter criado ferramentas para a analise dos dados
recolhidos. De facto, houve uma tentativa para o fazer, mas sem sucesso, nao s6 porque
ndo dispus do tempo que necessitava, mas também porque ndo consegui estabelecer
critérios especificos que me permitissem avaliar os dados recolhidos.

Finalmente, queria também justificar o facto de nao ter conseguido aceder a
algumas fontes bibliograficas como gostaria. Apesar de ter feito uma busca exaustiva de
bibliografia, inclusive de grandes autores, por exemplo na area da motivagdo, algumas
das obras que gostaria de ter consultado ndo estavam disponiveis na estante para a
requisicdo na biblioteca da faculdade, provavelmente por estarem requisitados por outros
membros da comunidade académica. Por esse motivo, decidi basear-me noutras fontes
bibliogréficas que encontrei e que considerei que sustentavam de modo satisfatorio a
minha investigacao para ndo atrasar o meu projeto nem a redacao deste relatorio.

Penso que também deve ser referido o facto de nao ter tido colega de estagio durante
a aplicacdo do meu plano de acdo, o que ndo me permitiu uma troca de tarefas com o
mesmo. Caso tivesse tido, o processo de recolha de dados teria sido mais facil, sendo que
teria tido o seu apoio para o fazer. Porém, devo destacar a disponibilidade demonstrada

pelas professoras orientadoras do estagio para me ajudarem nesse processo.

Investigacdes futuras

Como ja foi sendo referido, este projeto de investigacdo-acdo foi um projeto de
curta duracéo que ndo permitiu grandes ajustes do plano de ac¢do essencialmente por falta
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de tempo. Assim, tendo em conta o que foi sendo feito ao longo do passado ano letivo,

pensei nalguns aspetos que poderiam ser melhorados e noutros que poderiam ser

implementados a fim de melhorar a integracdo e utilizacdo do Kahoot em sala de aula.

Deste modo, seguem-se algumas propostas que poder-se-do concretizar em investigacoes

futuras:
1.

Criar e utilizar o Kahoot de uma forma mais produtiva e ndo tdo simples ou
basicas como as deste projeto. HA que aumentar o nivel de desafio, criar
perguntas que levem os estudantes a pensar na resposta e ndo a responder de
forma impulsiva;

Dar uso ao questionario pos-Kahoot que a propria app oferece a fim de conhecer
a opinido dos alunos;

Avaliar de forma mais proxima e mais precisa os resultados dos alunos e os
resultados do Kahoot como ferramenta motivadora. Podemos utilizar a app
como instrumento de avaliagdo e, nesse caso, a contabilizacdo de questbes
corretas e incorretas por aluno é crucial;

Criar ferramentas de avaliagdo sobre a utilizacdo do Kahoot que permitam
registar e monitorizar a evolugdo provocada ou proporcionada pela app, como
por exemplo inquéritos de satisfacdo, a semelhanca do que foi apresentado neste
estudo, ou grelhas que permitam avaliar algum aspeto concreto que seja do
nosso interesse (por exemplo, a expressdo oral);

Permitir que sejam os alunos a criar 0 seu proprio Kahoot para que participem
nos kahoots uns dos outros;

Criar e aplicar um questionario inicial e outro final para que se possam recolher
dados concretos sobre as diferencgas dos niveis de motivacdo dos alunos entre o

inicio do ano e o final, apds todas as utilizacbes do Kahoot.

Estas sugestOes sdo fruto das varias aprendizagens que tive a possibilidade de

adquirir durante a implementacdo do meu plano de a¢do, bem como de discussdes com

colegas e professores nos Semindrios de Iniciacdo & Préatica Profissional. Todas estas

sugestdes pretendem desafiar a partilha de opinides e a vontade de concretizagéo de novos

estudos sobre este tema com o objetivo de motivarmos cada vez mais 0s nossos alunos.
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Anexo 1: Questionario inicial aplicado a todas as turmas

[@PORTO Iniciacdo a Pratica Profissional
FLUP Pacutbape oeseress . .
P Professora Estagiaria: Helena Pinto

Questiondrio

A Motivacio nas aulas de Lingua Estrangeira

Através deste questionario pretendo conhecer o teu nivel de motivacao nas aulas de
lingua estrangeira. de modo a selecionar ferramentas que possam elevar os teus niveis de
motivacdo e interesse pela disciplina nas areas que te sdo menos apelativas.

O questionario é anonimo. Agradeco. desde ja. a tua colaboragdo.

1. Sexo: Masculino: Feminino:

2. Idade:

3. Ano de escolaridade que frequentas:

4. Lingua(s) estrangeira(s) que estudas:

5. Numa escala de 0 a 5, classifica o teu nivel de motivacao nas aulas de lingua

estrangeira (0 — nada motivado / 5 — muito motivado).

0 1 2 3 4

h

a) Justifica.

6. Para ti, o telemovel pode ser uma ferramenta de aprendizagem?
Sim
Nao

7. Classificas o uso do telemovel em sala de aula como:
Positivo | Negativo

8. Que tipo de atividades gostarias que te fossem propostas durante as aulas de linguas

estrangeiras?

