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Resumo

O presente relatdrio tange ao estudo da gamificacdo e a todo o seu potencial enquanto
possivel estratégia motivacional no processo de ensino-aprendizagem da lingua
portuguesa. Esta investigacdo-acao foi concebida ao longo do ano letivo de 2021-2022,
na Escola Basica e Secundaria Leonardo Coimbra Filho (EBSLCF) e na Escola Secundaria
Filipa de Vilhena (ESFV), no ambito da unidade curricular de Iniciacdo a Pratica
Profissional (IPP), enquadrada no Mestrado em Ensino de Portugués no 3.2 Ciclo do

Ensino Basico e no Ensino Secundario, da Faculdade de Letras da Universidade do Porto.

Considerando a imprescindibilidade da motivacdao em todas as fases do processo de
ensino-aprendizagem, revela-se crucial e até mesmo mandatdria, a construcdo de
estratégias capazes de suscitar o interesse dos discentes pelos conteldos lecionados,
concretamente, os gramaticais. Nesse sentido, apds uma analise dos dados recolhidos
no periodo de observacgao direta da turma e dos registos no diario da investigadora, foi
pensado, desenhado e elaborado um conjunto de jogos pedagdgico-didaticos em
conformidade com as respetivas aulas gamificadas, que proporcionassem aos discentes
um ambiente dindmico e envolvente de aprendizagem, originando, consequentemente,
um aumento da sua motivagdo.

Por forma a averiguar a eficdcia e utilidade desta estratégia na aprendizagem do
portugués, foram analisados os resultados obtidos nos inquéritos por questionario, e,
através deles, conseguimos corroborar a opinido prévia sobre a tematica em estudo; os
discentes confirmaram, na sua maioria, que a implementacdo de recursos gamificados
na sala de aula constitui um incentivo a melhoria na aprendizagem e a participacao oral

nas aulas, bem como um incremento a sua motivacao.

Palavras-chave: gamificagdo, motivagdo, ensino-aprendizagem do portugués, gramatica



Abstract

This report concerns the study of gamification and its full potential as a possible
motivational strategy in the teaching-learning process of the Portuguese language. This
action-research was conceived throughout the 2021-2022 school year, at Escola Basica
e Secundaria Leonardo Coimbra Filho (EBSLCF) and Escola Secundaria Filipa de Vilhena
(ESFV), within the scope of the curricular unit of Initiation to Professional Practice (IPP),
part of the Master's Degree in Teaching Portuguese in the 3rd Cycle of Basic Education

and Secondary Education, at the Faculty of Letters of the University of Porto.

Considering the indispensability of motivation at all stages of the teaching-learning
process, the formulation of strategies capable of arousing students' interest in the
content taught is crucial and even mandatory. In this sense, after analyzing the data
collected during the period of direct observation of the class and the researcher's diary
records, a set of pedagogical and didactic games were conceived, designed and
elaborated in accordance with the respective gamified classes, which would provide
students with a dynamic and involving environment of learning, resulting, consequently,

in an increase of their motivation.

In order to verify the effectiveness and usefulness of this strategy in learning
Portuguese, the results obtained in the questionnaire surveys were analyzed, and,
through them, we were able to corroborate the theme under study; most students
revealed that the implementation of gamified resources in the classroom improves

learning and oral participation in classes, as well as an increase in their motivation.

Key-words: gamification, motivation, teaching-learning Portuguese, grammar
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Introdugao

O presente relatério versa sobre a gamificagdo como uma possivel estratégia
motivadora no processo de ensino-aprendizagem do Portugués, bem como todo o
projeto de investigacdo-acdo desenvolvido ao longo do ano letivo de 2020-2022,
durante a Pratica de Ensino Supervisionada (PES) que decorreu na Escola Basica e
Secundaria Leonardo Coimbra Filho (EBSLCF) e na Escola Secundaria Filipa de Vilhena
(ESFV). Este estudo foi concebido no ambito da unidade curricular de Iniciagdo a Pratica
Profissional (IPP) e conclui assim o meu percurso académico enquanto estudante no

Mestrado em Ensino de Portugués no 3.2 Ciclo do Ensino Basico e no Ensino Secundario.

No inicio do ano letivo, foi agendada uma reunido inicial com a professora
orientadora cooperante da Escola Basica e Secundaria Leonardo Coimbra Filho, na qual
me deparei com um universo escolar distinto e heterogéneo das ditas escolas publicas
“comuns”. Apesar de a escolha deste estabelecimento de ensino ter sido feita por mim
e nunca imposta por nenhum docente, era da minha parte desconhecido que esta escola
se encontrava naquilo que a Direcdo Geral da Educacdo (DGE) intitula como Territérios
de Intervencdo Prioritaria, e que por isso era caracaterizada como sendo uma escola
TEIP. Assim, com toda a informacdo facultada pela professora e mesmo ainda antes do
contacto com as turmas, soube desde logo que o meu papel enquanto professora
estagidria passaria por, mais do que ensinar, implementar nas minhas aulas algo novo e
cativante, capaz de motivar os discentes e de os fazer gostar, pelo menos um bocadinho,
do processo de aprendizagem. De que forma poderia a gamificacdo das aulas e a
introducdo de jogos didaticos incrementar a motivacdo e o interesse dos alunos? Foi a
partir desta questdo de investigacdo que nasce entdo a ideia de gamificar as aulas e
trazer para o contexto educativo jogos pedagdgico-didaticos relacionados com as
tematicas literarias e gramaticais do ano escolar em questdo - o nono ano. Apesar da
reviravolta que se sucedeu, inesperadamente, ao fim de 4 meses da Iniciacdo a Pratica
Profissional, em que nos foi atribuida uma outra escola e turmas de anos escolares
diferentes daquelas que nos tinham sido atribuidas inicialmente, apds a observacdo de

algumas aulas das recentes turmas de 11.2 ano, a minha tematica manteve-se, dado o
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desinteresse e desanimo que os alunos frequentemente demonstravam no decorrer das

suas aulas.

Tornava-se assim imperiosos delimitar/tragar alguns objetivos dada a vastiddo do
tema. Enquanto professora estagidria, o meu grande foco sempre foi, perante as
caracteristicas das turmas, aumentar a motivacao dos discentes. Todavia, é natural que
desse amplo objetivo se ramifiqguem outros, resultando numa particularizacao,
necessaria, das restantes dificuldades da turma. Isto posto, pretendeu-se também,
através das aulas gamificadas, incorporar os diferentes estilos de aprendizagem, dada a
heterogeneidade dos alunos e dos seus ritmos de aprendizagem, para que com isso se
conseguisse proporcionar um ambiente que viabilizasse o avanco da aprendizagem por
parte dos discentes. Com esta intervengdo, expectou-se um aumento na participacao,
guase nula, da turma e, de um modo global, a capacidade de despertar nos alunos o

interesse para a aprendizagem dos conteudos a lecionar.

Estruturalmente, este trabalho abarca cinco capitulos, dentro dos quais, os primeiros

guatro se dividem em vdrios subcapitulos.

O primeiro capitulo, intitulado de Behind the games- Enquadramento tedrico, ocupa-se
da revisao da litertaura, que visou fundamentar teoricamente as decisdes pedagdgico-
didaticas concretizadas, a posteriori, no plano de acdo, bem como delinear as
inferéncias finais. No primeiro ponto, abordamos O papel da motivagdo no ensino,
fazendo uma importantissima distingdo entre dois conceitos-chave: a motivacao
intrinseca e a motivagdo extrinseca, que nos permitird tracar as respetivas vantagens e
desvantagens, que conduzirdo, por fim, a problematica inicial - a sua aplicabilidade no
ambiente escolar de aprendizagem. No ponto seguinte, elucidamos o conceito de
gamificacdo, mais concretamente falaremos sobre a sua origem e as suas defini¢des,
segundo diversos autores. O Ultimo ponto indaga sobre a importancia de gamificar, e de
gue forma poderd esta ser uma estratégia solucionadora para a falta de motivacao dos

discentes e mesmo de alguns docentes, que veem o seu método de ensino muitas vezes
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condicionado? Unica e exclusivamente a um manual e a power points fornecidos pelas

editoras.

O segundo capitulo — Let’s start the game — diz respeito a contextualizacdo pedagdgico-
didatica da EBSLCF. Numa primeira instancia, caracterizar-se-4 a escola e o seu
agrupamento, sendo que para isso minudenciou-se o contexto populacional circundante
visto ser proveniente de varios bairros sociais desfavorecidos e denominou-se esta
seccao de Playground 1. Numa segunda instancia, serd realizada a descricdo detalhada
das turmas do 9.2 ano, mais concretamente das turmas 99. A e 92. B, — The Players -

Team 9 — que seriam as com que iriamos trabalhar.

No terceiro capitulo, apelidado de Game Over? Try again!, desenrolar-se-4 uma
mudanca repentina do natural decurso do estdgio. Destarte, serd apenas nesta fase que
comecard aquela que sera considerada, verdadeiramente, a iniciacdo a pratica
profissional. Num primeiro momento, descrever-se-4 a ESFV, desde as suas
infraestruturas até a sua popula¢do operacional, assim como a comunidade escolar em
geral. De seguida, serdao apresentados os novos “jogadores”: The players- Team 11, que,
curiosamente, eram todos do curso de Linguas e Humanidades. Para uma melhor
compreensao desta populagao, realizar-se-a uma explanac¢ao do perfil comportamental
de ambas as turmas, da sua situacao socioeconémica e também uma abordagem geral

dos seus resultados escolares, em termos de avaliagao.

O quarto capitulo — Gameplay — é composto por quatro seccbes, cada uma delas
destinada as respetivas aulas gamificadas e jogos desenvolvidos. E nesta secc¢do que se
diagnosticard, em minucia, a problematica das turmas em foco e se determinar3,
portanto, o plano de ac¢do e as metodologias utilizadas para o colocar em pratica. Em
primeiro lugar, abordar-se-a a aula gamificada correspondente a tematica da obra Os
Maias, com um jogo num formato de Escape Room. O seguinte subcapitulo referir-se-a

a unidade de poesia contemporanea de Cesario Verde, que visou, sobretudo, dar a

1 Entenda-se pela palavra “condicionado” que nos referimos ao facto de os docentes se limitarem, muitas
das vezes, a usar os recursos (pré)-feitos que vém conjuntamente com os manuais e ndo propriamente
ao facto de estarem literalmente condicionados a estas ferramentas.
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conhecer o referido autor e introduzir as suas obras aos discentes, a fim de que, no final
da aula, procedéssemos ao nosso momento gamificado, através do jogo Kahoot, para a
verificacdo e consolidacdo de conhecimentos. Ainda no mesmo ambito poético, mas no
subsequente ponto, particularizar-se-a, de entre todas as obras, um poema especifico
do autor. Este alicergard dois grandes momentos da aula: a andlise interpretativa e
colaborativa do texto poético e o desafio final Quem quer ser miliondrio, no qual os
alunos trabalhardo questdes gramaticais, como as fungdes sintaticas, as figuras de estilo,
as oracdes coordenadas e subordinadas, e os recursos expressivos, tendo este jogo
sempre como alicerce o poema estudado em aula. Por ultimo, abordar-se-a o jogo Trivial
9. Inobstante este ndo tenha sido posto em pratica devido a um infortunio por parte da
primeira professora orientadora cooperante, consideramos divulga-lo dado o empenho
aquando da sua realizacdo, a abordagem criativa e ludica que revela, a pertinéncia dos
conteudos abordados, bem como a sua adequacao para os “jogadores” em questdo e o
meio envolvente. Relatar-se-a, com detalhe, toda a sua producdo, desde o tabuleiro aos
cartoes, e passando também por toda a elaboracdo das perguntas concernentes as cinco
categorias destacadas. No atinente a estas categorias, pretendeu-se que estas
conseguissem englobar todas as tematicas do Portugués de nono ano, e por isso
considerou-se conveniente dividi-las em cinco grandes temas: Relacbes Semdnticas,
Fungdes Sintdticas, Literatura, Classe de Palavras e Morfossintaxe, com o intuito de
verificar os conhecimentos aprendidos durante as aulas e consolida-los de forma

motivadora.

No quinto capitulo, proceder-se-a a uma reflexao critica dos resultados obtidos ao longo
de todo o ciclo investigativo, através dos inquéritos por questionario, inerentes a dois
grupos de alunos; por um lado, os alunos da EBSLCF e, por outro, com um maior
aprofundamento, os alunos da ESFV. Relativamente ao primeiro grupo, o inquérito
centrou-se, num primeiro momento, no interesse e predilecdo dos discentes quanto as
aulas de Portugués e, num segundo momento, na verificacdo do patamar em que estes
se encontrariam quanto aos conteldos gramaticais, de modo a que se percebesse quais
seriam, entdo, as suas maiores dificuldades. Os inquéritos do segundo grupo ja tiveram

outro enfoque - a utilizacdo de recursos tecnolégicos e jogos didaticos na sala de aula.
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Destarte, conseguimos obter diversas opinides quanto ao uso das tecnologias no
ambiente escolar, bem como sobre a preferéncia dos discentes no que tange aos jogos
elaborados nas aulas e até mesmo pequenas respostas abertas referentes dquilo que

mais os motiva nas aulas.

Por ultimo, concluir-se-a este relatdrio com uma parte destinada as consideragdes finais,
na qual se dara resposta a questdo de ponto de partida desta investigacdao-acao;
apontar-se-do também as limitacdees deste estudo, bem como algumas ideias e

sugestoes para uma investigacao futura.
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1. Behind the games- Enquadramento tedrico

O presente capitulo tem como principal objetivo explanar e aprofundar alguns
conhecimentos sobre a motivacado e sobre a gamificagdo como uma possivel estratégia
motivadora para o contexto de sala de aula. Sabemos que tentar motivar um aluno nao
é tarefa facil, todavia tentar motivar uma ou mais turmas é um processo ainda mais
complexo e moroso, e depende de variadissimos fatores sejam eles internos ou externos
aos discentes. Podemos destacar, em particular trés e porque sao relevantes para este
estudo - a diversidade dos estudantes, as estratégias educativas adotadas pelos
docentes, e os materiais didaticos aplicados na sua pratica profissional. Nesta sequéncia,
numa primeira fase, tentar-se-a dilucidar sobre a nocdao de motivacao e os diferentes
tipos existentes, como a motivacao intrinseca e a motivacao extrinseca; posteriormente,
definir-se-a o termo gamificacdo, uma vez que é um conceito basilar para a
compreensao deste trabalho, e num ultimo momento, refletir-se-a sobre a importancia
(ou ndo) de um ambiente gamificado, tanto para os discentes em particular, como para

o ensino no geral.

Ainda que a base fundamental para este trabalho tenha sido a observacao que fiz das
turmas onde estagiei, é nos notaveis investigadores referidos ao longo do relatério que

se alicercou a realizacdo do estudo em foco.

1.1. O papel da motivacao no ensino

Nos dias de hoje, sdo cada vez mais os professores que se interrogam
constantemente sobre o que fazer e como fazer, para que os alunos aprendam mais e
melhor e de uma forma motivadora, dado que os indices de motivacao escolar tendem
a decair ano apds ano?, segundo a percecdo que temos e o que podemos ler nos jornais
e outros media. Ora, é certo que os jovens adolescentes de hoje em dia (e uma boa parte

de adultos também) se interessam e desinteressam pelas coisas muito rapidamente,

2 Esta impressdo generalizada necessitaria de ser confirmada por um estudo empirico seguro.
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vivem e procuram sempre o imediato, e o que hoje é divertido, amanha ja ndo interessa.
Contudo, a falta de motivacao escolar prende-se muitas vezes com a forma como alguns
professores lecionam as suas aulas e a fraca adequacdo aos diferentes estilos e ritmos
de aprendizagem dos seus alunos, ainda que, ndo queira com isto alegar uma culpa
singular e inteiramente dos docentes, pois evidentemente nao é sé responsabilidade
deles. Num mundo perfeito, os professores teriam uma carga hordria compativel com o
cumprimento do programa da disciplina concomitantemente com um ensino
individualizado e adaptado a cada aluno; ora, como sabemos, tal ndo acontece, o que

acaba por se refletir, tanto na motivacdo dos docentes como na dos discentes.

Mas afinal a que é que nos referimos quando falamos de motivagcdo? A palavra
motivacdo estd relacionada etimologicamente com as palavras latinas motivus e

movere, que significam motivo e movimento?, respetivamente.

Nos diciondrios, encontramos também diversas definices para este conceito o que
resulta numa pluralidade de opinides, por vezes, ndo consensuais entre si. No dicionario
online de Oxford, por exemplo, motivacdo aparece como sendo “the reason why
somebody does something or behaves in a particular way”; por sua vez, no diciondrio
da Porto Editora, aparece como o “ato de despertar o interesse para algo”; e no
dicionario Léxico é “aquilo que leva a agir”. Destarte, ainda que identifiquemos algumas
diferencas nestas definicdes, conseguimos igualmente estabelecer uma ponte de
conexdao entre cada uma delas, ou seja, a motivagdo prende-se, tal como vimos
anteriormente pela sua etimologia, com um motivo, e esse motivo é que serd o
desencadeador de uma ag¢do em prol da realizagdo e concretizacdo pessoal. Tudo aquilo

gue fazemos, fazemos com um motivo subjacente.

No que concerne a motivacdo em contexto pedagdgico, hd que ter em mente que
esta possui um papel importantissimo na aprendizagem e no desempenho dos alunos

(Lemos, 2005, p.194), e que sem ela nunca serd alcancado o tdo desejado sucesso

3 Do Latim movere: “deslocar, fazer mudar de lugar”; e motivus: “o que causa movimento, que leva
coisas a se moverem”. MACHADO. J. P. (1952). Diciondrio etimoldgico da lingua portuguesa. 2 tomos,
Lisboa.
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escolar. Assim, é indubitavel que a intervencdo do professor possui um papel fulcral para
gue se proporcionem meios e ambientes incentivantes e estimulantes ao processo de
aprendizagem, dado que todos os discentes necessitam de motivacao, intrinseca ou
extrinseca, para conseguirem aquisicdo de conhecimentos e, consequentemente,
resultados positivos. Importa por isso discernir entre motivagao intrinseca e motivacao
extrinseca. De acordo com Lemos (2005, p. 207) a motivacao intrinseca “aplica-se ao
sistema motivacional que sustenta a actividade que é realizada com um fim em si
mesma, pelas caracteristicas inerentes a propria atividade”, o que, por outras palavras,
se entende como sendo uma motivacao interna, do prdprio sujeito, e que esta alicercada
na curiosidade e interesse pessoal pela tarefa. Segundo Thomas Armstrong (2016), uma
possivel estratégia para se aumentar este tipo de motivacdo seria fornecer opgdes para
os trabalhos de casa, aumentando assim a possibilidade de escolha dos alunos quanto

aquilo em que gostariam de se focar mais.

Studies (Patall, Cooper, & Wynn, 2010) suggest that when students are provided
with homework options, they experience higher intrinsic motivation to do the
work, feel more competent in completing the work, and perform better on tests
based on the homework than do students who were not given homework

options (Armstrong, 2016, p.41)

Uma outra tatica que poderia ainda ser integrada nas escolas é aquilo a que o autor
chama de “Genius Hour”- uma hora em que os alunos utilizam um determinado tempo
para realizarem projetos pessoais. A titulo de exemplo, Armstrong (2016) refere que,
numa escola em Michigan, os alunos estavam a usar o seu “genius time” para
desenharem t-shirts, aperfeicoarem competéncias musicais, escreverem livros, criarem
documentarios, aprenderem uma lingua nova - mais especificamente Polaco - e muitos
outros projetos (cf. p.46). Estas sdo, inquestionavelmente, algumas das experiéncias e
métodos de que os adolescentes necessitam para que haja um maior desenvolvimento
cerebral e consequentemente aumento da sua motivacao intrinseca, dada a implicita
conexao com as suas paixdes individuais. Por outro lado, motivacdo extrinseca é descrita
por Lemos (2005) como uma “actividade que é realizada tendo em vista algo exterior a

actividade, como consequéncia ou um resultado” (p.207), isto é, a motivacdo do aluno
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pode advir de prémios e recompensas, quer dos pais ou dos professores. Quem é que
nunca ouviu o tipico argumento condicional: “Se tirares boas notas compro-te aquele
jogo que tanto queres!”? Por ser a maneira mais “facil” de motivar os filhos e os alunos,
acaba por ser, habitualmente, a estratégia mais usual e comum, até porque, como nos
diz a 4rea da psicologia*, quando determinados comportamentos sdo recompensados,
propendem a ser repetidos, ao invés de comportamentos que nao sao gratificados, que
tendem a decrescer ou mesmo a desaparecer. Tendo como outro exemplo os alunos
gue aprendem linguas estrangeiras, por vezes por detrds desta aprendizagem, estd o
objetivo de visitarem o respetivo pais estrangeiro; o objetivo primordial, neste caso em
concreto, nao sera apenas aprender a lingua porque apreciam e se interessam, mas
porgue servird de ponto de partida a obtencdo de algo maior- a viagem ou até um

emprego.

Contudo, apesar de este tipo de motivacdao ser amplamente usada em varias areas
(sejam elas educacionais ou até mesmo empresariais), ndo implica que seja
necessariamente a melhor, mas também nao pressupde que seja a pior. Por um lado, a
motivacdo extrinseca ocasionara uma certa dependéncia, pois o discente assumira
sempre a obtencdo de uma recompensa pela execucao da tarefa, e por outro, ocorrerd
uma diminuicdo da motivacdo intrinseca, pois nunca se sentira motivado internamente
pela realizacdo das atividades. Tudo o que os alunos fizerem terad como finalidade a

obtencado de alguma regalia e ndo a aprendizagem em si mesma.

Em contrapartida, ainda que seja desaconselhada em contextos pedagdgicos, a
motivacdo extrinseca pode acabar por se revelar um bom ponto de partida, no caso de
estarmos perante alunos desmotivados tanto intrinseca como extrinsecamente, sendo
por isso proveitoso partir desta, jd que poderd envolver os alunos em atividades e

conteudos programaticos que, a primeira vista, seriam desinteressantes para eles.

4 S30 importantes para esta drea de estudo autores como lvan Pavlov, John Watson e Skinner,
investigadores das teorias comportamentalistas, isto é, que se centram no comportamento observavel, e
autores como Albert Bandura cuja investiga¢do se focou sobretudo na teoria da aprendizagem social, ou
seja, uma teoria que coloca em relevo o comportamento dos outros como uma das mais importantes
fontes de influéncia da aprendizagem humana
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Para que o docente faca um uso correto destes principios de reforco, importa por isso

que este seja capaz de:

1) Identificar comportamentos desejdveis;
2) Identificar reforcadores adequados;
3) Usar de forma competente esses reforcadores para fortalecer e encorajar

comportamentos desejados
(Arends, 1995, p.203)

A titulo de exemplo, e seguindo a linha de pensamento de Arends (1995), existem dois

grandes reforgadores ao servico do professor: o elogio e as recompensas e privilégios.

No atinente ao elogio®, este para ser efetivo ndo podera ser um elogio generalizado nem
pronunciado aleatoriamente, mas sim algo sincero, “distribuido contingentemente”
(p.204) e fornecendo informacgdes “ao aluno acerca da sua competéncia ou do valor das
suas realizacdes” (ibidem). Como resultado, a atencdo dos discentes fica centrada nos
seus proprios comportamentos e aptiddes, que sdo, decisivamente, relevantes para as
atividade, e todo este sucesso acabara por ser percecionado pelos aprendentes como
algo decorrente das suas condutas, e, que se for realizado continuamente, resultard em

sucessos semelhantes no futuro.

Considerando agora o sistema de recompensas e privilégios, como forma encorajadora
de comportamentos desejaveis, Arends (1995) reparte-o e especifica cada um deles,
elencando aquilo que os professorem tém a sua disposi¢do. A vista disso, compilamos

as suas ideias na tabela abaixo representada.

5 Esta informacdo, a respeito dos elogios, insere-se dentro da investigacdo que Jere Brothy (1981), um
psicélogo educacional e professor da Universidade de Michigan, fez sobre os principios para o elogio
eficaz. Sugere-se por isso a leitura de: J. E. Brothy (1981), Teacher praise: A functional analysis. Review of
Educational Research, Spring: 26. AERA, Washington, DC.
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Tabela 1- Exemplos de recompensas e privilégios ao servico do professor

Recompensas Privilégios
Pontos atribuidos por certos tipos de Servir como lider da turma ou bracgo direito do
trabalho ou de comportamento que professor para levar apontamentos para o
podem melhorar a nota do aluno gabinete, recolher ou entregar trabalhos,

corrigir trabalhos, ligar o retroprojetor, etc

Simbolos como estrelas douradas, caras Mais tempo para o recreio

felizes ou certificados de realizagdo

Quadro de honra para trabalho escolar Tempo especial para trabalhar num projeto

e para conduta social individual especial

Ser dispensado de um trabalho

Tempo livre para a leitura

E de frisar que, um sistema de recompensas e privilégios ainda que cautelosamente
desenvolvido, ndo resolve todos os problemas de sala de aula, até porque, aquilo que é
percecionado como uma recompensa ou privilégio por uns, pode ndo ser encarado da
mesma forma por outros. Contudo, ainda nesta tematica, Armstrong (2016) explana que

guando os adolescentes recebem um prémio maior

the nucleus accumbens- an area in the brain associated with aversion, reward,
pleasure motivation, and reinforcement learning- responded more dramatically
than did the same area in children’s or adults brains. (...) These results suggest

that adolescents are primed for big rewards, not little ones. (p.11)

Destarte, torna-se preferivel estimular os alunos desta forma do que ndo ter qualquer
tipo de motivacdo, até porque uma podera levar a outra e, quem sabe, talvez os alunos
descubram a sua motivacdo intrinseca para a aprendizagem de algo que seja, ou passe

a ser do seu interesse.
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1.2. O que é a gamificagao?

O sector da educacdo tem assistido e vivenciado iniUmeras alteracdes e tendéncias ao
longo dos anos, de modo a que o ensino seja cada vez mais atrativo, tanto para discentes
como para docentes. Dele também se espera uma maior inclusividade educativa, uma
vez que os alunos aprendem melhor quando integrados em sistemas inclusivos, isto é,
sistemas capazes de proporcionar um apoio diferenciado, de acordo com a necessidade
especifica e diversidade de cada discente; conjuntamente com investimentos
infraestruturais, pois continuam a existir bastantes escolas a atuar sem condicdes dignas
de uma boa aprendizagem, e investimentos de recursos humanos, dada a atual falta de
professores e auxiliares de educacao, pois sé assim se produzem sistemas de ensino de
sucesso. Cabe por isso ao Estado portugués e as respetivas instituicdes de ensino,
garantir que os estudantes tém acesso a uma educacdo de qualidade. A formacao de
docentes é, mais do que qualquer outro parametro, a grande chave para a evolucao e
transformacdo positiva do ensino, pois tal como os alunos, também os professores
requerem uma atualizacdo continua e assidua de conhecimentos. Nos tempos da
pandemia da Covid-19, os docentes viram-se obrigados a encarar toda uma nova
realidade, até entdo desconhecida, que foi o ensino a distancia e as aulas online, sendo
gue, para muitos deles, este foi um enorme desafio, em virtude da falta de
conhecimento ou conhecimentos ja datados, no que concerne a utilizacdo das novas
tecnologias. Por esta razao, é imperativo que, para que o ensino na sala de aula evolua
e acompanhe as tendéncias da educacdo e do mercado de trabalho com sucesso, se
implemente nas escolas e se dote os docentes de competéncias que lhes permitam uma
maior aplicabilidade de ferramentas e meios tecnoldgicos, para assim garantirem que

os alunos aprendam mais e melhor, adquirindo as competéncias do futuro.

O conceito de gamificacdo entra precisamente neste panorama evolutivo, ainda que se
apresente como algo relativamente novo, ndo muito implementado nas escolas e que
careca de alguns estudos e aprofundamentos. Contudo, esta recente pratica ja ofereceu
solucdes para um tdo conhecido dilema escolar: a falta de motivacdo dos alunos em

participar ativamente do processo de aprendizagem. Mas afinal, o que é a gamificacdo e
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como surgiu este termo? Apesar de este ser j& um conceito aplicado ha vdrios anos na
industria empresarial e do marketing, s6 em 2002 é que a palavra foi criada por Nick
Peeling, um programador e designer de jogos (Cristians, 2018, p.16). Apds esse ano,
inimeras foram as empresas a criar plataformas gamificadas capazes de atrair clientes e
proporcionar-lhes diversas e interativas experiéncias de compra, o que originou um largo

sucesso no mundo dos negécios.

No mundo corporativo, por exemplo, Carvalho (2012) diz que criar jogos para atrair
consumidores para lojas ou motivar os funcionarios nao é nada novo. O que mudou
foi a introducdo de tecnologia nesse processo. Algumas empresas, como Microsoft
Samsung e SAP, entraram no mundo da gamifica¢do, esforcando-se para aumentar
o engajamento dos seus funciondrios e clientes, incorporando conceitos de jogos

em tarefas didrias (Tolomei, 2017, p.150)

Assim, em 2009, procedeu-se a uma experiéncia no ramo da educacao, para se perceber
se, ao colocarem uma turma de 6.2 ano num ambiente gamificado, ocorreria um aumento
na retencdo da informacdo ou ndo (Cristians, 2018, p.17). O conceito de gamificacdo
apresenta-se entdo como sendo “the use of game design in non-game contexts”
(Greijdanus, 2015, p.5), ou como diz Marriam-Webster, “the process of adding games or
game like elements to something (such as a task) so as to encourage participation.”
(Cristians, 2018, p.3). Desta forma, espera-se que os individuos, neste caso em concreto os
estudantes, sejam mais facilmente motivados para a aprendizagem e acabem por a encarar
de uma forma mais prazerosa, lidica e interessante. Através da gamificacdo, proporcionar-
se-3 aos discentes uma “vivéncia de experiéncias de aprendizagem que talvez ndo fossem
tdo faceis de serem alcancadas através do ensino tradicional (Giardinetto, apud Tolomei,
2017, p.151). Greijdanus (2015) torna este conceito ainda mais claro, ao diferencia-lo da

nogdo de jogos, uma vez que estes

are naturally associated with fun and engaging interaction and gamification is that
the activity to which gamification is applied does not necessarily have to be one
which is associated with fun. This means that and activity which normally may feel
like a boring or tough task can be made to feel engaging through the application of

different elements of game design. (p.23)
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Portanto, mesmo que a gamificacdo ndo implique, como se diz, diversao, ela implica
envolvimento, o que permite motivar o aprendente para a tarefa que estd a

desenvolver.