Obrigada pela tua colaboracio!
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Anexo 2: Unidade Didatica La Salud (Espanhol — 8° Ano) — Ciclo 1

FLUP euisceon

@rorTo

Faculdade de Letras da Universidade do Porto
Escola Secundiria Jodo Gongalves Zarco

PLANIFICACION DE LA UNIDAD DIDACTICA

ESCUELA: Secundaria Joio Gongalves Zarco

Tema (o titulo) de la unidad didéctica: La Salud

Nivel: A2
Grupo: 8°% Profesora en practicas: Helena Pinto
Contenidos
Objetivos Recursos Conceptuales Evaluacién | T®
generales Medios Procedimentales Pragmatico- Actitudinales
. Nocionales Gramaticales Culturales
discursivos
« Conocer el + Rotulador * Inferir las # Hacer hipotesis. |  La salud * Imperativo * Las * Cooperarcon |+ Plantillade |50
vocabulario + Kahoot Las terminaciones de |  Expresar dolory | e El cuerpo humano Afirmativo | costumbres | los compafieros | evaluacién de | min
relacionado con | partes del los verbos malestar » Sintomas, T, alimentarias | y conla la expresion +
la salud (las cuerpo humano | regulares en el « Hablar de enfermedades v Vosotros espafiolas profesora escrita. 100
partes del cuerpo | e PowerPoint Imperativo de la | sintomas. tratamientos  Participar min
humano; Clase 1 persona “ti”  Dar consejos. activamente en +
enfermedades; « Ficha de « Comparar los las actividades 50
tratamientos) trabajo La Salud | Us0s del propuestas min
= Hacer — El cuerpo hups:mm'o en * Realizar los
didlogos breves | Jnamano espafiol con los ejercicios
& de la lengua )

relacionados con | e PowerPoint materna. propuestos por la
sintomas, Clase 2 « Reconocer &l profesora
tratamientos y « Ficha de tipo de leguaje * Respetar los
consejos trabajo ;Lleva utilizado en los tumos de habla
* Saber una vida sana! | didlogos en el
conjugar verbos
regulares e

MrorTO

FLUP o ene

Faculdade de Letras da Universidade do Porto
Escola Secundinia Jodo Gongalves Zarco

irregulares en el
Imperativo
afirmativo de las
personas “tu”y
“vosotros”

* Video
Despiertal,
jDesayuna!

utube com/watc

h?v=_YJfTnh6c-

s)

* Video Cuida
tu salud,
descansa, limpia
tu cuerpo.
Cuidate.
https://www.yo
utube.com/watc
h?v=TLjTDIleO
m4

 Ficha de
trabajo El
Imperativo

e Tarjetas
(Imperativo)

* Hojas en
blanco
PowerPoint
Clase 3

e Ficha de
trabajo La Salud

médico y
producirlos.
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Anexo 3: Planificacdo da aula do 8° ano em que foi integrado o Kahoot — Espanhol
—Ciclo 1

Faculdade de Letras da Universidsde do Porto
Escola Secundaria JoSo Gongalves Zarco

PLANIFICACION DE CLASE

Escuela: Fecha:
Secundina Jodo Curso: 8° Grupo: ¥ 1Y marzo2019
Gongalves Zarco (09R10)
Mombre de la
::f;‘m' Helena Clase o™ 45 i“‘l:ﬁl :‘f:‘““ Tiempo estimado: 50 minutos
inserta: La Salud
- OBJETIVOS ACTIVIDADES | ACTUACION DE LOS ACTIVIDADES RECURS0S
PASD _ | FASE . DIDACTICAS/ ALUMNOS/ACTUACION DEL ACRUPAMIENTO | COMUNICATIVAS | MEDIOS
APROX. ESPECIFICOS TAREAS PROFESOR DELALENGUA MATERIAIES
PROFESORA:
* Saludar . Pizara
2 * La profesora saluda a los alimnos. :
Uno 30’;1];'115) Preparscién | comectmente | » Saludar ALUARIOS, Gran zrups Interaceidn oral
2 la profesora. # Los alumnos saludan a la profesora. Fotulador
PROFESORA:
* Laprofesorz dice a los alumnos
# Inferir el que van a escuchar un dialogo para
tema de las que descubran el tema da las C ..
proximas * Escucharun | sizumientes clases. a:dTﬁD::mm Col
b 10min | Comprensién ?af através | didlego. + Lz pmfz\ohlzpmvecd g ta algm]:l:s -
o5 s e preguntas so alogo en Zupo o . .
(05R23) | audifva comprensién ® Contestar a pizarma ¥ lo reproduce la sagunda vez. Expresién esciita I;r::r?omt
auditiva de preguntas. * Lz profesora provecta las Interaceién oral
una breve respuestas y destaca oralmente las
conversacion. palabras relacionadas con el tema de
esa clase.
ALUMNOS
* Los alumnos escuchan el didlogo e
infieren el tema de las siguientes
clases.
* Los alumnos copian las preguntas
en sus cuademos y contestan a esas
preguntas mientras escuchan otra vez
el didlogo. Al final, infieren el tema
de 1a clase: las partes del cuerpo
humano.
« Apuntar sin PROFESORA: ) )
® La profesora escribe el nimero de
emrores en el la clase, la fecha v los contemdos en
3 min ) cuaderno el * Apuntar la Ia pizarra
Tres Preparacién numero de la clase, lafechay . Gran grupo lad
(09h28) ALUMNOS:
clase, la fecha | los contenidos
ylos * Los alumnos apuntan la clase, la
contenidos fecha y los contenidos en sus
) cnadernos.
PROFESORA
o La profesora presenta la actividad:
un Kahoot sobre las partes de cuerpo
humano.
» Contestar a * La profesora pide a los alumnos que
:yé‘;ﬁ:;rod preguntas sobre | formen parejas (o grupos de tres) v
s sobre las las parrehs del quI;e ffugzn un muw.} por (l:ada pare]la, tlitz:;e]as o grupos de Kaboo
min . cuerpo humano |  La profesora empieza el juego v lee . 00
Cuatro (09h43) Presentacién | partes del artir | través de la todas las preguntas e hipétesis de Interacetén oral
mjﬂ:{) en asociacion de respuesta. La profesora graba la Gran grupo
Kahoot imAgenes a actividad en audio.
. palabras ALUMNOS
* Los alumnos forman parejas (o
grupos de tres).
® Los alumnos participan en el
Kahoot sobre el cuerpo humano.
. 12 mm . * Consolidar el + Completar un PROFESORA. Pareias Expresion escrita Ficha de trabajo La
Cinco (09h55) Practica vocabulario crucigrama + La profesora distribuye una ficha de Saiud — El cuerpo
aprendido. ) trabajo. Gran grupo humano
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* La profesora les pide a los alumnos
que completen el crucigrama del
ejercicio 1. Después, proyecta la
correccidn.

« La profesora pide a los alumnos que
completen el didlogo del ejercicio 2
con las mformaciones del recuadro al
lado. Después, lo corrige oralmente.
ALUMNOS

® Los alunmos completan el
cruecigrama. Después, corrigen su
escritura.

® Los alummos completan el dialogo
del ejercicio 2. Después, comprueban
sus respuestas.

Comprensién
lectora

Interaccién oral

PowerPomt
Clase I

Seis

5 min
(10L00)

Produccién

* Interactuar
oralmente con
el compaifiero
simulando un
didlogo en el
médico y
utilizando las
expresiones
del texto y/o
las
proyectadas.

* Crear un
didlogo
oralmente

PROFESORA

® La profesora proyecta las
expresiones necesarias para que se
produzca un didlogo en el médico. La
profesora llama la atenci6n para
algunas expresiones que aparecen en
el texto completado anteriormente.

* La profesora pide a los alumnos que
creen un didlogo sobre la marcha con
las expresiones que estan en el texto
o proyectadas en la pizarra.
ALUMNOS

« Los alumnos crean sus didlogos en
el médico sobre la marcha basandose
en lo aprendido y con la ayuda de las
expresiones proyectadas.

Parejas

Interaccion oral

Ficha de trabajo La
Salud — EI cuerpo
humano

PowerPomnt
Clase I
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Anexo 4: Kahoot: Las partes del cuerpo humano — Exemplos de questfes
(simulacado de aplicacdo do Kahoot em sala de aula: vista do ecra projetado e do
ecra dos alunos)

¢Qué parte del cuerpo es esta? O

O

; =)

¢{Qué parte del cuerpo es esta?
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Anexo 5: Planifica¢éo da aula do 10° ano em que foi integrado o primeiro Kahoot —

Inglés — Ciclo 1

MroRTo w7 ARCO
FLANP BRIl mane) Eg} s -

LESSON PLAN I: PRELIMNARY INFORMATION

SCHOOL: Escola Secundaria Jodo Gongalves Zarco STUDENT TEACHER: Helena Pinto
DATE: 20/03/2019 LENGTH OF LESSON: 50 minutes TIME: 09h10
CLASS LEVEL: 10" grade CLASS SIZE: 27 smdents
SUMMARY': Past Simple: irregular forms.

AIMS (The 4Cs)

Content: (thematic ideas/concepts)
* To know the iregular forms of Past Simple.
Communication: {Language of content theme; language needed for communication in tasks)
* To know how to refer to past events.
Cognition: (Thinking skills development)
* To identify the irregular forms of Past Simple;
+ Touse the irregular forms of Past Simple;
Culture: (Target culture(s); intercultural commumnication; perceptions of self and others)
{No culture content)
TIMETABLE FIT: This is the fourth lesson on Submodule 2.3, Enelish goes mobile: New Hands On.
IN-CLASS ASSESSMENT:
s T will evaluate Ss” performance during the lesson;
s T will evaluate Ss through Kahoot.
ASSUMPTIONS:
* 5:know the regular forms of Past Simple;
* 5z know how to form negative and interrogative on Past Simple;
* 55 know the uses of Past Simple.
ANTICIPATED PROBLEMS AND SOLUTIONS:
+ Sz may speak to much in Portuguese. T will make the effort to speak in English during the whole
class and to make them speak in English. too.
Ss may not remember how fo form negafive and/or inferrogative: T will revise that content;
Ss do not know all the irregular forms of Past Simple: T will remind them that they have the list on
the inside cover of their coursebook:
* Some Ss may not have access to the infernet: T will allow those Ss to join another pair(s) so that
they can also play the Kahoot.
ATDS/MATERIALS: Computer; PowerPoint presentation; Speakers; Projector; Worksheet; Coursebook;
Board; Marker; 5s” notebooks; Kahoot, S5 mobile phones; Song 7 Years, by Lukas Graham.
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STAGES

TIMINGS STAGE PROCEDURES PROCEDURAL ATMS | MATERTALS/AIDS
INTERACTION
Welcoming a) T greets Ss a)To get in contact with
(5 mun) Ss
T ==Ss
0915 ) T checks attendance b)To start the lesson
SE‘;DE;" T writes the Summary on To highlight important Board
0918 the board. content of the lesson Marker
T shows Ss a picture of a
child and asks them if they Board
know who him is. Then. T )
reveals that he is Lukas ) :
Intro Graham. the singer. T asks To introduce the Computer
(Stnin) Ss if they know him and following activity and Projector
09h23 i content.
what they know about him. _
By comparing the images, PowerPoint
the T asks some concept presentation
questions.
a) T gives Ss a worksheet , i
with the lyrics of a Lukas 3) _T° make 5 p;actme Worksheet
Ciraham® for S their listening skills.
Lead-in aham's song for 3s to Board
(7min) complete it while they listen
gs‘i; to the song. b) To check Ss* answers Computer
09h30 b) T comrects the exercise. :ﬂl:the m;h?m rzfﬂfhc; Song
T asks about the theme and . Speak
the message of the song R SPEAkers
a) T asks Ss to identify a) To establish a first
irregular verbs on Past contact with the
Simple m the song. irregular forms.
Pl'*“—‘m?lﬁ‘-"“ b) T comrects the tasks, b) To check the answers Worksheet
'[1_1_3__11._ ung} asking Ss to also associate and to help Ss memorize
Ss"? those forms with their the irregular forms. Board
“00h40 infinitives. T reminds Ss
Coursebooks

that they have the list with
the irregular verbs on the
inside cover of their
coursebook.
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¢) T tells Ss that the
negative and the
interrogative function the
same way as with the
regulars.