Face a esta explanacdo sobre o conceito de gamificacdo, interessa frisar que, ainda
gue este se revele “recente”, é amplamente fundamentado por varias teorias da
aprendizagem, sejam elas teorias comportamentalistas, cognitivistas ou construtivistas.
Frederic Skinner, psicélogo comportamentalista, centrava a sua psicologia em aspetos
que eram observaveis, ou seja, os comportamentos, e estes, por sua vez, eram
determinados pelas suas consequéncias, dando origem aquela que viria a ser
denominada de Teoria do Condicionamento Operante. Sucintamente, esta teoria
advoga que quando a ocorréncia de um comportamento é seguida da apresentacado de
um reforgo positivo, a frequéncia, intensidade ou duracdo desse comportamento tende
a aumentar, no entanto, quando um comportamento deixa de ser seguido de um
reforco positivo, tende a diminuir. Para Rafael (2005) é evidente que “numa sala de aula,
a um certo comportamento, seguem-se varias consequéncias, mas apenas as que lhe
sdo contingentes permitem explicar a probabilidade futura do seu aumento ou
diminuicdo (p.127). Para uma melhor compreensao desta teoria, importa discernir entre
guatro termos: reforgo, punicdo, extincao e saciedade. O reforco é a consequéncia de
um comportamento que tem como efeito aumentar a probabilidade da frequéncia,
duracdo ou intensidade desse mesmo comportamento, sendo por isso possivel
distinguir dois tipos de reforgos, os positivos e os negativos. Relativamente aos reforcos
positivos, estes sao acontecimentos apresentados apds a resposta do organismo que
aumentam a sua frequéncia, duragdo ou intensidade, por exemplo, quando a professora
diz ao aluno “essa pergunta é 6tima” ou “muito bem!”, tem em vista o aumento da
pratica de comportamentos desejaveis, ao mesmo tempo que desenvolve uma melhoria
na autoestima dos discentes e consequentemente, um aumento da sua motivagao. Por
outro lado, os reforcos negativos subdividem-se em dois tipos, o escape, onde se coloca
fim a uma situacdo aversiva, e o evitamento, em que se apresenta um determinado
comportamento para evitar uma situacdo negativa. Exemplificando, se uma turma

estiver a fazer muito barulho e tocar para o intervalo, mas o professor disser “sé saem
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guando fizerem o maximo de siléncio”, os alunos estdo a ser privados do intervalo,
todavia, se fizerem o que lhes é pedido, a situacao aversiva fica resolvida; é por isso um
reforco negativo na medida em que tenta reduzir o comportamento indesejado.
O termo punigdo, tal como o préprio nome indica, define-se
pela aplicacdo (de consequéncias valorizadas negativamente pelo individuo) ou
retirada (de consequéncias valorizadas positivamente pelo sujeito) de
determinados acontecimentos apds a emissao do comportamento e que diminui
a probabilidade de ocorréncia desse comportamento. (Rafael, 2005, p.128)
Isto posto, é comum que se confundam os termos refor¢o negativo, punicao positiva e
punicdo negativa, sendo que, para que ndo hajam ambiguidades na leitura deste
relatdrio, consideremos, genericamente, reforco negativo como um aumento da
probabilidade de ocorréncia do comportamento, e punicdo como uma diminuicdo do
comportamento indesejado. Vejamos a seguinte hipotética, mas possivel, situacdo. No
caso de um aluno se portar mal dentro da sala de aula e receber, por parte do docente,
um aviso de que serd suspenso se se voltar a comportar assim, estamos perante uma
punicdo positiva, pois ocorre uma diminuicdo do comportamento indesejado e ao
mesmo tempo ha algo que é acrescentado- a adverténcia; se por outro lado, o aluno se
comportar mal na sala e o docente impedir que este va ao recreio, estamos na presenca
de uma punicdo negativa, ja que ocorre novamente uma diminuicao da probabilidade
do acontecimento indesejado, mas também a retirada de uma situacdo- o direito de
brincar no recreio. Em contrapartida, se um aluno fingir que lhe ddi a cabeca e que por
isso ndo consegue fazer os trabalhos de casa, o pai ao permitir que o filho se va deitar
sem fazer as tarefas, estd a aumentar a probabilidade do filho dizer mais vezes que lhe
déi a cabeca sé para ndo fazer os trabalhos de casa, verificando-se assim uma situacao

de reforgo negativo, ja que os trabalhos de casa foram retirados/evitados.

No que respeita ao processo de extingdo, este manifesta-se bastante importante na
modificacdo do comportamento, dado que se caracteriza pela retirada de todos os
reforcos que mantém um comportamento. Como alude Rafael (2005) “um
comportamento reforcado, ao deixar de ser seguido por qualquer consequéncia

reforcante tendera a diminuir de frequéncia” (p.131), embora seja fundamental que
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estes processos (punicdo e extincdo) sejam acompanhados pelo reforco de

comportamentos alternativos.

Saciedade, por sua vez, é o antagonismo de extingdo, ja que, consiste no
fornecimento abundante dos refor¢cos que mantém um determinado comportamento.
Todavia, é do conhecimento geral que se estivermos sempre a oferecer estimulos e
prémios, eles passarao a ndo ter valor para os alunos, portanto as recompensas deverao,
tanto quanto possivel, ser diversificadas; umas vezes materiais, outras vezes simbdlicas,
e outras sociais. Tendo como base esta abordagem comportamentalista, e mais
concretamente a teoria do condicionamento operante, podemos implementar na sala
de aula um sistema de “economia de fichas”®, que consiste numa acumulacdo de
créditos que podem ser utilizados com toda a turma, com um grupo de alunos em
especifico ou somente com um Unico aluno. Para que esta estratégia seja executada da
melhor forma, é importante que os comportamentos a reforgar constem de um contrato
verbal ou escrito, entre o professor e o/os aluno/os, garantindo assim um maior
cumprimento e dedicacdo das partes envolvidas; preferencialmente, as fichas ou
créditos devem ser distribuidos logo apds a ocorréncia do comportamento, pois reforca
a ligacdo comportamento-recompensa, aumentando a probabilidade de o discente
repetir o comportamento desejado no futuro; e por fim, deverdo estabelecer-se um
conjunto de prémios que os aprendentes poderdo trocar com os créditos acumulados.
E imprescindivel referir que todas as recompensas deverdo ser pensadas e analisadas
pelo docente tendo em conta a observacdo que este faz da turma e dos alunos em
particular, uma vez que, “naturalmente, a sua utilizacdo exige o conhecimento da
histéria de aprendizagem dos individuos pois o que pode ser um acontecimento

reforcador para um individuo pode ndo o ser para outro” (Rafael, 2005, p.129).

Também pertinente, e dentro desta tematica dos procedimentos punitivos, estdo os
perigos que deles advém. Mediante tais condutas, poderdo ocorrer reacdes adversas,

nomeadamente, emocionais que dificultam, naturalmente, novas aprendizagens;

6 Este conceito é originalmente denominado de “Token economy”, mas dado o seu vasto aparecimento
em inUmeros artigos cientificos em Portugués Europeu, Portugués do Brasil e até mesmo em Espanhol,
optamos pelo termo traduzido.
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reacbes de evitamento a escola por considerarem um local pouco convidativo e
acolhedor; e até mesmo alguns episdédios de agressividade dos alunos face aos

responsaveis pela sua punicao, numa espécie de ato de revolta.

Neste seguimento, a gamificacdo pode entdo servir-se do condicionamento operante
visto que permite a criacdo de um sistema de recompensas e puni¢des que incentiva os
alunos a envolverem-se em determinadas atividades ou comportamentos desejados.
Por exemplo, num jogo pedagdgico de resolucdo de problemas matematicos ou até
mesmo num de identificacdo de fungdes sintdticas, se este fornecer pontos ou
recompensas assim que o discente concluir as metas estipuladas, ocorrerd uma
motivagdo para se alcangar o nivel superior. Ao fornecermos estas recompensas e
reforcarmos estes comportamentos, estamos a criar uma sensagdo de progresso e
conquista que motiva, claramente, os alunos para continuarem envolvidos nas
atividades. Desta forma, a gamificacdo poderd ser uma ferramenta poderosa para a
mudanca de alguns comportamentos e, consequentemente, para o aumento da
motivacdo. Porém, é importante reforcar que a gamificacdo deve ser utilizada de forma
sensata e responsavel, pois a dependéncia excessiva de recompensas extrinsecas
podera levar a falta de motivacdo intrinseca, e o uso de punicdes poderd ter
consequéncias negativas, como foi anteriormente referido. Assim sendo, devem usar-
se os principios do condicionamento operante’ de maneira ponderada e estratégica,
para se garantir que as recompensas e as puni¢des sao adequadas ao contexto escolar

e aos discentes.

De um ponto de vista cognitivista, ha ainda uma outra teoria, a teoria da
aprendizagem social de Albert Bandura (1977) que suporta o conceito de gamificacdo.
Esta teoria coloca em relevo o comportamento dos outros como uma das maiores fontes

de influéncia da aprendizagem humana e, contrariamente a teoria anterior, alude, a

7 A esta abordagem comportamentalista s3o feitas varias criticas, nomeadamente, pelo facto de esta n3o
tomar em conta variaveis cognitivas que se relacionam com o comportamento e a aprendizagem, e
também ndo explicar todo o comportamento humano, como as aprendizagens complexas e a aquisicdo
da linguagem. Apesar de estas criticas serem fundamentais para as teorias que surgiram posteriormente,
para este trabalho em concreto optou-se por ndo aprofundar este tépico e circunscrever apenas aos
aspetos que servem de fundamento a gamificagdo.
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vista do “paradigma da aprendizagem social, que a pessoa é um ser complexo e o seu
comportamento nem sempre pode ser explicado através de vias t3o lineares como

pretendem o condicionamento cldssico e o operante” (Rafael, 2005, p.133).

Através da aprendizagem social os individuos ndo aprendem apenas como realizar um
comportamento, mas igualmente o que lhes ird suceder quando o exibem. A fim de que
ocorra aprendizagem, devem desencadear-se quatro fases, como podemos observar

pela figura 1.

Figura 1- Fases da aprendizagem por observac¢io®

A atencdo, tao suplicada pelos professores, é uma condicao imprescindivel para que
ocorra aprendizagem. Ja a sua falta ou perturbacdo é suscetivel de ter um efeito
negativo neste processo; ou seja, apenas aquilo que mobiliza a atencdo potencia,

efetivamente, a aprendizagem. Como refere Rafael (2005)

uma das importantes tarefas do professor, neste ponto, consiste precisamente
em criar condicdes no sentido de os alunos prestarem atencdo as informacdes
gue sdo pertinentes para uma determinada aprendizagem. Mas é preciso estar
consciente e atento ao facto de que aquilo que chama a atencao do aluno pode
ndo ser valorizado pelo professor e que, numa situacdo de aprendizagem,
eminentemente social, estdo presentes outros modelos (colegas, por exemplo)

ou estimulos que podem desviar a atencdo da tarefa proposta (p.135)

N3o obstante, apds a captacdo da informacgao é necessario armazena-la, sendo por
isso, a reten¢do, uma outra componente de grande importancia, visto que “ninguém

pode reproduzir o comportamento do modelo a longo prazo se os padrdes de resposta

8 Esquema elaborado por mim, tendo por base os 4 processos de aprendizagem por observacgio
referidos na teoria de Albert Bandura (1977)
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ndo estiverem simbolicamente representados na memdaria” (idem). Uma vez prestada
atencdo ao modelo e retida a informacdo, chega a altura de reprodugdo do
comportamento observado- a pratica repetida do comportamento consolida a sua

mestria.

Nesta fase, é de salientar a importancia do feedback correctivo, dado que o
conhecimento dos resultados tem um efeito no comportamento subsequente,
em que o feedback deve focar os aspectos correctos do desempenho assim como

os incorrectos. (idem, p.136)

A fase da motivacdo destaca que para ocorrer sucesso na aprendizagem, é necessario
que exista motivacdo por parte de quem imita o comportamento modelado. E por isso
gue a dicotomia entre reforco e punicdo desempenha um papel fulcral na motivacao,
ndo exclusivamente o refor¢co e a puni¢cdo que se exercem sobre o préprio individuo,
mas igualmente sobre os outros. “Neste sentido, a teoria da aprendizagem social e o
condicionamento operante tém visGes semelhantes acerca de como o reforco e a
punicdo modelam o comportamento” (idem), ainda que na teoria de Bandura o reforco
e a punicdo sejam vistos como algo que afeta a motivacdo para o desempenho e ndo a

aprendizagem em si.

Ora, se aplicarmos esta teoria ao conceito de gamificacdo, rapidamente conseguimos
perceber que, todos estes principios sao possiveis de ser alcancados se conseguirmos
criar um ambiente educacional gamificado em que todos os alunos conseguem ver o
progresso uns dos outros e, ao mesmo tempo, dispde de um feedback imediato, através
de pontos ou medalhas, sempre que concluem uma tarefa ou atingem uma nova meta.
Um caso real e exemplificativo, é a plataforma Kahoot!, que iremos abordar com mais
mindcia no capitulo 4.2, que viabiliza a criacdo de um jogo interativo entre toda a turma,
possibilitando, a luz da teoria da aprendizagem social, que os individuos aprendam uns

com os outros.

Ambas as teorias de Skinner e Bandura influenciam o design da gamificacao. Por um
lado, o condicionamento operante reflete-se no uso de recompensas, emblemas e

pontos para motivar os alunos e reforgar os comportamentos desejados, por outro, a
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teoria da aprendizagem social reflete-se no uso da comparagdo social, do feedback
imediato e da colaboracdo entre colegas para promover a aprendizagem e o
desenvolvimento de novas capacidades. Em suma, os ambientes gamificados, para
serem o0 mais completos possiveis, acabam por utilizar tanto elementos do
condicionamento operante como da teoria cognitiva social, uma vez que é a partir desta
confluéncia, que se garante uma maior envolvéncia nas atividades, um aumento da

motivacdo e claro, a aprendizagem.

1.3. Serd importante gamificar?

Tal como todos sabemos, os rapidos avangos tecnoldgicos tém permitido um universo
de possibilidades quer nos campos sociais e pessoais, quer nos campos empresariais e
educacionais, e estes acabam por ser instrumentos fulcrais para a existéncia humana da
atualidade. Desta forma, é certo que os professores enfrentam, diariamente, novos

desafios para conseguirem envolver e captar a atencdo dos alunos, e trazé-los do seu

I” III

“mundo virtual” para o tdo necessario “mundo educacional” ja que, “one of the main
problems in modern education is related to the lack of engagement and motivation of
students to participate actively in the learning process” (Kiryakova, 2014, apud Barghani,
2020). Em consequéncia da vasta exposicdo e incessantes mudangas e avangos a que 0s
alunos estdo expostos, bem como da absorcdo constante em designs graficos e rapidez
dos jogos digitais, ensinar, nos dias de hoje, é, muitas vezes, uma tarefa assustadora

para alguns docentes.

A gamificacao, como podemos constatar nos subcapitulos anteriores, poderd ser uma
estratégia solucionadora, na medida em que podera levar o alunos a experienciar um
determinado “state or feeling in which the work just seems to get done and move
forward effortlessly” (Greijdanus, 2015, p.16), o que aumentara, consequentemente, a
sua motivacdo. Seguindo a linha de pensamento de Hein (2012, apud Greijdanus, 2015)

"o

,existem trés maneiras de este estado ser alcangado. A primeira é quando alguém ““gets
a kick” out of what they are doing” (p.16), ou seja, a pessoa experiencia esta sensacao,

guando sente que aquilo que esta a fazer é significativo e compensatdrio. Este kick
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proporciona assim um determinado nivel de realizacdo pessoal, o que conduz a um
trabalho mais facil de executar porque se sente que ele é extremamente relevante ao
ser concretizado. Ainda assim, “Hein also states that getting a true kick out of the task is
guite a rare occurrence and is not something which can be counted as a common source

of motivation” (p.16).