¢) To recall the regular

forms.

a) T tells Ss they will play
with Kahoot and asks them
to have only one phone per

a) To organize the class

for the game.

Pl‘actice pair or group of three. Kahoot
(10min)
09h50 ) Ss” mobile phones
b) T starts the game and b) To put the Ss practice
clarifies any doubts that the irregular Past Simple
may arise. forms.
a) T asks Ss to write 5 a) To put the Ss using the
sentences about their language.
childhood. T gives them
Production some guiding questions. If
(10min) necessary. T explains what PowerPoint
T >> Sg “childhood™ means.
Ss>>T Ss” notebooks
1000 b) In the last minutes, T b) To correct their
asks Ss to read their mistakes/the most
sentences and T corrects common mistakes.
their mistakes.
Inquiry T asks Ss’ collaboration for a

short mquiry/survey.
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Anexo 6: Kahoot: Childhood - Past Simple — Irregulars — Exemplos de questdes
(simulacéo de aplicacdo do Kahoot em sala de aula: vista do ecré projetado e do

ecra dos alunos)

To meet

PIN: 997166

my best friend in the primary school.

To become

best friends on the first day
we were together.

O

‘ becomed

. became Il becomen




Anexo 7: Inquérito de satisfacdo — 12 aula do 10° ano — Inglés — Ciclo 1

MrorTo Iniciacio a Pratica Profissional 7 ARCO
L s rrew Professora Estagiaria: Helena Pinto t._?j SRR
Inquérito de Satisfacio

O uso do Kahoot nas aulas de Lingua Estrangeira

Afraves deste questionario prefendo saber a tua opinido sobre o uso do Kahoot nesta aula.
As respostas serdo anonimas e a tua identidade ndo sera revelada.
Agradeco, desde ja, a tua colaboragio.

1. Nome:

Ano:

Aula de Lingua estrangeira em que foi aplicado o Kahoot:
Inglés: Espanhol:

=]

Tk

4. Numa escala de 0 a 5, classifica o uso do Kahoot nesta aula.
Para mim, o Kahoot foi:

0 — Nada motivador — 5 - Muito motivador:

0 1 2 3 4

th

L¥ ]

Consideras que a aprendizagem atraveés do Kahoot é mais facil do que através do
manual ou outros meios que costumam ser utilizados?
Sim: E igual: VA0:

6. Gostarias de volrar a utilizar o Kahoot?

Sim: Nao:

Obrigada pela tua colaboracéio!
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Anexo 8: Planificacédo da aula do 10° ano em que foi integrado o segundo Kahoot —
Inglés — Ciclo 1

MronTo o IAREG
FLUP Soncussnummia ‘2@1 o :

LESSON PLAN II: PRELIMNARY INFORMATION

SCHOOL: Escola Secundaria Jodo Gongalves Zarco STUDENT TEACHER: Helena Pinto
DATE: 22/03/2019 LENGTH OF LESS0N: 50 minutes TIME: 08h15
CLASS LEVEL: 10™ grade CLASS SIZE: 27 students

SUMMARY: Studying abroad: audio-visual comprehension.
An informal email — writing activity.
ATMS (The 4Cs)
Content: (thematic ideas/concepts)
+ To know some vocabulary on the theme ‘studyving abroad’
Communication: (Language of content theme; language needed for commumnication in tasks)
* To know how to use Past Simple;
+ To talk about past events and experiences.
Cognition: (Thinking skills development)
+ Torecognize the irregular forms of Past Simple;
+ To produce an informal email.
Culture: (Target culture(s); intercultural communication; perceptions of self and others)
+ To know Scotland (Glasgow): to know some information about it and to know its important places.

TIMETABLE FIT: This is the fifth lesson on Submodule 2.3, English goes mobile: New Hands On.

IN-CLASS ASSESSMENT:
* T will evaluate 5s* performance during the lesson;
+ T will evaluate 5s through Kahoot;
* T will evaluate their collaborative work for the elaboration of an informal email.

ASSUMPTIONS:
+ 5z know the Past Simple (regular and irreoular forms).

ANTICTPATED PROBLEMS AND SOLUTIONS:

+ 5z may speak to much in Portuguese. T will make the effort fo speak in English during the whole
class and to make them speak in Fnglish too.

+  Some Ss may nof have access to the intemet: T will allow those Ss to join another pair(s) so that
they can also play the Kahoot.

+ 5z may have some difficulties in understanding what the students say in the video: T will ask them
to take notes about the important information that appears on the Kahoot, not only to correct their
answers, but also because thev will need that information later.