O segundo estado que pode ser alcancado é denominado de Flow e caracteriza-se
por ser um momento em que o individuo perde a completa no¢cdo de tempo e apenas
se concentra Unica e exclusivamente na tarefa. Diferentemente do kick, este sentimento
de flow ndo implica necessariamente que a pessoa esteja a gostar da atividade, mas sim
gue esteja totalmente focada nela (p.16). Segundo o seu pesquisador, Mihaly (1970), a
Teoria do Flow possui 7 caracteristicas necessdrias a sua obtencdo. A primeira
caracteristica é o Foco e Concentragdo- em que o individuo se encontra tdo imerso na
atividade ao ponto de conseguir esquecer os problemas-; a segunda é a Extase, que se
caracteriza pela sensacdo de estar fora da realidade; a terceira é o Feedback, por
contribuir para que o envolvimento na atividade aconteca de forma cada vez mais
intensa; em quarto lugar estdo as Habilidades, uma vez que sao fundamentais para que
o individuo realize o jogo; a quinta caracteristica denomina-se Crescimento, dado que
nesta etapa ocorre uma sensagao de estar a crescer para além dos limites do ego; em
sexto lugar esta a Perda de sensa¢do de tempo, uma vez que o foco na atividade faz com
gue a noc¢do de tempo seja diferente daquela que realmente é; e por fim, a Motivagdo
intrinseca, que funciona como principal recompensa, ou seja, o importante é realizar a
atividade e ndo a consequéncia que dela advier (Diana et al., 2014, pp. 47-48). Assim,
para se atingir este estado, é impreterivel que a tarefa seja suficientemente desafiadora

para que o individuo que a estiver a realizar ndo navegue noutros pensamentos.

O terceiro e Ultimo estado possivel de ser alcancado é a Identidade que designa que
“the work one does, plays an importante role in the identity one creates” (Greijdanus,
2015, p.16), o que, por outras palavras, se refere a maneira como as pessoas se
percecionam a si mesmas e ao modo como a sua autoestima e o seu valor pessoal estao
intrincadamente ligados ao seu trabalho. Assim, fazerem o seu trabalho bem significa

gue a sua identidade é fortalecida, mas fazerem-no mal significara um decréscimo nesse
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aspeto. Este sentimento de forte conexao entre a prépria pessoa e o trabalho pode ser
um fator motivacional e, naturalmente, ajudar os trabalhadores a desempenharem

melhor as suas tarefas.

Em suma, todos estes trés estados podem desempenhar um papel importante
guando falamos de gamificacdo, bem como de motivacdo escolar, visto que seria
benéfico para os professores que os seus alunos conseguissem experienciar um kick
aquando da realizacdo das tarefas propostas ou, dada a raridade do acontecimento, pelo
menos que entrassem no flow da aula e trabalhassem mais e melhor, por forma a

aumentarem a sua identidade. Greijdanus (2015) refere mesmo que

students of upper secondary level but even younger ones are also at the time
busy forming their identity and part of that could be linked to things they are
good at, such as subjects in school. Helping students connect with their work and

forming an identity for the future could work as a motivational tool. (p.17)

Uma vantagem complementar as referidas é, igualmente, o aumento das
competéncias colaborativas entre discentes. Uma grande parte da gamificacdo centra-
se em atividades grupais que envolvem todos os colegas numa sé equipa ou em varias,
dependendo do objetivo, colegas que trabalham em conjunto para atingirem um
determinado objetivo. Este sentimento de trabalho de equipa e cooperacdo “gives
students social responsability and emotional investment” (Barghani, 2020, p.1673),
como também melhora “important skills such as problema-solving, collaboration, and

communication” (idem).

Mais do que ensinar, cabe também aos professores proporcionarem um ambiente de
aprendizagem motivador e suficientemente enriquecedor para os alunos, para que
estes sintam que aprender, é, efetivamente, algo necessario, mas também algo
aprazivel. A vista disso, podemos elencar que os ambientes de aprendizagem
personalizados constituem um outro beneficio da gamificacdo, na medida em que
conseguem ter em consideracdo os niveis iniciais de motivacdao dos alunos, as suas
personalidades, bem como as preferéncias no tocante a jogos e as formas preferidas de

aprendizagem.
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Assim,

gamification is not simply about creating a system with a set of rules which look
good but also adding a story, a world waiting to be explored which turns the
experience into an engaging journey with a start and a finish making the players
(people) feel that the activity is taking them somewhere and has meaning

(Greijdanus, 2015, p.26)

Um estudo feito em 2014 constatou inclusive que “personalized virtual online learning
environments improved students’ exam performance, satisfaction and self-efficacy
compared to non-personalized virtual learning environment” (Huang, 2014, apud
Barghani, 2020, pp. 1673-1674). Ora, tal personalizacdo e pormenorizacdo é quase
impraticdvel no sistema tradicional de ensino em que Portugal estd inserido, ja que os
professores estdao profundamente limitados a nivel de tempo, carecem de salas, meios
e ambientes propicios a um ensino diferenciado, e até dos prdprios recursos
tecnolégicos; ainda que estes ndo sejam imprescindiveis para que a gamificacdo ocorra

em sala de aula.

Tendo em consideragcao tudo aquilo que temos vindo a salientar ao longo deste
relatdrio, os nossos alunos sdao sistematicamente bombardeados por centenas de
estimulos sobre as mais diversas informacdes e ainda que muitas delas sejam
desprovidas de qualquer interesse, acabam por resultar numa “sobrecarga” cerebral.
Inevitavelmente, ha dados que se vao “perdendo” para dar lugar a aprendizagens mais
recentes ou até mesmo mais importantes do ponto de vista pessoal. Ebbinghaus (1962),
psicélogo alemdo, denominou este fendmeno como a “curva do esquecimento” e
demonstrou que um determinado assunto serad rapidamente esquecido se ndo for
utilizado, contudo se for relembrado num intervalo de tempo adequado, demorard um
pouco mais até a sua extingdo. Em acréscimo, para compreender melhor esta curva, é
necessario perceber que o esquecimento ndo é uma falha do nosso cérebro, mas antes
um processo natural e necessario. Sem embargo, todo e qualquer docente se debate
com a fraca retenc¢do de conhecimentos dos alunos e o obstdculo que isso constitui no
avanco e ensino de novas matérias. Nos ambientes educacionais gamificados, os alunos

envolvem-se ativamente na aprendizagem e sdo por isso bastante estimulados ao ponto
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de conseguirem “grasp, recycle and use more knowledge” (Barghani, 2020, p.1673), o
gue potencializa, naturalmente, a retencdo de conhecimentos. O facto de poderem ter
um feedback imediato da atividade que estdo a concretizar é, na verdade, um elemento
crucial da gamificacdo e que se revela bastante benéfico em todo o processo de

aprendizagem.

A neuroplasticidade é um outro conceito intimamente ligado a gamificacdo, uma vez
gue ja varios estudos comprovaram que os jogos fazem disparar a libertacdo de
dopamina, que é o que confere aos jogadores, e consequentemente aos alunos, uma
maior sensacdo de prazer e motivacdo. Para Armstrong (2016), neuroplasticidade
explica-se como sendo “the ability of the brain to form new neural connections and
modify structures in response to environmental events, physical injury, behavior neural
processes, and other influences (p. 16), o que significa que o cérebro é capaz de formar
novas conexdes em resposta a diferentes estimulos, fortalecendo, por isso, as suas vias
neuronais e melhorando as capacidades cognitivas dos discentes, como por exemplo a
membdria, a atencdo e a criatividade. Isto demonstra-nos que “the fact that important
regions of the adolescent brain possess neuroplasticity means that there is still time to
change the environment within which teens are functioning” (Armstrong, 2016, p. 26) e
dessa forma, evitar aquilo a que o autor chama “outdated practices”. Para ele, estas
praticas podem até ser denominadas “brain-damaging” visto que criam “stress, apathy,
and resentment among students that negatively affect brain functioning” (idem, p.27).
A estratégia de gamificacdo poderd ser uma forma de os docentes conseguirem
“aumentar a participacao dos alunos extraindo os elementos agradaveis e divertidos dos
jogos de forma adaptada ao ensino” (Tolomei, 2017, p.151), mas também de os préprios
alunos criarem os seus jogos e usarem-nos em sala de aula e com os colegas: “One
student created a House of Seven Gables that the viwer could walk through and explore,
while another student designed a movie museum that enabled viewers to go back and

forth in time depending on which “theatre” they entered” (Armstrong, 2016, p.46).

A ludicidade acaba por ser um recurso pedagdgico muito importante com o qual os
alunos conseguem ser genuinos, criativos, dindmicos e cooperantes com o mundo que

os rodeia. Ainda que, para alguns docentes com varios anos de servico, esta metodologia
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suplementar seja dificil de compreender, é fulcral que se entenda que “o docente, ao
trabalhar ludicamente, ndo estd abandonando a seriedade e a importancia dos
conteldos a serem apresentados ao educando” (Bianchet, 2015, p.90), mas sim a levar

o aluno a refletir, discutir, criar e reter conteudos.

By educating ourselves about the evolutionary purpose of adolescence and the
tremendous opportunity we have to transform the neuroplastic adolescent
brain, we can embrace the promise of this special time of life and experience
new levels of meaning, now truly believing that we can make a profound

difference in the lives of our adolescent students” (Armstrong, 2016, p. 36)

Nao obstante, importa ressaltar que a gamificacao “is not intended to turn learning
into some sort of playful joke, instead gamified learning is supposed to be challenging
and focused on the learning rather than the games” (Greijdanus, 2015, p.28). Este
recurso podera ser adicionalmente utilizado nas aulas, mas ndo é nem uma “magical

band-aid” nem um “quick-fix applied on top of poorly design game” (idem)
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2. Let’s start the game!

No capitulo anterior, explanamos algumas ideias sobre motivacao e o papel que esta
adquire em contexto pedagdgico, bem como sobre o conceito de gamificacdo e a sua
importancia para o ensino, que, concisamente, sdo os objetos de estudo desta

investigacao.

Este segundo capitulo ocupar-se-a da contextualizacdo da intervencao pedagdgico-
didatica concernente a primeira escola, sendo que, numa primeira instancia, retratar-
se-a a instituicdo escolar bem como todo o meio envolvente e, posteriormente, o perfil
das turmas envolvidas nesta investigacdo. A descricdo minuciosa dos aprendentes
fundamenta e alicerca a concretizacdo deste estudo, uma vez que foi o seu perfil

comportamental que motivou a selecdo do tema a investigar.

2.1. Playground 1

A Escola Basica e Secundaria Leonardo Coimbra Filho foi o local escolhido para dar
inicio a esta bonita e desafiante caminhada que é a Iniciacdo a Pratica Profissional.
Localizada na atual Unido de Freguesias de Lordelo do Ouro e Massarelos, no concelho
do Porto, esta escola abarca uma populac¢do oriunda, maioritariamente, de oito bairros:
o A.H da Pasteleira, o A.H Rainha D. Leonor, o Bairro Bessa Leite, o A.H das Condominhas,
o Bairro do Dr. Nuno Pinheiro Torres, o Bairro de Lordelo, o Bairro da Mouteira e o Bairro
da Pasteleira. Segundo os dados do Relatdrio de Avaliagdo de 2019/2020 estes bairros
sociais comportam cerca de 5422 habitantes, e estdo, na sua maioria, sobrelotados,
possuindo cerca de 5 a 6 elementos por cada apartamento T2. Aliado a esta conjuntura
estdo graves dificuldades econdmicas e uma populacdo social e culturalmente
desfavorecida. Conforme o mesmo relatério, “as qualificacdes académicas dos
encarregados de educacdo estdo ao nivel do ensino bdsico (66,18%)” (2019, p.20) sendo
qgue 15,22% diz respeito ao 1.2 ciclo do ensino basico, 25% ao 2.2 ciclo e 25,96% ao 3.2

ciclo. Apenas 6,08% dos E.E. diz ter frequentado o ensino secunddrio; 1,92% uma
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licenciatura e 0,16% um mestrado. No que concerne ao papel de E.E., este “é assumido
maioritariamente pelas mades (81,57%), que frequentemente ndo comparecem as
reunides quando solicitadas nem acompanham os filhos como seria desejavel nas
atividades escolares” (Relatdrio de Autoavaliacdo Leonardo Coimbra, 2020, p.19). Estas
problematicas propiciam um ambiente familiar pouco estruturado e muitas vezes sem
condicbes para um bom desenvolvimento educativo. Dado o contexto social em que a
escola se encontra, percebe-se, desde logo, a sua insercdo num programa TEIP
(Territérios Educativos de Intervencdo Prioritaria), que é caracterizado, segundo a
Direcao Geral da Educagao, como sendo um programa que visa, para além do ensino
propriamente dito, a “prevencdo e reducdo do abandono escolar precoce e do
absentismo, a reducdo da indisciplina e a promog¢ao do sucesso educativo de todos os

alunos”.
Como refere Leal & Fonseca (2013)

mais do que uma organiza¢do que promove a aprendizagem, quer-se hoje que a
escola seja ela prdpria uma organizacdo que aprende, isto é, uma organizacao
que é capaz de refletir sobre a sua missdo e as suas praticas com vista a
promocdo de aprendizagens contextualizadas e significativas para os alunos (p.

163)

Por conseguinte, espera-se que as instituicdes de ensino prognostiquem e reconhecam
as suas lacunas e as suas necessidades educativas especificas para que os docentes a par
de toda a comunidade educativa, possam progredir para um ambiente de mudanca e
inovacdo. Esta preocupacdo foi por mim presenciada em reunides intercalares da

EBSLCF, as quais, ainda que poucas, tive oportunidade de assistir.

2.1.1. The Players -Team 9

Os nossos primeiros jogadores foram os estudantes de 9.2 ano da Escola Basica e
Secundaria Leonardo Coimbra Filho. Por ser uma escola TEIP, e funcionar de modo
diferente das escolas regulares, a professora orientadora cooperante era detentora de

todas as turmas de 9.2 ano, sendo também a mesma que os vinha a acompanhar desde
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o 7.2 ano. Desta forma, foi-nos dada a possibilidade de assistir a todas as turmas e,
posteriormente, escolher em quais gostariamos de aplicar o nosso projeto de
investigacdo-acdo. Apesar de termos assistido a bastantes aulas das 4 turmas-
perfazendo um total de 35 horas de assisténcias- é sobre as turmas 9.2A e 9.2B que nos
debrugcaremos por terem sido as turmas escolhidas para a nossa investigacao. Tal como

foi referido em cima,

“os alunos (...) provém, na sua maioria, de um contexto desfavorecido a nivel
social, econdmico e cultural que tende a desvalorizar a escola e o conhecimento.
Este facto repercute-se na Escola em elevados niveis de desmotivacao, falta de
expectativas e pouco empenho. Desta forma, o absentismo, a falta de
assiduidade, o abandono escolar, a indisciplina e o consequente insucesso
escolar sdo ainda problemas com os quais o Agrupamento se depara, investindo
ativamente na concec¢do e implementacdo de estratégias que permitam o seu

combate” (Relatério de Autoavaliagcdo Leonardo Coimbra, 2020, p. 29)

A turma do 9.2A era uma turma composta por 14 alunos- 7 raparigas e 7 rapazes- com
idades compreendidas entre os 13 e os 16 anos, perfazendo uma média de idades de
13,9 anos. Destes 14 alunos, 9 possuiam escaldo A e 4 estavam integrados na Educacdo
Inclusiva. E importante ressaltar que, dada a contextualizacio socioecondmica
desfavorecida da populacao do Agrupamento, numerosos sao os alunos que beneficiam
da Acdo Social Escolar (ASE). Estatisticamente e de acordo com o Relatério de
Autoavaliacdo da escola, num universo de 594 alunos, 367 possuem escaldao A, 56
escaldo B e apenas 14 escaldo C; os restantes 157 alunos ndo possuem qualquer tipo de

ajuda, o que nos da uma percentagem de 73,97% de alunos abrangidos por estes apoios.

De salientar também que, em contexto de sala de aula, das 7 raparigas, 3 recusavam
reiteradamente ler qualquer tipo de texto quando solicitadas, enquanto que os outros
alunos participavam ativamente na aula, como se podera verificar através da Tabela 1,
abaixo apresentada. Apesar de 10 alunos estarem sinalizados como tendo
comportamentos inadequados e perturbadores do normal funcionamento das aulas,
nomeadamente faltas disciplinares de graus elevados, de um modo geral, quase todos

traziam o manual, caderno e material de escrita, e esta era uma turma que se
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apresentava bastante interessada pela disciplina e possuia alunos com bastante bons

resultados. E relevante destacar que duas alunas, devido a sua situacdo familiar,

estavam a ser acompanhadas pelo Gabinete de Apoio ao Aluno e a Familia (GAAF) e os

seus processos tinham sido encaminhados para a Comissdo de Protecdo de Criangas e

Jovens (CPCJ), o que configura ja uma situacdo social de perigo de grau relativamente

alto.

Tabela 2- Informacdes comportamentais referentes a turma 9.2A

Data e horario

Notas escritas no diario do investigador

20/10/2021
11h-12h45

A aluna 3 recusa sistematicamente ler qualquer coisa que lhe seja
pedida (pequena ou grande).

As alunas 13 e 14 permanecem, desde o inicio da aula com a cabeca
deitada em cima da mesa. Quando a professora as desperta elas
reagem, mas, de seguida, voltam a deitar a cabeca.

Os restantes alunos participam na aula.

27/10/2021
11h-12h45

A aluna 10 brinca, desde o inicio da aula, com cola liquida, fazendo
“pega-monstros” com os dedos.

A aula acabou por comecar apenas as 11h35. Os alunos
necessitaram de 35 minutos para se acalmarem e escreverem o
sumario no caderno.

A aula termina com apenas 1 pergunta respondida e sempre com a

professora a ditar a resposta, enquanto a escrevia no quadro.

3/11/2021
11h-12h45

Os alunos entram aos gritos, inquietos e desorganizados.
No decorrer da aula vao-se acalmando e participando ativamente

nas tarefas propostas.

17/11/2021
11h-12h45

Falta 1 aluna apesar de estar na escola, pois tinha sido vista pelos
colegas.
A turma consegue, apesar de algum barulho, cumprir quase todas as

tarefas que a professora tinha planeado.
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Contrariamente ao que se poderia pensar, a disciplina de Portugués era a Unica de
que realmente gostavam, e isso pdde ser comprovado através do questionario? inicial
que passei, no qual 5 alunos responderam “Muito” e 6 “Muitissimo/adoro”, a pergunta
“Gosto das aulas de Portugués”. Apesar de ser bastante dificil averiguar as verdadeiras
raz0es por detras destas respostas, podemos correlaciond-los com o facto de a
professora de portugués ja os vir a acompanhar desde o 7.2 ano e sendo estas criancas
provenientes de um meio desprovido, muitas vezes, de um acompanhamento parental,
bem como de afeto e ternura, e passarem a maior parte do seu dia na escola, é
compreensivel que se envolvam afetivamente com os professores com quem
estabelecam melhor relacdo. Com efeito, importa ressaltar que a professora cooperante
era bastante afdvel para os alunos, tendo sempre para com eles uma palavra de
incentivo e forga para o futuro, o que se traduziu, possivelmente, numa maior relacdo

de proximidade e consequentemente de interesse pela disciplina.

Gosto das aulas de Portugués

Muitissimo/Adoro | 1

Muito
Mais ou Menos
Muito Pouco

Nada

Grafico 1- Percecdo do gosto pelas aulas de Portugués

A turma do 9.2 B, por sua vez, era constituida por 11 alunos, sendo 4 as raparigas e 7
os rapazes. Através da observacdo direta que fui fazendo das aulas lecionadas pela
professora cooperante, constatei, desde o primeiro contacto com a turma, que esta iria
ser desafiante ao longo do ano letivo. Por norma, os alunos nunca levavam o manual

nem o caderno didrio, e o material de escrita, quando trazido, ndo estava completo.

%Ver anexo 1
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Tabela 3- Informac¢des comportamentais referentes a turma 9.2B

Data e horario

Notas escritas no didrio do investigador

26/10/2021
10h05-11h50

Ha 4 alunos na sala que ndo trouxeram o manual, entdo a professora
acaba por projetar no quadro.

Um aluno em especifico ndo trouxe sequer caderno diario.

2/11/2021
10h05-11h50

Chega a sala uma professora coadjuvante que ird trabalhar,

individualmente, com o aluno 3. Este mostra-se relutante referindo:
Aluno 3: ndo quero ir, nem quero ninguém a minha beira!
Professora refere o exame final
Aluno 3: Quero la saber do exame!

A turma, sem a presenca do aluno 3 acaba por trabalhar e participar

muito bem!

9/11/2021
10h05-11h50

Ao fim de 45 min do inicio da aula, o aluno 3 apareceu lado de fora
a tentar subir as grades da janela, perturbando e destabilizando o
funcionamento da turma. Por fim, acabou por entrar, mas sentou-se

em cima da mesa.

16/11/2021
10h05-11h50

A aluna 5 chegou atrasada a aula, abriu a porta e disse:
Aluna 5: Desculpe o atraso
Professora: Assim ndo pode ser, jd tens falta.
Aluna 5 bate a porta com forca e vai embora. 5 minutos depois a
professora sai da sala, vai ter com ela e a aluna acaba por
regressar.

O aluno 3 passou a aula inteira no telemoével.

23/11/2021
10h05-11h50

Estdvamos, eu e a outra professora estagidria, dentro da sala a
lanchar algo rdpido, quando o aluno 3 decide tentar arrombar a
porta. Apds varios encontrdes falhados, comeca a gritar:

Aluno 3: Metam a puta [sic] da mdscara! Estdo cheias de covid!
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Continuou sistematicamente a bater nas janelas e na porta até que
fomos obrigadas a chamar um funcionario de modo a tentar travar tal
comportamento.

= Este mesmo aluno, na 2.2 parte da aula entrou sem mascara

propositadamente.

Como forma solucionadora deste problema, a professora da turma optava por
projetar o manual digital no quadro e fornecer fichas impressas para que todos
pudessem acompanhar a aula. No entanto, apesar de todos os esforcos e tentativas para
cativar e motivar os alunos, esta era uma turma bastante desmotivada e desinteressada
pela escola no geral. Quanto a situacao socioecondmica, dos 11 alunos, 5 usufruiam do
escaldo A e 2 do escaldo B. Existiam também 3 alunos que devido a sua toma de
medicacdo irregular e/ou instabilidade emocional foram acompanhados, ao longo do
ano, pelo GAAF, e um outro aluno pela CPCJ. Esta turma possuia também um caso
especifico e grave de indisciplina pelo que esse aluno era acompanhado individualmente
por uma professora coadjuvante, que permanecia ao seu lado em algumas aulas, a fim

de que esta decorresse de forma pacifica e sem nenhuns incidentes.

Apesar de ndo ter tido oportunidade de passar os questionarios iniciais nesta turma,
a semelhancga dos anteriores, os alunos referiam frequentemente que a disciplina de

Portugués era a sua favorita- algo que me surpreendeu bastante pela positiva.
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3. Game over? Try again!

Failure doesn’t mean the game is over, it means try again with experience

Len Schlesinger, 2011, The Global Leadership Summit

“Mais informados, mais capazes, mais livres!” é o lema da Escola Secundaria Filipa de
Vilhena- escola essa que viria a ser, inesperadamente, o nosso porto de abrigo. Tal como
nos jogos, também a vida real é cheia de surpresas e, quando menos esperamos, Somos
muitas vezes surpreendidos com reviravoltas. Apds 4 meses do inicio desta caminhada,
e a pouco tempo de iniciarmos a parte pratica e supervisionada, a professora
orientadora cooperante foi vitima de um acontecimento familiar dilacerante que a levou
a ter que suspender o nosso estdgio na Leonardo Coimbra. De um momento para o
outro, ficamos sem escola, sem alunos e sem professor orientador cooperante. A tarefa
ardua que havia sido conseguir nicleos de estagio para todos os alunos de mestrado
tornava-se agora, a t3o pouco tempo do final, numa missdo quase que impossivel. E
inevitdvel que num momento assim ndo se questione a viabilidade da continuacdo do
estdgio e que a palavra desistir ndo ecoe na nossa cabeca como a Unica saida possivel.
Felizmente, gracas ao empenho e afinco da Professora Doutora Isabel Margarida Duarte
e da Professora Doutora Sofia de Melo Araljo, ao fim de uma semana, eis que nos chega

a Escola Secundaria Filipa de Vilhena como solucdo para este grande problema.

3.1. Playground 2

Situada na rua do Covelo, na freguesia de Paranhos, do concelho do Porto, esta escola
implanta-se numa zona de grande concentracdo de alojamento com uma oferta
diversificada, tanto em termos de tipologias espaciais como da estrutura
socioecondmica das populacdes residentes. A freguesia destaca-se, igualmente, pela
forte concentracdo de servicos ligados a saude, como o Hospital de S. Jodo e 0 IPO, e a

educacdo, como o Pélo Universitario da Asprela, que a transformam num dos principais
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centros de oferta de emprego de toda a Area Metropolitana do Porto. A enorme
densidade populacional e a grande diversidade socioeconémica, bem como as
carateristicas acima descritas, traduzem-se numa populacdo escolar oriunda quer de
bairros camararios, quer de areas residenciais da classe média-alta. Além dos alunos
provenientes desta freguesia, ha ainda os que vém de outras freguesias da cidade, ou

mesmo dos seus arredores’®.

No que respeita as infraestruturas da escola, uma vez que a sua edificacdo remonta
ao ano de 1958, foi alvo de obras, e a requalificacdo de todo o espaco escolar ficou

concluida em outubro de 2010, sendo que atualmente conta com

“29 salas de aulas equipadas com projetor e/ou quadro interativo, 4 salas de
Informatica, uma sala de Informatica polivalente, 3 salas de Artes, 1 sala de
Educacdo Tecnoldgica, 5 laboratérios devidamente equipados para as areas de
Biologia, Geologia, Fisica, Quimica e um polivalente, um gindsio, uma sala de
Educacao Fisica, campos desportivos exteriores e uma sala de Expressdes. Tem
uma ampla zona de lazer onde se encontram o bufete, a cantina, a loja escolar,
a sala da Associacdo de Estudantes e a Radio Escolar. No edificio principal, o piso
zero concentra toda a area de gestdo e administracdo bem como a biblioteca

escolar.” (Projeto Educativo Escola Filipa de Vilhena, 2022, p.10)

Comparativamente a Leonardo Coimbra Filho e a outras escolas por onde ja tive
oportunidade de passar, tanto enquanto estudante como enquanto professora
estagidria, esta foi onde realmente presenciei as melhores condic¢des, tanto a nivel da
sua edificacdo, que tdo aprazivel torna o ensino e a aprendizagem, como de toda a sua

comunidade escolar, permanentemente prestavel e atenta aos discentes.
3.1.1. The players- Team 11

Os nossos novos jogadores sdo alunos de duas turmas de 11.2 ano, ambas do curso

de Linguas e Humanidades- 0 11.2 G e 0 11.2 H. Na turma 11.2 G os alunos sdo, de uma

10 Informac3o disponivel para consulta nos documentos-base ao dispor no site da escola, em particular,
no documento Projeto Educativo 2022.
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forma geral, bastante educados, pontuais e cumpridores das regas da sala de aula'! o
gue proporciona um bom ambiente para a realizacdo das mesmas. Por outro lado, sdo
alunos pouco comunicativos, pelo que se ndo forem individualmente chamados a
participar, ndo intervém de forma voluntaria na aula. Também a questao da autonomia
foi apresentada como um problema pelos diversos professores da turma, dado que esta
possui poucos habitos de trabalho em casa e os seus métodos de estudo se apresentam
inadequados, revelando assim resultados meramente satisfatérios, ainda que pudessem
ser bons ou até mesmo excelentes! Existem, nesta turma, alunos com enorme potencial
e uma boa capacidade cognitiva, todavia, infelizmente, ndo a estdo a aproveitar
devidamente, seja por falta de motivacao, seja pela distracao constante que se observa
em aula. O enquadramento familiar de alguns estudantes, assim como determinados
problemas de saude, permitem compreender a existéncia de fatores fortemente
condicionantes da estabilidade emocional que, por sua vez, afetam a eficacia das

aprendizagens.

Considerando os dados recolhidos através da observacao direta, foram compiladas na
seguinte tabela varias notas extraidas do didrio do investigador, que atestam o que foi,

a priori, mencionado.

Tabela 4- Informag¢des comportamentais referentes a turma 112G

Data e horario Notas escritas no didrio do investigador

15/03/2022 = Na analise que estdo a fazer do excerto, varios sdo os alunos que
10h20-11h10 tomam notas, voluntariamente, no caderno.
= Apesar de ter tocado para fora, alguns estudantes continuam a tirar

notas no caderno.

22/03/2022 = Um aluno comecou a comer bolachas a 3 minutos do fim da aula.

10h20-11h10 Tocou e os alunos levantaram-se automaticamente das cadeiras

11 0 que n3o invalida que, por vezes, tenham tido comportamentos menos corretos, como se poder3
verificar pelos dados ilustrados na tabela 3.
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para sair. A professora tenta terminar, mas o barulho aumenta cada

vez mais e os alunos acabam por sair.

26/04/2022
10h20-11h10

Os alunos entram na sala muito agitados e faladores; sé ao fim de 10
minutos é que se acalmaram e comegaram a escrever 0 sumario.
Os alunos criam uma discussdo sobre a (im)possibilidade de irem a
casa de banho durante a aula:

Aluna X: Porque é que ndo podemos ir a casa de banho durante a
aula?

Professora: Porque o intervalo serve precisamente para isso... para
lancharem, irem a casa de banho... (interrompida)

Aluna Y: Se a prof precisar de ir ao WC ninguém aqui a vai impedir!
Aluna Z: Entdo um dia que a professora precise de ir também lhe

vamos dizer que nado!

29/04/2022
10h20-11h10

As 11h uma aluna foi embora da aula porque aparentemente n3o se
estava a sentir bem. (De salientar que a aula comecou as 10h20 e

terminaria as 11h10)

24/05/2022
10h20- 11h10

A professora entrega as planificacdes para a producdo dos textos e
os alunos em unissono exclamam “Ei!!! Hoje st6ra?”, o que acabou
por ser engracado, uma vez que se depararam com a necessidade
de metodizar o tempo, pois ndo poderiam entregar noutro dia.

Para escrever o texto, o aluno A colocou fones nos ouvidos pois
referiu que assim se concentrava melhor. (Serd isto uma medida a
implementar e permitir no futuro? Uma vez que todos os alunos se

concentram de forma diferente)

Contrastivamente, numa apreciacao global, a turma 11.2 H, apresenta-se mais

heterogénea , uma vez que revela grandes lacunas no dominio do saber ser. Apesar de

ndo ser a maioria, varios alunos tém, frequentemente, no decorrer das aulas, atitudes

gue prejudicam o seu bom funcionamento, nomeadamente, comerem na sala,

utilizarem sistematicamente o telemédvel e falarem com os colegas do lado. Também se
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verifica fraca assiduidade e pontualidade- muitas faltas nao sao justificadas adequada

nem atempadamente!?, Estes comportamentos poderiam ser relacionados e explicados

através do horario atribuido — maioritariamente a hora do almog¢o ou muito perto disso-

, contudo, mesmo nos dias em que estes discentes tinham aulas no horario matinal®3, as

atitudes mantinham-se as mesmas.