AIDSMATERIALS: Computer; Speakers; Projector; Coursebook; Board: Marker; 5s5™ notebooks; Eahoot;
Ss” mobile phones; Video: https://'www. voutube comwatchhv=Y Y43viBrWlc
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STAGES

TIMINGS STAGE PROCEDURES PROCEDURAL AIMS | MATERIALS/AIDS
INTERACTION
Welcoming a) T greets Ss a)To get in contact with
(5 min) Ss
T == Ss
08020 ) T checks attendance b)To start the lesson
Summ_nry T writes the Summary on To highlight important Board
{Sgﬁg} the board. content of the lesson Marker
a) T asks Ss what they did a) Tocreatea
on the previous lesson. connection between the
Intro previous lesson and the
(5min) b) T tells Ss they will watch |  one that is being taught.
T==Ss a video about studving
Sg==T abroad and asks them some b} To create a pre-
08h28 questions about their own viewing moment.
eXperience.
a) T tells Ss they will a) To prepare 5s for the
watch a video about four comprehension of the
students who are living in video, which will be
Glasgow. T asks Ss to take done through a Eahoot.
notes about the important
places and other important
information they refer. T Computer
shows the video. Then, T )
I asks Ss to check their notes Projector
Aundio-visual . .
comprehension with their partners. Video
{17min)
T==S5s b) T tells Ssthey will playva | ©) To check Ss° Speakers
Ss==T Kahoot to check their understanding of the
5 3"3"05;15‘;1953‘1) comprehension of the video and to consolidate Kahoot
5

video. T asks them to be in
pairs or groups of three and
tells them they must check
their notes while they are
answermg the questions.
Besides the information, T
tells them they will have fo
remember some irregulars
on Past Simple, too.

the irregular forms of
Past Simple.

Ss” mobile phones
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Production
(20min)
T==5s
Ss==T

00h03

a) T tells Ss that they will
have to imagine that they
are those students and they
want o write an email for
their colleagues, who went
to Germany, about their
experience in Glasgow. The
email will be written by
everyone, but firstly they
have to know how an
informal email is structured.
T asks 5s to open their
coursebooks on page 93 and
explains the structure of the
informal email.

b) T attnbutes each part of
the email to each pair or
group of three/four. 5s
write about their part. T will
monitor this task and clarify
Ss” doubts.

c) Then, T asks Ss to read
their sentences and T asks
some Ss to come to the
board to write his/her group
sentences. Everyone nust
write the whole email on
their notebooks. T corrects
55" mustakes. Everyone
nmst contribute to the
correction to have a good
email in the end.

d) T asks some Ss to read
the email. T checks if
everyone has copied the
email.

a) To prepare Ss for the
writing task.

b) To prepare the email
with the collaboration of
all Ss.

¢) To produce the email
as a whole.

d) To present the final
product.

Coursebook

S5 notebooks

Board

Marker

Inquiry

T asks Ss™ collaboration for a
short ingquiry/survey.
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Anexo 9: Kahoot: Glasgow — Exemplos de questdes (simulagdo de aplicacéo do
Kahoot em sala de aula: vista do ecra projetado e do ecra dos alunos)

What place did Matt show first? Q

PIN: 331847 Tofm

A He did show the garden . ’ He showed the Necropolis. n n
. He shows the Necropolis. . He showed a shopping.

What was the weather like? 0

A 't was sunny. ’ It is raining.
’ It was unstable. . It were sunny and raining.
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Anexo 10: Inquérito de satisfagdo — 22 aula do 10° ano — Inglés — Ciclo 1

M oRTO Iniciagdo & Pratica Profssional ZARCO
FuR SRR Professora Estagiaria: Helena Pinto ‘__}:'____ - :

Inguerito de Satisfacio
O use do Kahoot nas aulas de Lingua Estrangeira
Afraves deste queshonano prefendo saber a fua opimao sobre o uso do Kzhoot nesta aula.

As respostas serdo anonimas e a tua identidade ndo sera revelada.
Agradeco, deszde ja, a tua colaboracdo.

1. Nome:

3 Amo:

3. Dhata:

4. Aula de Lingua estrangeira em que fol aplicado o Kahoot:

Ingles: Espanhel:

i

Numa escala de 0 a & {0 =Nada ' & =Muito), elaszifica o uso do Kahoot nesta aula.
Para mim, o Kahoot:

5.1, — Foa cativante:

0 1

Wb
[
e

I8

5.2. — Levou-me a aprender novos contendos:

N

0 1 2 3 4

6. Conzideras que a aprendizagem atraves do Kahoot @ mais facil do que atraves de

fichas de trabalboe”  Sim- E 1gnal: Mio:

6.1. Porque?

7. Gostariasz de voltar a ntilizar ¢ Kahoot?

Sim: Maa:

Obrigada pela tua colaboracio!
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Anexo 11: Planificacdo da aula do 11° ano em que foi integrado o Kahoot — Espanhol
—Ciclo 2

Faculdade de Letras da Universidade do Porto
Escola Secundaria Jodo Gongalves Zarco

P o ot

PLANIFICACION DE LA UNIDAD DIDACTICA

ESCUELA: Secundiria Joao Gongalves Zarco

Tema (o titulo) de la umdad didactica: El medio ambiente

Nivel: A2/B1
Grupo: 11°§ Profesora en practicas: Helena Pito
Contenidos
e Recursos
Objett:l 0s - Conceptuales Evaluacién ™
generales Medios Procedimentales Pragmatico- Actitudinales
g Nocionales Gramaticales Culturales
discursivos