Tabela 5- Informag¢des comportamentais referentes a turma 112H

Data e horario

Notas escritas no didrio do investigador

23/02/2022

13h30-15h15

Inicia-se a aula. Na sala estao 20 alunos; uma aluna estd a comer
bolachas, e os restantes, estdo, na sua maioria, a falar com os
colegas do lado.

Passados 20 minutos, a mesma aluna que estava a comer, estd agora
no telemédvel e continua sem manual em cima da mesa.

Os alunos respondem as perguntas da professora por alto, contudo
a maioria ndo passa as respostas para o caderno, pois a professora
estd a escrevé-las num documento word que, mais tarde, adicionara

ao Google Teams.

10/03/2022

11h20-12h10

Estdo 20 alunos na sala e todos eles entram muito energéticos,
irrequietos e faladores.

Tendo em conta a ultima aula, os estudantes estdo quase todos
sentados em lugares distintos. Apds questionados pela professora
sobre a mudanca, nenhum refere motivos validos; ainda assim, a

docente n3o procede a nenhuma alteragao.

16/03/2022

13h30-15h15

Nenhum aluno estd a faltar; quando entraram na sala fizeram-no de
um modo frenético e agitado, ao ponto da professora, ao fim de 15

minutos ser “obrigada” a dar um berro para acalmar o ambiente.

12 Estas informacdes foram disponibilizadas pela professora orientadora cooperante, dado que, pela
limitacdo de tempo, ndo nos foi possivel recolher diretamente estes dados.

13 Esta turma possufa apenas uma aula semanal no hordrio das 10h20 as 11h10, que se poder3
considerar como sendo uma aula no periodo matinal, quando comparada as restantes.
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= Ha 4 alunas no telemével (que acabaram por ficar toda a aula)

= SO as 14h40 é que se iniciou, efetivamente, a aula, com a
interpretacdo e andlise de um capitulo de Os Maias.

= Aaulatermina sem que a professora tenha conseguido realizar tudo

aquilo que pretendia.

A turma é constituida por 16 raparigas e 8 rapazes, sendo que nenhum deles repete o
ano, ainda que existam alguns com pelo menos uma repeténcia no seu percurso escolar,
o que faz com que a média de idades esteja nos 16,5 anos. Dos 24 alunos, 10 beneficiam
da Acdo Social Escolar, visto o nivel socioecondmico das familias ser, na sua maioria,
médio baixo. Embora alguns Encarregados de Educac¢ao sejam licenciados, a maioria

tem apenas a frequéncia do ensino Basico ou Secundario.

4. Gameplay

Um professor, é, desde o inicio da sua carreira até ao fim, um eterno investigador!
No entanto, esse processo de investigacdo ndo é tdo linear assim e passa, na grande
maioria das vezes, por vdrias etapas que acabam por criar um processo ciclico
espiralizado. Este processo caracteriza-se sobretudo pela existéncia de quatro etapas

fundamentais, a planificacdo, a a¢do, a observacgao, e a reflexdo. Adicionalmente,

pratica e reflexdao assumem no ambito educacional uma interdependéncia muito
relevante, na medida em que a pratica educativa traz a luz inUmeros problemas
para resolver, inlUmeras questdes para responder, inimeras incertezas, ou seja,

inimeras oportunidades para refletir (Coutinho et al, 2009, p. 358)

Um bom professor sera, portanto, aquele que implementa estas etapas diariamente nas
suas aulas, isto é, planifica o seu trabalho, coloca-o em pratica, observando os frutos
gue dele podera colher- sejam eles mais proveitosos ou menos- e por fim, reflete sobre

a sua execucdo. Esta atitude reflexiva contribui, ndo sé para a resolucao de problemas
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gue se verifiguem nesta investigacdo-acdo, mas também para a articulacdo de
alteragdes que sejam necessarias e o aperfeicoamento dos métodos e dos dados, face
ao conhecimento obtido no ciclo anterior. Por este motivo, Coutinho et al (2009) refere
gue “a Investigacdo-Accao, ndo é uma metodologia de investigacdo sobre a educacao,
mas sim uma forma de investigar para a educacado” (p. 376). Isto posto, é esperado do
professor uma constante simbiose entre a teoria e a pratica, o que corrobora,
evidentemente, que este seja um processo eternamente ciclico e espiralizado, como

podemos atentar no esquema abaixo.

Planificagdo

3 &

Reflexdo Acdo

» ®

Observagao

Figura 2- Espiral de Investigacdo-acdo*

Nesta sequéncia de pensamento, no atinente a elaboracdo das minhas aulas, todas
elas acabaram por ser idealizadas com suporte neste esquema. Inicialmente, através da
observacdo direta das turmas, consegui perceber a problematica de cada uma delas,
gue convergia em dois pontos: os alunos, na sua generalidade, ndo tinham muito
interesse pela disciplina, e eram bastante dependentes do telemdével, fazendo um uso
indevido do mesmo no decorrer das aulas; o que me levou a etapa seguinte- a reflexao-
onde conclui que possivelmente fosse benéfico para os discentes fazerem uso das
tecnologias para potencializar a aprendizagem do portugués. Planifiquei as aulas nesta
base, desenvolvendo vdrios jogos que complementassem o estudo das diversas

matérias, e coloquei-os em pratica. Durante este processo estive sempre ciente daquilo

14 Esquema elaborado por mim, alicercado em autores como Kurt Lewin (1946), Bogdan & Bicklen (1994)
e Coutinho et al (2009).
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gue ele implicaria, isto é, das minhas planificacbes resultariam sempre ag¢des que,
posteriormente, seriam alvo de uma autoavaliacdo e autocriticas suscitadas pela
observacdo direta das aulas, pelos registos efetuados no diario do investigador, e pelo
proprio feedback dos alunos, para que assim se alcangasse uma progressiva melhoria da

pratica educativa.

Nesse sentido, a Investigacdo-Accdao, mais do que uma metodologia, tende a afirmar-se
como um modus faciendi intrinseco a atividade docente e ao quotidiano daquelas
instituicoes educativas que pretendem acompanhar os sinais dos tempos, comungando
com as naturais vicissitudes da realidade do mundo em vez de se colocarem na comoda
posicdo de entidades detentoras de um saber que se vai revelando artificial e
envelhecido ao deixarem-se ultrapassar por outros saberes mais mundanos mas, quem
sabe, mais reflectidos; mais concretos, mais significantes e mais préximos do homem

novo. (Coutinho et al, 2009, p.376)

Alunos desmotivados

(sem grande interesse na
disciplina)

Problematica

Dependéncia do

LESETIED)

Figura 3- Do problema a solucao

Concisamente, o esquema acima traduz, portanto, o meu percurso investigativo,
desde a observacao dos alunos e do diagndstico da situacdo, que me permitiu identificar
um problema- a falta de motivacdo e a dependéncia do telemével-, até a tentativa de o
solucionar, que passaria pela gamificacdo, de que comecarei a falar com mais minucia

no tépico seguinte.
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4.1. Unlock the secret: Escape Room- Os Maias

Por forma a implementar este conceito de gamificagdo, foram entdo desenvolvidos,
nas diversas aulas lecionadas, varios recursos interativos alusivos as matérias em
estudo. Para a primeira aula, como o tema central era o estudo da obra Os Maias, de
Eca de Queirds, que é uma obra pertencente ao Programa e Metas Curriculares de
Portugués do 11.2 ano e das Aprendizagens Essenciais a este nivel de escolaridade
(Ministério da Educacdo, 2018, p. 11), pensou-se, para os primeiros 90 minutos da aula,
na projecdo de um video de 1 minuto sobre as corridas de cavalos de Ascot, em
Inglaterra, uma vez que “utilizando métodos e ferramentas como a utilizacao das TICem
sala de aula, que os possa motivar e manter o mais tempo possivel concentrados,
atentos e participativos” (Menezes, 2012, p.51), proporcionar-se-a aos alunos uma
forma mais inovadora de aprenderem e consequentemente demonstrarem mais
interesse e motivacao para o decorrer da aula. Para além disso, o uso de videos pode
ser benéfico no sentido em que “despertam nos estudantes uma atitude reflexiva que
eles ndo tém no momento de uma visualizacdo passiva durante os momentos de prazer”

(Dionisio, 2014, p. 13).

Finda esta introducdo ao tema, procedeu-se a leitura e andlise do excerto das
Corridas no Hipédromo, apoiada por uma ficha de trabalho® elaborada por mim com
alguns exercicios, tanto de interpretacdo como de conhecimento gramatical, mais
especificamente sobre recursos expressivos. Tal como Moura (2013) refere, de acordo
com Melo (2011): “as perguntas devem estimular o pensamento e ndo apenas [para] ser
usadas na avaliacao. Devem ajudar os alunos a sistematizar a informacao”. Desta forma,
o objetivo deste guido foi, primordialmente, estimular o pensamento do aprendente e
com isso desenvolver os conteldos programaticos e ndo apenas a aprendizagem para o

momento especifico da avaliacdo. Todas estas tarefas foram preparatdrias e serviram

15 Ver anexo 2
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de apoio para aquilo que seria a ultima atividade da aula e, para o meu projeto de

investigacdo-acdo, a primeira estratégia de gamificacao.

E sabido que, nos dias de hoje, e num mundo em constante evolucdo e mudancga, as
tecnologias fazem, cada vez mais, parte das vidas de todos os seres humanos- sejam eles
mais novos ou mais velhos- e adquirem, muitas vezes, ndo sé um papel lidico, mas
tornam-se também numa imprescindivel ferramenta de trabalho e aprendizagem.
Assim, é impensdvel que as escolas continuem a resistir e a alienar as inUmeras
potencialidades que as tecnologias oferecem, tanto a professores como alunos. Desta
problematica surgiu entdo, para a segunda parte da aula, a ideia da criagdo de um jogo
sobre Os Maias- o Escape Room®®-, elaborado na plataforma Genially e constituido por
5 “salas”, isto é, 5 momentos distintos da obra estudada- Santa Oldvia; Ramalhete;
Consultério de Carlos; Hotel Central, e Hipddromo. Este jogo revelou-se uma “estratégia
educativa em que ao alunos em equipa resolvem desafios, enigmas, quebra-cabecas,
num determinado tempo, com a finalidade de encontrar a chave para sair da sala”
(Santos & Moura, 2021, p. 136). Neste caso em especifico, os discentes deveriam
responder acertadamente as questdes alusivas a cada sala com o intuito de obterem as
pistas necessarias para avancarem para as seguintes e assim desvendarem o mistério- a
carta que continha toda a verdade sobre Carlos e Maria Eduarda- e fazerem com que ela
chegasse aos protagonistas. Esta técnica do uso dos Escape Rooms na sala de aula “tem
sido relacionada com o estado de fluxo, um estado ideal de aprendizagem, em que o
jogador perde a no¢do de tempo e atinge um elevado estado de concentracdo” (idem).
A esse estado de fluxo estda subjacente uma teoria, a Teoria do Flow, conforme

explanamos no ponto 1.3 da pagina 33.

Considerou-se benéfico, para a realizacao deste jogo, o uso de um quadro interativo,
uma vez que o professor acaba por ter mais liberdade de movimento, ndo se cingindo

tanto ao computador para avangar nas respostas e, por sua vez, os alunos poderdo

16 Ver anexo 3
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levantar-se para responder com a caneta a alguns enigmas, tornando a aula ainda mais

dinamica. Esta opc¢ao baseou-se em opinides como a que a seguir transcrevemos:

Ha alguns estudos que referem que o uso desta tecnologia tem efeitos positivos
nas aprendizagens dos alunos, aumentando os niveis motivacionais (Reis, 2007).
Autores ha, Gérard et al. (1999), que referem que o uso dos QIM aumenta a
alegria e motivacao nas aulas para professores e alunos, ao permitir um uso mais
variado e dinamico dos recursos. Outros apontam para um incremento da
motivacdo dos alunos e professores e para a captacdo, por mais tempo, da

atencdo da “plateia” (Bell, 2002)” (Ferreira, A. P., 2011, p.35).

N3o obstante, apesar de a escola estar equipada com inUmeros quadros interativos
pelas salas, apds uma exaustiva procura, ndo se conseguiu que nenhum deles
funcionasse. Ainda assim, de modo a ndo comprometer a dindmica pensada para a aula,
foi-me fornecido, pelo coordenador de informatica, um rato sem fios e de longo alcance,
gue possibilitou que todos os alunos interagissem com o jogo sem sairem do lugar. Esta
nova ideia acabou por desenvolver também a capacidade de os discentes trabalharem
em equipa, com base no respeito e na cooperagdo, por forma a resolverem o enigma do

jogo e assim concluirem o Escape Room.

4.2. Kahoot!

Relativamente a outra unidade tematica lecionada, a poesia contemporanea de
Cesario Verde, projetaram-se duas aulas, uma de 50 minutos e outra de 90. Uma vez
mais, deparava-me com um novo desafio, incitar nos alunos a sensibilidade e o interesse
pela poesia portuguesa, mais especificamente pela poesia do referido autor. Na
primeira aula, iniciou-se o estudo do poeta com uma breve contextualizacdo histérico-
literaria, através de 3 textos apresentados no manual, seguida de uma “apresentacao”,
por parte dos alunos, a fim de sistematizarem a informacdo recolhida. Optou-se pela
exposicdo oral, ja que “o dominio ouvir/falar possui um peso relativo claramente

inferior, relativamente aos dominios do ler e do escrever” (Araujo, 2018, p.961)); e,
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devido a inseguranca que muitas vezes os alunos manifestam quando solicitados a expor
algum tema, decidiu-se que essa apresentacdo nado seria individual, mas sim grupal para
gue todos os elementos do grupo tivessem oportunidade de contribuir oralmente para
a sintese do texto, sem que sentissem pressdo. Como forma de verificacdo e
consolidacdo dos conhecimentos, e como momento finalizador da aula, elaborou-se a

segunda atividade interativa idealizada- o Kahoot!.

O Kahoot! é uma plataforma online de jogos educativos amplamente usada em
escolas e pelas mais diversas disciplinas. Por funcionar como uma espécie de quiz show,
a sala de aula acaba por ser convertida num concurso dinamico e divertido, onde todos
os estudantes sdo participantes e competem saudavelmente uns contra os outros, e o
professor é o apresentador. Na tela de projecdo sdo exibidas, ordenadamente, as
perguntas e as possiveis respostas, e os discentes, através dos seus telemdveis, elegem
a opcao que lhes parece correta. No fim de todos responderem, sdao apresentadas as
pontuacdes de cada um, mostrando quem vai em primeiro lugar, segundo, terceiro, e
por ai em diante, até perfazer o nimero total de alunos. S6 apés esta exibicao é que o
jogo avanca para a pergunta seguinte, o que, em certa medida, podera ser motivador
para que os discentes respondam o mais acertadamente possivel e se envolvam

positivamente na atividade.

Ademais, este jogo

proporciona ainda, feedbacks imediatos para o aluno, para que este tenhaa
possibilidade de tomar decisdes rapidas para mudar de atitude. Além disso, ao
final de cada atividade é oferecido ao professor um panorama geral do
desempenho e resultados das respostas dos aprendizes com indicacdo das
respostas (corretas e erradas) e ainda o tempo de resposta que cada aluno

utilizou. (Silva, 2018, p.784)
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Em vida, Cesario Verde viu a sua obra... ﬂ

©

A servir de inspiracBo  criaglo literdria de outros poetas - =
@ “uscitarindiferenca ou rejeicio por parte dos seus e e e e e ]
contomporaneos

No que concerne a oposigio campo/ cidade, é correto afirmar que o espago da cidade... ﬂ

resposta

resposta

A surge associado a vitalidade # é um lugar repleto de saide e riqueza

. ::éﬁco“’ GupuHlmReEso o vt W esté associado A opressio e & degradagiio

Figura 4- Exemplificacdo do cenario de jogo Kahoot

A semelhanca do jogo anterior, este foi uma vez mais um sucesso, apesar de ja ser
largamente conhecido na esfera estudantil! Aquando da escrita do sumario, os alunos,
assim que leram que, como verificacdo de conhecimentos, iriam ter um jogo no final,
ficaram bastante animados e, mal se iniciou a tarefa, todos participaram efusivamente.
Ainda que as perguntas do jogo tivessem sido pensadas por mim para serem
respondidas de modo individual, ao presenciar tanto interesse nas conversas paralelas
gue os alunos iam tendo, possibilitei que a tarefa fosse, esporadicamente, “discutida
oralmente”. No final do jogo, é sempre disponibilizado ao professor um relatério da
atividade e existe até a possibilidade de o docente fazer download de um documento
em formato Excel a resumir a tarefa e a pontuacdo de cada aluno, isto é, verificar a
percentagem de discentes que acertou em determinada resposta, bem como quanto
tempo demoraram na execug¢do do jogo. A partir deste relatdrio, o professor poderd
entdo refletir sobre a atividade e ponderar se serd necessario modificar o conteudo,

reforcar algum tdpico, ou até dificultar um pouco o jogo para que, posteriormente, ao
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aplica-lo, confira se as alterag¢des introduzidas surtem melhorias ou se necessitara de
reformular novamente, até que se atinja o fim desejado. Assim, é notdria a aplicacdo
dos quatro pilares da espiral de investigacdo-acdo que abordamos a priori: a

planificacdo, a acdo, a observacao e a reflexao.

4.3. Quem quer ser milionario

No que concerne a segunda aula, de 100 minutos, primeiramente procedeu-se a
audicdo do poema “A Débil”, de Cesario Verde, enquanto os alunos acompanharam com
o respetivo texto, para depois, voluntariamente, lerem em voz alta. Tal como refere

Marto (2016),

dedicar tempo a ouvir os alunos a interpretarem os textos (e aqui ndo se refere
a interpretacdo do conteudo, exclusivamente), a terem nogdo do seu ritmo, a
terem uma consciéncia fonoldgica que s6 é notada na leitura em voz alta, a
perceberem como o entendimento do texto passa por saber |1é-lo é uma tarefa
essencial. Mas para saber ler, perceber o que se 1€, o aluno tem de o ouvir ler”

(p.8).

Com o propésito de orientar a leitura do poema, elaborei uma ficha de leitura com
exercicios de interpretacao, que serviu, ndo exclusivamente, mas essencialmente, para
auxiliar no processo de estruturagdo do pensamento e, consequentemente, na

organizacao da informacado (cf. Moura, 2013).

Tendo em conta a importancia cada vez maior das tecnologias nos tempos atuais e as
potencialidades que oferecem ao nivel do ensino-aprendizagem, torna-se interessante
e até imperioso fazer uso delas em contexto de sala de aula. Considerando todos os
beneficios que estas aportam, projetei entdo, para esta segunda aula sobre Cesario
Verde, a ideia da criagdo de um jogo sobre o poema “A Débil”, intitulado “Quem quer

ser Milionario”.
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Este jogo

teve como inspiracdo o game show “Quem quer ser um milionario ?”, que é um
concurso de televisio no formato de um quiz, cujo o [sic] objetivol’ do
participante é acertar de forma consecutiva quinze perguntas de conhecimentos

gerais em busca de um prémio milionario. (Ferreira, 2020, p.5).

0 recursos expressivos presentes no poema «A débil» enfatizam, sobretudo... O constituinte sfeio, sélido, leat (v. 1) desempenha a funglo sintética de...

 vtakiade o »slega do espaco chadin [SR——— preccatio do e

i ri / i 2
ol "'B‘x‘l"e' (L0 2 falta de sadde e robustez da rapariga { complemento direto modificador apositivo do nome

Figura 5 — Exemplificacdo do cenario do jogo Quem quer ser milionario sobre um

poema de Cesario Verde

Embora os alunos ndo tenham acertado as 15 perguntas ininterruptamente, o que
também n3o era o meu objetivo primordial, todos eles se envolveram positivamente
desde o inicio até ao fim do jogo, participando e discutindo as questdes em grupo, com
o intuito de conseguirem o maximo de respostas corretas. Curiosamente, nesse dia, a
hora do toque, os discentes ndo se levantaram apressadamente como era o seu
habitual, e ao invés disso, quiseram finalizar a atividade, o que me leva a refletir que,

apesar de este jogo, e dos restantes, possuirem um fundamento literario e gramatical,

17 Deveria estar “cujo objetivo”, contudo a citacdo surge erradamente escrita da forma que
transcrevemos.

60



conseguiram captar a atencdo e o interesse dos alunos para matérias que, a partida, ndo

seriam t3o faceis de lecionar.

Este jogo, em oposicdo ao Escape Room- Os Maias e ao Kahoot!- que foram jogos em
que se questionou os alunos sobre tematicas abordadas na prdpria aula e/ou nas obras
estudadas- foi realizado com o intuito de verificar e recapitular os conhecimentos
adquiridos pelos discentes ao longo de todo o seu percurso escolar, sobre a gramatica,
mais especificamente as fungdes sintdticas, as figuras de estilo, as oracdes coordenadas
e subordinadas; bem como os recursos expressivos, tendo sempre como base o poema

acabado de estudar na aula.!®

4.4, Trivial 9

O Trivial 9, ao contrario de todos os outros jogos anteriormente mencionados, foi
inspirado no tao famoso jogo de tabuleiro Trivial Pursuit, e pensado e concebido para
os alunos de 9.2 ano da escola Leonardo Coimbra Filho'®. Por esta ser uma escola TEIP e
os seus alunos manifestarem um elevado grau de desinteresse e desmotivacao,
acreditei que um jogo de tabuleiro seria uma maneira bastante divertida e lidica de os
discentes aprenderem e reterem melhor os conteldos programaticos estudados. Um
outro fator positivo para a criagdo deste jogo foi a existéncia de turmas pequenas, algo
gue me permitiria proporcionar as turmas uma experiéncia personalizada e um

acompanhamento mais individualizado de cada aluno/equipa.

Para esta atividade criei digitalmente 1 tabuleiro de jogo, imprimi, plastifiquei em
formato A3, e produzi 48 cartdes com perguntas de um lado e respostas do outro.
Arranjei, posteriormente 1 dado, 6 pedes para os alunos, 30 tridngulos coloridos (6
amarelos, 6 cor de rosa, 6 verdes, 6 roxos e 6 azuis) e 6 circulos para colecionar os

triangulos. Ao contrario do jogo original, que detém 6 categorias, este possui apenas 5,

18 Ver anexo 4
19 Interessa explanar que este jogo acabou por nunca ter sido posto em pratica devido ao
acontecimento tragico referido no capitulo 4.
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e todas elas se distinguem, como foi explanado anteriormente, por cores
dissemelhantes. A categoria cor-de-rosa (RS) diz respeito as Relacbes Semanticas; a
categoria amarela (FS) as Funcgbes Sintaticas; a categoria verde (LT) a Literatura; a

categoria roxa (CP) a Classe de Palavras; e por fim, a categoria azul (MS) a Morfossintaxe.

Figura 6- Jogo Trivial 9

No atinente a categoria das Relacbes Semanticas, foram exploradas, sobretudo, 3
categorias distintas; as relagdes de holonimia, meronimia e hiperonimia; as relages de
homonimia, homografia, homofonia e paronimia; e as relacdes de sinonimia e

antonimia.

Quanto a categoria da Literatura, optei por dividi-la em 2 subcategorias; uma mais
dedicada ao conhecimento das obras estudadas ao longo do percurso escolar dos
discentes, incluindo as do ano em que se encontravam, como Os Lusiadas e o Auto da
Barca do Inferno; e a outra mais centrada na identificacao das figuras de estilo presentes
em excertos dessas mesmas obras literarias, como a antitese, a metafora, a

personificacdo, a sinédoque, entre outras.

Relativamente a categoria da Morfossintaxe, varias foram as tematicas abordas dada
a sua vasta diversidade e complexidade. Pensei entdo ser produtivo realizar questdes

gue se prendessem com a classificacdo dos tempos e modos verbais, bem como a
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colocacdo dos verbos dados nos tempos e modos especificados na pergunta; a formacao
do plural de substantivos hifenizados, assim como a formacdo do feminino de palavras
“traicoeiras”??; e a classificacdo dos substantivos quanto a sua acentuacdo, em graves,
esdruxulos ou agudos. Também considerei bastante benéfico introduzir a identificacao
dos adjetivos no grau discriminado, uma vez que, até em anos mais avancados, como 0s
anos do secunddrio, varios alunos desconhecem, e outros fazem um uso incorreto
destes graus, em particular do grau superlativo absoluto sintético e do comparativo de
superioridade; a classificacdo de oragdes foi outro ponto que considerei indispensavel
por ser uma matéria que suscita sempre inimeras duvidas e carece de pouco interesse
por parte dos alunos no geral. Por fim, considerei abordar os processos de formacao de
palavras, em que lhes seriam fornecidas as palavras e se questionaria qual o respetivo
processo- neste caso em especifico foram produzidas questdes sobre a) os processos
regulares, como a afixacao por sufixacdo e por parassintese, e a composicao morfoldgica
e morfossintatica, e b) sobre os processos irregulares, como a truncag¢do e a acronimia;

e ainda a formacao de verbos a partir de nomes.

No tocante a categoria da Classe de Palavras, tal como o préprio nome indica, grande
parte das questdes foram de identificacdo das classes e subclasses de verbos, adjetivos,
pronomes, quantificadores, advérbios e determinantes; no entanto, também realizei
algumas de substituicdo de um elemento sublinhado por um grupo adjetival,

contribuindo assim para o enriquecimento vocabular e textual dos discentes.

A Ultima categoria, das FuncOes Sintaticas, abarcou um extenso conjunto de
perguntas de identificacdo dos constituintes sintaticos numa dada frase,
nomeadamente, os tipos de sujeito (simples, composto e nulo); os complementos
(direto, indireto, obliquo, do nome, e agente da passiva); os predicativos (do sujeito e
do complemento direto); os modificadores ( do Grupo Verbal, de frase e do nome); e o
vocativo; nela foram também incluidos exercicios de substituicio de complementos

pelos devidos pronomes visto que, nos questionarios iniciais que passei, poucos foram

20 palavras como “carneiro” e “bode”, por exemplo.
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os alunos que conseguiram responder acertadamente as pronominaliza¢cdes.?! De modo
a conseguirmos uma grande diversidade de questdes, foram efetuadas 48 perguntas
para cada uma das 5 categorias, perfazendo assim um total de 240 perguntas e

respetivas respostas.

Para dar inicio a este jogo, a professora comecaria por dividir a turma em equipas, de
seguida, baralharia os cartdes e, no fim, colocd-los-ia na caixa. Logo depois, as equipas
atirariam os dados ao ar para ver quem iniciaria o jogo primeiro. Quem obtivesse o
nimero mais alto comecaria. As restantes equipas prosseguiriam pelo lado esquerdo.
Finda esta decisdo, todas equipas colocariam entdo os seus pedes no centro do
tabuleiro, no circulo branco, e o dado era lancado uma vez mais, para dar inicio ao jogo.
Consoante o numero indicado no dado, a equipa deslocar-se-ia no tabuleiro para a casa
correspondente e umas das equipas contrarias pegaria num cartdo a sorte e leria a
pergunta da cor que tinha calhado. Se a equipa acertasse na resposta, ganharia um
triangulo da cor correspondente para colocar dentro do circulo e jogaria novamente; se
errasse ndo ganharia o tridangulo nem voltaria a jogar, sendo, entdo, a vez da equipa
seguinte. Importante ressaltar que, no inicio do jogo, os alunos, para se movimentarem
pelo tabuleiro, afastar-se-iam do centro, ao longo de um dos cinco raios, mas assim que
chegassem ao percurso circular, poderiam escolher virar para a esquerda ou para a
direita. Na préxima vez que lancassem o dado, poderiam decidir mudar de direcao e
deslocarem-se, por exemplo, na direcado inversa a da jogada anterior. Contudo, nao Ihes
era permitido que mudassem de direcdo no mesmo lancamento de dado, isto &, nao
poderiam lancar um 6 e deslocarem-se 3 casas para um lado e 3 para o outro. A equipa
vencedora seria aquela que completasse primeiro o circulo, isto é, que colecionasse um

triangulo de cada categoria- cor de rosa, amarelo, verde, roxo e azul.

Apesar de, infelizmente ndo ter podido aplicar esta atividade nas turmas
programadas, creio que, se tivesse conseguido, teriam sido, para além de claros

momentos de aprendizagem, momentos pautados por um conjunto de valores éticos e

2 ver anexo 5, onde s3o discorridos alguns exemplos de pronominalizacdes mal feitas.
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morais, como o respeito, a compreensao, a entreajuda, a lideranga, o companheirismo
e o fair play. Estes valores, indispensaveis para uma vida plena em sociedade, e fulcrais
no contexto escolar, assumem, numa escola TEIP, uma importancia ainda maior, dado
gue se espera que estas instituicdes, “face a diversidade das criancas, as ajude a ter
sucesso escolar, facilitando a sua insercdo na sociedade” (Oliveira, 2000, p.57, in Ferreira
& Teixeira, 2010, p.333) e lutando assim contra a exclusdo social.

Dado o empenho que pus na realizacdo do jogo, espero poder a vir a aplica-lo
proximamente e, eventualmente, que outros professores possam também usa-lo com
as suas turmas, para rentabilizar uma tarefa que foi muito trabalhosa e me parece poder

dar origem a atividades em que se aprendera muito e de forma motivadora.

5. Resultados

Neste capitulo, iremos centrar a nossa atencao nos resultados obtidos ao longo de
todo o meu ciclo investigativo, tanto na Escola Basica e Secundaria Leonardo Coimbra
Filho, como na Escola Secundaria Filipa de Vilhena, bem como os instrumentos utilizados

para os recolher.

Tal como foi referido anteriormente no subcapitulo 2.1.1, na primeira escola onde
estagiei, devido a um incidente excruciante para a professora orientadora cooperante,
apenas tive oportunidade de entregar um inquérito por questionario no inicio das aulas
e a uma turma apenas, ndo me tendo sido possivel passar outro no final de todo o meu
projeto de investigacdo-acdo, para com isso garantir a informacdo necessaria e de
suporte as devidas conclusdes. Este questionario?? foi dividido em duas partes. Para
além da parte do questiondrio propriamente dito, elaborei igualmente uma segunda
parte de verificacdo de conhecimentos gramaticais, na qual abordei questdes
relacionadas com as classes de palavras, as orac¢des, os verbos, as figuras de estilo, e as
funcdes sintaticas, de modo a perceber em que patamar estaria a turma e quais seriam

as suas maiores fragilidades.

22 \/er anexo 1
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No que tange a parte inicial, os alunos foram inquiridos sobre a sua preferéncia
guanto aos dominios da disciplina de portugués. Olhando para o grafico da figura 6, e
tendo em conta que o ndmero 1 corresponde ao dominio de que mais gostam e o
nimero 5 ao dominio de que menos gostam, percebe-se rapidamente que o dominio da
leitura é o que prevalece, ao contrario da gramatica, que é o dominio a que os alunos,
na sua esmagadora maioria, atribuiram a preferéncia mais baixa, o que era por mim
fortemente expectdvel. Deste modo, tornava-se impreterivel abordar este dominio, ja
gue era nele que as grandes dificuldades e a falta de conhecimento dos alunos residiam,

como se podera observar mais a frente na analise da segunda parte do questionario.