e Conocerel | » Cuadernos » Inferir las » Describir » Léxico s El * Los » Cooperar e Kahoot sobre | 5
vocabulario » PowerPoints E/ | palabras que 1magenes relacionado conel | Condicional: problemas con los el medio 0
relacionado | Medio Ambiente | podran formar ® Hacer hipotesis | medio ambiente verbos regulares | ambientales en | compafieros y | ambiente — m
con el medio | e Noticias (A ; parte de una » Dar opinién e uregulares Espafia. con la repaso del 1
ambiente. B;C) noticia sobre un | o Expresar o Usos profesora. vocabulario n
* Aprender e Ficha de trabajo prob_leum . acuerdo/ o Formas * Compartir ® Texto +
el — Comprension medioambiental | desacuerdo ideas v discutir | publicitario 1
Condicional, | jectora especifico. « Expresar sobre ellas 0
practicando | o Kahoot * Expresar los posibilidad * Respetar los 0
SUS US0S Y « Smariphones de | PTOPIOS puntos « Expresar deseos turnos de m
formas. los alumnos de vista sobre « Dar consejos habla 1
® Sercapaz | ¢ Video problemas  Participar de o
de discutir Sostenibilidad medioambiental forma
sobre los htips.//www.yout | € Y posibles responsable en
problemas ube.com/waich?v soluciones para el Kahoot.
medioambien —PcQUILOLQ) | 8508 problemas
tales « Ficha de trabajo | * Inferirlas
actuales, _ Sostenibilidad formas y los
haciendo * Hojas en blanco
sugerencias usos del
para Condicional
combatirlos
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Anexo 12: Planificagéo da primeira parte da aula do 11° ano em que foi integrado

0 Kahoot — Espanhol - Ciclo 2

PORTO | 5 "-; Faculdade de Letras da Universidade do Porto
FLUp s .@,Z, ARCO Escol Secundiria Jodo Gongalves Zarce
PLANIFICACION DE CLASE
Escuela: Fecha:
Secundana Jodo Curso: 11° Grupo: 8 03/mayo/2019
Gongalves Zarco (09h10)
Nombre de Ia
Profesora: Helena Clases n°: 133 in:::iediamm Tiempo estimado: 100
Pmto v 134 inserta- El medio minutos
ambiente
™ OBJETIVOS ACTIVIDADES | ACTUACION DE LOS ACTIVIDADES RECURSOS
PASO APROX FASE ESPECIFICOS DIDACTICAS/ ALUMNOS/ACTUACION | AGRUPAMIENTO | COMUNICATIVAS | MEDIOS
) /TAREAS DEL PROFESOR DE LALENGUA MATERIALES
PROFESORA
o Sal » La profesora saluda a los
correctamente a alummos. .
1a profesora + La profesora escribe el
. ‘ 3 * Saludar. nimero de la clase, la fecha v Pizarra
Uno 7 mun Preparacién Apuntar S;n * Apuntar la los contemidos. Gran o Interaccion oral
(09h17) <P Froes en e clase, Ia fechay | ALUMNOS rp Romladar
nimero de la los contenidos. * Los alumnos saludan a la
hav profesora.
;‘;255(’):&{‘;1 dos" * Los alumnos apuntan la
) clase, la fecha y los
contenidos.
PROFESORA
» La profesora les pregunta
» Acordarse de a los alumnos que hicieron .
Dos ?O%O) Introduccién | lo aprendido en -IHabla_r s;):re la en la clase pasada (ayer). Gran grupo Interaccién oral ———————
Ia clase anterior. | ©/35¢ Pasada. + La profesora les explica lo
que van a hacer en esa clase.
ALUMNOS
* Los alumnos dicen que
empezaron un nuevo tema: el
medio ambiente. Los
alumnos hablan de las
actividades realizadas en la
clase anterior.
PROFESORA:
» La profesora les explica
que van a jugar un Kahoot
para revisar el vocabulario
aprendido en la clase del dia
anterior. La profesora les
» Repasar el J Kahoot pide a los alumnos que se Smm‘tphtones de los
10 min vocabulario N uglarvu.u b “1;;10 junten en pares o en grupos estudiantes
Tres (09h30) Kahoot aprendido sobre con & d}:;a la © | de tres. Pares o grupos Interaccién oral Kahoot
el medio if;;:anrer;]r + La profesora empieza el
ambiente. : Juego.
ATLUMNOS
* Los alumnos forman
parejas (o grupos de tres).
* Los alumnos participan en
el Kahoot sobre el medio
ambiente.
. * Verunvidea. | ppOFESORA:
* Reflexionar A
sobre 1os « Describir lo que + La profesora les dice a los Comprensién visual
problemas se ve en el video al,l;imos e ‘;‘? e} verun Indrvidual Com ™ Video —
15 medioambiental |y formular :;e ° S]'“T ml oy qlﬁ’ b dllpv 1 Sostenibilidad
Cuatro uun Visionado es como Thipdtesis para lo SPues tel que ean w Parejas audiovisua
(09h45) 1o que han visto. Después del -
consecuencia de | que es dicho en . . . Ficha de Trabajo -
K video, la profesora les pide Expresion escrita g,
los malos éL N Gran grupo Sostenibilidad
hébitos de las que lo deseriban y que hagan i
ersonas. o Completar 1a hipétesis sobre la Interaccién oral
P ) msr cion de conversacion que hay en él.
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Anexo 13: Kahoot: ElI medio ambiente — Exemplos de questbes (simulacdo de

aplicacdo do Kahoot em sala de aula: vista do ecra projetado e do ecrd dos alunos)

¢Qué fendmeno es este?

m PIN: 681767

h

0

Answers

. Inundacion B incendio forestal

El...se colocaenel .. Q

m PIN: 681767

0

Answers

A papel... contenedor gris ‘ carton... contenedor amarillo

. carton ... contenedor rojo . papel ... contenedor azul
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Anexo 14: Inquérito de satisfagdo — 11° ano — Espanhol — Ciclo 2

| Iniciac3o 3 Pratica Profissional ZARCO
= Drofissora Estazidria- Helera Pimio p}*‘ e

Inguerits de Satsfacio

0 uzo do Kahoot naz anlaz de Lmgua Eztrangeira

Atraves deste questionario pretendo saber a tua opinide sobre o uso do Eahoot pesta aula
Ajs respostas 52130 ANONIMas @ A tia identidade ndo sem revelada.
Agradeco, desde ja, a tua colaboragdo

Nome:

Amo:

Diata:

Aula de Lingna estrangeira em que foi aplicado o Kahoat:
Inglas: Espanhol:

oo

& Numa escala de 0 a & {0 = Nada / & = Muito], clas=fica o nso do Kahoot nesta anla.
Para mim o FKahoot:

£1. - Foi motivador:
1] 1 2 3 4

R

£3. - Ajudou-me a relembrar o vecabulario aprendide:
] 1 2 E] 4 5

6. Consideras gue a aprendizazem afraves do Kaboot ¢ mais facil do que afraves de

fichas de trabalho ou de apresentacoes em PowerPoint?

S E igual: |:|':~'i:u: |:I

6.1. Porque?

7. Gostarias de voltar a otilizar o Kahoot?

Sim: Man:

Obrigada pela tua colaboracio!

102



Anexo 15: Planificacdo da aula do 10° ano em que foi integrado o Kahoot — Inglés —
Ciclo 2

WPORTO  5Z7ARCO

LESSON PLAN I: PRELIMNARY INFORMATION

SCHOOL: Escola Secundana Jodo Goncalves Zarco STUDENT TEACHER: Helena Pinto
DATE: 24/05/2019 LENGTH OF LES50N: 50 minutes TIME: 08h13
CLASS LEVEL: 1(™ grade CLASS SIZE: 27 students

SUMMARY: Smart Tech: Vecabulary enlarsement about technological tools.
The school of the fiture — reading comprehension.
ATMS (The 4Cs)
Content: (thematic ideas/concepts)
*  Toknow vocabulary related to smart tech.
Communication: (Language of content theme; language needed for communication m tasks)
+ Totalk about technological tools by talking about the firture of schools;
* Toread and interpret a text about the future of schools.
Cognition: (Thinking skills development)
+ To imagine how the future of schools will be;
* Toidentify the nght defimifions of the smart tech tools.
Culture: (Target culture(s); intercultural commumnication; perceptions of self and others)
{There is no culture content suitable for this lesson)
TIMETABLE FIT: This is the first lesson on Submodule 3.2. Smart Tech: New Hands On.
IN-CLASS ASSESSMENT:
* T will evaluate 55° performance during the lesson;
* T will evaluate Ss through Kahoot;
¢ T will evaluate S5 through the worksheet.
ASSUMPTIONS:
* 5z know some vocabulary related to smart tech by their own experience.
ANTICIPATED PROBLEMS AND SOLUTIONS:
+  Some 55 may not have access to the intemet: T will allow those 55 to join another pair(s) so that
thev can also play the Eahoot.
AIDS/MATERTALS: Computer; Projector; Board; Marker; Kahoot; 55° mobile phones; Worksheet What
will schools of the future look like?
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STAGES

TIVINGS STAGE FROCEDUEES FROCEDURAL ATMS MATERIALS/ATDS
INTERACTION
Welcome a) T zrests Ss. a) To get in contact with Sz,
(5 muim)
T==5
i b) T chiecks amendance. | b) To start the lasson
S'EPEI:;‘ T writes the Summary oo | To summmarnize the confent of Board
3
P the board tha lesson Markes
T asks 55 how they think
(Smin) 5 2% how thay To introduce the new
=58 theschool will be i the | ) - = e nEw
ST funire. e
0Zh2E
3) T tells 5= they wall 1) To prepare 5z for the
play a Kshoot in order to | Eahoot.
leam some vocabulary
abow tectmological tools.
T asks them to be in pairs
Eahoot {or growaps of three) and
(17miz) to have only one Fahoot
T === g smanphons per Ca
o pair/groap. T tells Ss how arpter
02h435 it works and gives them
the PTH. 55" smnarphones
b} Tomake 55 understand
b)) T staris the Eahoot T | the vocsbalary shout
acks some 55 fo read the techniological tools by
right answers of the associating it to their
Fahoot comesponding images.
a) T mwves 55 a workshest | a) To lst S5 prepare
with a text. T asks them tharmselves for the reading
to read it individnally. and conprehension achvitdes.
) T asks some 55 foread | b)) Tolst Ss practice their
the taxt alowd. Then T rexding skills and 1o check
acks 55 o do exarcise 1. 557 AmEWErs. Wozksheer Whar will
1 Then, T corrects it on the schools aof the furire
() board look lite”
5 SZ Id:“d} o) T tells 5s they have to | ) To consolidste some of Biard
IZI'EI]:EG find in the text some of the vocsbalary leams through
the vocabulary they leamt | the Kahoot. Dlarker
throngh the Eabood and
do exercize 2. Then T
Corrects it orally.
d) Toconsolidate some of
d) T asks 5z wodo the vocabalary leams through

exercise 3. Then T
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corrects it orally.

the Kahoot, by associating it
to their definitions.

Closure T tells Ss they will be
(2min) doing a debate on the To end the lesson by
T==8s following lesson. Ss presenting the activities of
Ss==T should prepare the next lesson.
09n035 themselves.
. T asks Ss° collaboration
Inquiry

for a short ingquiry/survey.
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Anexo 16: Kahoot: Smart Tech — Exemplos de questdes (simulagéo de aplica¢éo do
Kahoot em sala de aula: vista do ecra projetado e do ecra dos alunos

What is this? Eo, Al

O

Answers

. QR Code I 3D Printer

A HOIog -

What is this?

5

Answers

A Interactive touchscreen ‘ App

. Smartphone
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Anexo 17: Ficha de trabalho pds-Kahoot — 10° ano — Inglés — Ciclo 2

GOVEEMD DE L N .
F PORTUGAL | fodmm HZARCO
Eicola SECUREAIA JOAD Goscalves Tasoo- 402101 =
i ke Rt aifcsi b0 - REeT it iillag 1l
CiEsn D Tecwiss DEAroin A CErr i 1

Tuscn s Tucwds
WAL 3 Tt A TeeR WakLDh

What will school of the future look like?
Mame: Date

By Craig Beddin
Mixy 9, 2018

scheols won't be armmd in 30 years. However, it
geis me wondsring about what sort of schoal I
wold design if T oould puf ooy kids into a system
bazed oo fuhamistic digal edocation

That's when it"s fun to start dreanding I've alwarys maindsined that we aren’t using
technolagy in the best wary, and that T imagine a firore where machines, robots and AT all wodk
to enhance nmman life and our day-to-day expenences. We should start boildmg schools today
ket st baor this technol oy wionld work in the classroom and make better use of what's alrsady
mailable tows. We could use virhual reality simulatons toteach children about global warming,
we oould teach children another langnags nzing Skype, we could buld schools with solar
panelled roofiops, we could have mieracine walls and desks through which we could submat
our woik, we could have 30 primters fo create objeds, we could have holograms for authentic
vierials. We conld, Tt we haven't quite yet.

For all schoals the epviromment itself is also something that isn't owerlooked - andbas a
hugs mmpact oo how chaldren el about attending school n the first place, and thaf of cowr=
influerees how they may fesl ahout contmune with fimther eduration Imagine a schoael
designed with enonmons windows, lage ammmis of naforal Hgbt and melt using breatbable
vierials. This wouldn't just belp teach core subjects like science and maths, e would ensure
memial health and wellbeing are also woven mie the heart of the schoal.

In a world where we can use video Fames fo feach maths, robotics to help children with
ufizm throuzh classss and sreowied marddng systens to fee up eacher’s time o be more
meative and availabls o dhilden, how are we sock with overoowded classmoms” Why & it
that children and teachers don't have the fime they peed and deserve i learm and to feach?

Tio me it seems mazy that we have not already employed these technologies in classrooms
to help t=achers. In a classroom of 30 children with one teacher and perhaps ome teaching
issisiant, when a handfial of children fll behind both them and the rest of the dass suffer. Cne
of the groupes will get less atiention, of progress miore slowly. Pertaps there is one child in the
class that understands maxch mere quickly than the other 38, then it seems odd that they can't
go on to explors the topic at the speed and commplexity they wish

(Adapred Boe hilps Ve badkan conho gk Lile D)

Sno wibo JILE30D

mﬁﬁ'ﬂ”m Pt ecy :l' Waozc
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CHE R
g -\.Pl'.I.J.E_Th[:‘:'Iﬁj;‘{ mll LLLLL A - : I h H E ﬂ

B SECLMEkiis JORS GowCal vis Tapco--JTa011
1. Are the sentences Troe (T) or Falze (F)” Correct the false ones.
2 The authar believes that we are already using techmology in the best wary.

b, Schools should test how this technology would waork o the classroom.

. We have all the technological tools m schoals.

d The emvironment has no impact oo children's school performance

e Children and teachers don't bave the tme they need to learm and to teach.

2. Findin the text the technological tools that match with the definitions below.

a A dewvice in which material is joined or solidifisd under computer control to

creats a three-dimensional object.

b. A photopraphic recording of a light Seld nsed to display a fully three-

dimensional image.

€. A conputer program that you can use to make voice calks or video calls oo the
IngeTnat

3. Match each technelogical tool to its definition below.

1) Inferactive touchscreen

1) App____

3) QRCode

4} Mobileconneced potebook

2 A machine-readable optical labe] that contains mformation about the item fo
which it is attached

b. A compuater display screen that &5 sensitive to human touch, allowing a user o
mnferact with the conmputer by towching pichures or words.

. A notebook which is rensable just by poshing a button.

d A small specialised programme downloadsd onto mebils devices.

&no eSva T0A6019
Hmmﬂmuurr:u o G #3020 IH



Anexo 18: Inquérito de satisfacdo — 10° ano — Inglés — Ciclo 2

!Ii KT Iniciag8o a Pratica Profssional .:'E A.H.(.lj
Profeusors Esmgisria: Helema Pinto '..:)j
Inguerito de Satizfacao
O uso do Kahoot nas aulas de Lingua Estrangeira
Arraves deste questionerio pretendo saber a fua opinide sobre o uso do Kahoot nesta aula.

As respostas 58730 ANONIMAS & A A identidade ndo sera revelada
Asradeco, desde ja, a ha colaboragao

1. Nome:

1 Ame

1. Data:

4. Anls de Lingua estrangeira em que foi aplicade o Kahoot:
Ingles: Espanhol:

n

Nuoma escalade 0 a 5 (0 =Nada / 5 = Muite], classifica o nso do Kaboof nesta amla.
Para mim, o Kahoot:

£ 1. - Foi mottvador:
i 1 2 3 4 5

1 - Ajudou-me 3 aprender novo vecabulario:
0 1 2 3 4 5

§.3. - Foi mais facll realizar os restantes exercicios depois do que aprendi com
o Kahoot:

] 1

[
st
=
£

6. Consideras que a aprendizagem atraves do Kaboot & mais facil do que atraves do
manual ou de apresentacoes em PowerPoint?

Sim: DEl_guaL I:I'.‘Cin: D

6.1. Porque?

T. (rostarias de voltar a wiilizar o Kahoot?

S Mia:

Obrizada pela tua colaboracio!
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