Olllu || |I| -‘ [T

Escrita Leitura Oralidade Gramatica Educagdo Literdria
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Grafico 2- Preferéncia dos dominios da disciplina de portugués

Na segunda pergunta, indagamos sobre o grau de satisfacao das aulas de portugués
e fui rapidamente surpreendida com as respostas a primeira alinea. Dos 14 alunos da
turma, 6 responderam que gostavam Muitissimo ou Adoravam as aulas de portugués e
5 que gostavam Muito, sobrando apenas 1 aluno que respondeu Mais ao menos. Sobre
as perguntas de gramatica- as perguntas 2, 5, 6 e 7-, apesar de ja estar a espera de
respostas menos positivas, fiquei contente que a maioria tenha optado pela opcdao Mais
ao menos, ao invés das op¢des Muito pouco ou Nada, pois fornece-me uma indicacao
de que, apesar de ndo ser algo de que os alunos gostem, também ndo é algo que
detestam. Por dultimo, a pergunta “Gosto quando a professora introduz na aula

atividades dinamicas”, os discentes responderam, na sua generalidade, que Adoravam
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e apenas 1 aluno respondeu muito e 2 Muito pouco, sendo as respostas destes dois

ultimos, novamente previstas por mim, dado o perfil dos alunos em questao.

Tabela 6- Grau de satisfacdao quanto as aulas de portugués

Nada | Muito Maisou | Muito | Muitissimo/
Pouco Menos Adoro

Gosto das aulas de Portugués 0 0

Gosto de gramdtica 1 1

Gosto de fazer os exercicios sozinho/a 2 1

Gosto quando a professora introduz na 0 2

aula atividades dindmicas

A classificagd@o e conjugagdo verbal sdo 0 2

dificeis

Entendo bem as figuras de estilo 0 2

As fungdes sintdticas sdo fdceis 0 2

Para ultimar a primeira parte do questionario, priorizei uma questdo de resposta
aberta para que os alunos tivessem a oportunidade de escreverem aquilo que realmente
quisessem sem que existissem opg¢des, como nas perguntas anteriores, que
eventualmente lhes condicionassem as respostas e o préprio pensamento. Dado o
reduzido tamanho da turma, foi-me exequivel agrupar todas as respostas num grafico,
para que a sua interpretacdao fosse mais compreensivel. Ainda que metade da turma
tenha respondido que ndo alteraria nada, das restantes 8 respostas obtidas, todas elas,
envolveram, de alguma forma, a tecnologia e a interacdo com os colegas, o que me

conferiu ainda mais motivos para prosseguir com a minha ideia.

= Nada

= Estar no telemovel

= Mais jogos/dinamica
= Mais apresentagées

= Caderno Digital

Grafico 3- Sugestdes de mudanca para as aulas de Portugués
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A segunda parte do inquérito?3, referente a gramatica, teve como objetivo verificar
guais eram entdo os conhecimentos gramaticais dos discentes e quais as suas maiores
dificuldades. Através da observacao direta em aula, percebi desde logo que as duvidas
e a falta de alicerces neste dominio eram inimeras, e quando corrigi todas as fichas e
compilei os resultados numa folha de Excel tive a confirmacao de que estava realmente
perante uma turma com conhecimentos bastante limitados em determinadas areas da
gramatica. Conforme os dados abaixo (grafico 4), podemos verificar que as perguntas 1,
2 e 6 foram as em que os alunos obtiveram percentagens mais baixas, isto &, abaixo dos
50%. Sendo que a pergunta 1 era referente as classes de palavras, a pergunta 2 as
oragdOes coordenadas e subordinadas, e a pergunta 6 as fungdes sintaticas, e estes sao
dominios que exigem treino e tempo para a sua assimilacdo, para alunos que,
primeiramente, se encontravam num ambiente social e econdmico desmotivador, e
segundo, tinham sido afetados em dois anos pela pandemia da Covid-19, é inequivoco
gue todas estas condicionantes tenham trazido repercussdes negativas tanto na

aprendizagem, como na consolidacdo e retencdo de conhecimentos.

Tabela 7- Performance geral e detalhada da turma

17 Performance da turma

18 11 12 13 14 15 16 2122 23 24 25 26 31 32 33 34 41 42 43 44 5a) 5b) 5¢) 5d) 5e) 5f) 61 62 63 64 65 7

19  TOTAL corretas 7 3 2 5 2 12 100 1 2 2 7 8 7 8 10 4 4 9 11 11 5 12 8 2 6 3 3 5 2 12

20 r 31 r 6 r 30 r 27 r 49 r 19 2
Percentagem de

21 respostas corretas

22 Pergunta 1 2 3 4 5 6 7

43% 8% 63% 56% 68% 32% 100%

Percentagem de respostas corretas 100%
100% ]

90%
80%

0% 68%

63%
60% I

50%
43%

40%

30%

5

[ .

‘ 32%
8% ‘

1 2 3 4 5 6 7

Grafico 4- Performance geral e detalhada da turma
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Passando agora para a escola onde consegui pér em pratica, na medida do possivel e
com bastantes limitacGes de tempo, o meu projeto de investigacao-acao, a escola Filipa
de Vilhena, como iniciei as aulas com as turmas ja a meio do segundo periodo, apenas
me foi possivel passar um inquérito por questionario no final das aulas, tendo este sido
destinado a recolha de dados para um conhecimento aprofundado da opinido dos

alunos no que concerne as aulas e aos jogos efetuados.

Para comecar o questiondrio?®, como questdo introdutdria, decidi abordar a
“Utilizagdo de recursos tecnoldgicos e jogos diddticos em sala de aula”, e optei por
fornecer aos alunos uma escala de satisfacdo para as suas respostas- mais conhecida
como a escala de Likert. Desta forma, teria a oportunidade de descobrir os diferentes
graus de opinido, contrariamente ao que acontece, por exemplo, num sistema binario,
onde apenas se fornecem duas possibilidades de resposta. Através desta escala, o
feedback traduzir-se-3, idealmente, num feedback mais diversificado, que pode fazer a
diferenca nas conclusdes a retirar. Como ira ser possivel observar, das respostas dadas
pelos discentes, apesar de algumas serem expectaveis, outras foram bastante
surpreendentes.

No que respeita a turma 11.2 G, as perguntas em que as respostas foram, na sua
maioria, “Concordo Completamente” sdao a 1, 4, 9 e 10, o que, na minha opinido, era

bastante esperado.

2

1 = Discordo Totalmente

m Discordo

10

= Indeciso
m Concordo
. s Concordo Completamente
H I = Nio Respondeu
° | LJ [ | i | |_| [ |

1- O professor deve 2- Omanual escolar 3 Orecursoao 4 Auti Iua;aa de 5~ Quandoo 6 Osalunos  7- Autiizagiodos 8- Quando 9- Ouso das 10- Prefiro as aulas
utilizar os recursos ~ devia ser eao jogosdiditicose professor utiliza o deviam poder usar osrecursos comas mais dindmicas ao
tecnoldgicos nasala por recursos digitais; telemovel melhoraa i ivos facilita a ou outro didaticos tecnologias ndo fico  vantajoso para invés das aulas
de aula; motivagdo dos alunos i recurso { ou os  tdonervoso/apara aprender contetdos tradicionais;
nas atividades de sala para tablets na sala de alunos da responder; novos;
de aula; expor/apresentar aula para melhorara  aprendizagem;
alguns temas, ndo  aprendizagem;
aprendo tio bem;

Grafico 5- Respostas ao inquérito por questionario 11.9G
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Sendo que vivemos numa era tdo tecnoldgica e com alunos tdo atentos a evolucao que
os rodeia, é claro para eles que “O professor deve utilizar os recursos tecnoldgicos na
sala de aula” (pergunta 1) e que, segundo eles, “A utiliza¢cdo de jogos diddticos e
interativos facilita a aprendizagem” (pergunta 4). Desta forma, também s3do esperadas
respostas positivas ao item “O uso das tecnologias é vantajoso para aprender conteudos
novos” (pergunta 9) e isso favorece que os alunos prefiram “as aulas mais dindmicas ao

invés das aulas tradicionais” (pergunta 10).

1- O professor deve utilizar os recursos 4- A utilizagdo de jogos didaticos e interativos
tecnoldgicos na sala de aula; facilita a aprendizagem;
20 18
18 16
16 14
14 12
2 10
10 8
8
6 6
4 4
2 2
0 0
Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
Totalmente Completamente Totalmente Completamente
Grafico 6- Resposta a pergunta 1 do Grafico 7- Resposta a pergunta 4
guestionario 11.9G do questionario 11.2G
9- 0 uso das tecnologias é vantajoso para 10- Prefiro as aulas mais dindmicas ao invés das
aprender conteudos novos; aulas tradicionais;

5 l
0 —
Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
Totalmente Completamente Totalmente Completamente

Grafico 8- Resposta a pergunta 9 Grafico 9- Resposta a pergunta 10 do
do questionario 11.2G guestionario 11.9G

Quanto a pergunta 2, é compreensivel que a maioria das respostas tenha recaido na
opcao “Indeciso”, dada a complexidade da questdo, isto é, por exigir um evidente
pensamento critico e, de certa forma, também configurado num futuro relativamente
proximo, projeta nos alunos, por um lado, um conjunto de opinides bastante

diversificadas e seguras, mas por outro, uma possivel sensacao de duvida que se reflete
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no resultado apresentado. A titulo ilustrativo, na minha perspetiva, enquanto futura
docente, a utilizacdo do manual é imprescindivel na sala de aula e o seu manuseio em
papel é visto, por mim, e tem sido visto por variadissimos autores, como amplamente
benéfico na aprendizagem dos conteldos programaticos, seja pela experiéncia
sinestésica que o papel provoca, seja pela possibilidade de destacar através de post-its
ou marcadores a informacao relevante, ou até mesmo pela facilidade que escrever a
mao proporciona, contrariamente a escrever, por exemplo, num tablet. Ainda assim,
serei, ao longo de toda a minha carreira profissional, uma professora que caminhara de
maos dadas com a tecnologia e por isso percebo naturalmente esta grande necessidade

de inovacdo tecnolégica no meio escolar.

2- O manual escolar devia ser substituido por
recursos digitais;

0 |
Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
Totalmente Completamente

Grafico 10- Resposta a pergunta 2 do questionario 11.2G

Ha assim uma balanca equilibrada com respostas antagdnicas; se, por um lado, existem
6 alunos que responderam que o manual ndo deve ser substituido por recursos
tecnolégicos, existem igualmente outros 6 que pensam exatamente o contrario. Assim,
apesar de ndo sabermos com exatiddo o motivo que poderd estar por detras destas
respostas, podemos conjeturar que talvez alguns alunos percebam que o manual é uma
importante ferramenta de trabalho e por isso as escolas ndo devam abdicar dele, e

outros, ainda que o possam considerar igualmente essencial, poderao considerar
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também, que pela sua monotonia e fraca interacdo com o aluno, deva ser substituido

por recursos que os estimulem e que, de alguma forma sejam mais cativantes?>.

No que respeita a segunda questdo em analise, “Quando trabalhamos com as
tecnologias ndo fico tdo nervoso/a para responder”, a resposta predominante é, mais
uma vez, “Indeciso”, com 9 alunos; no entanto, ha um empate nas op¢des “Concordo” e
“Concordo Completamente”, com 7 alunos cada. Assim, conseguimos depreender que,
apesar de ser uma pergunta que os deixou hesitantes e os fez pensar, para uma grande
maioria da turma- 14 alunos-, esta claro que o uso das tecnologias auxilia no processo

da ansiedade, diminuindo-a.

8- Quando trabalhamos com as tecnologias ndo
fico tdo nervoso/a para responder;

=

ORr N WHUON®OO

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
Totalmente Completamente

Grafico 11- Resposta a pergunta 8 do questionario 11.2G

Surpreendentemente, na pergunta 6, “Os alunos deviam poder usar os telemdveis,
computadores ou tablets na sala de aula para melhorar a aprendizagem”, a maior parte
dos alunos- mais concretamente 16- respondeu “Concordo”, e apenas 8 responderam
“Concordo completamente”. Esta hesitacdo na escolha de uma resposta tao taxativa,
pode versar sobre o facto de os alunos, conscientes das suas implicaces, terem algum
receio de que o uso destes recursos tecnoldgicos seja distrator para a aprendizagem,

apesar de concordarem que a sua utilizacao seja benéfica.

25 Para termos a certeza de quais 0s motivos pelos quais as respostas foram estas, teriamos de fazer
uma outra investigacdo sobre as perce¢bes dos alunos acerca dos manuais escolares.
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6- Os alunos deviam poder usar os telemdveis,
computadores ou tablets na sala de aula para
melhorar a aprendizagem;

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
Totalmente Completamente

18
16
14
12

oN s

Grafico 12- Resposta a pergunta 6 do questiondrio 11.2G

No que se refere ao uso dos telemdveis, computadores e tablets para melhorar as
aprendizagens, apesar de tudo, a maior parte dos alunos concorda ou concorda

plenamente com ele, o que deixa prever que estardo motivados para a sua utilizagao

para fins didaticos.

Relativamente a turma 11.2 H, as perguntas em que as respostas foram, na maior
parte, “Concordo Completamente” séao a 1, 3, 4, 6, 9 e 10, o que comparando com a

turma anterior, estao em niumero maior.

m Discordo Totalmente

s m Discordo
m Indeciso

6 m Concordo
m Concordo Completamente
m N3o Respondeu
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1- Oprofessordeve 2- Omanual  3- Orecursoao 4- Autilizagiode  5- Quandoo 6- Osalunos  7- Autilizagiodos 8- Quando 9- Ousodas  10-Prefiroasaulas
utilizar os recursos  escolardeviaser  computadoreao  jogos diddticose  professorutilizao  deviam poder usar recursos trabalhamos comas  tecnologiasé  mais dindmicas a0
tecnolégicos nasala  substituido por  telemével mekhora a interativosfacilitaa  computadorou o teleméveis, & ias ndo fico joso p invés das aulas
de aula; recursos digitais;  motivagdo dos aprendizagem; outrorecurso  computadores ou didsticos t0 nervoso/a para aprender conteddos  tradidionals;
alunos nas atividades tecnolégico para  tabletsnasalade  desconcentra os responder; novos;
de sala de aula; expor/apresentar aulaparamelhorara  alunos da
alguns temas, ndo  aprendizagem; aprendizagem;

aprendo tio bem;

Grafico 13- Respostas ao inquérito por questiondrio 11.2H

Se analisarmos a mancha visual do grafico desta turma, podemos observar que ha 5

guestdes em que a barra correspondente a “Concordo completamente” se apresenta
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com valores bastante mais elevados comparando com as restantes op¢des. Assim sendo,
estd bastante claro que para os alunos “O professor deve utilizar os recursos tecnoldgicos
na sala de aula” (pergunta 1), “O recurso ao computador e ao telemdvel melhora a
motivagdo dos alunos nas atividades de sala de aula” (pergunta 3), “A utilizacdo de jogos
diddticos e interativos facilita a aprendizagem” (pergunta 4), “O uso das tecnologias é
vantajoso para aprender contetidos novos” (pergunta 9) e isso acaba por fazer com que
os alunos preferiram, evidentemente, “as aulas mais dindmicas ao invés das aulas

tradicionais” (pergunta 10).

1- O professor deve utilizar os recursos 3- O recurso ao computador e ao telemével
tecnoldgicos na sala de aula; melhora a motivagdo dos alunos nas atividades
18 de sala de aula;
16 14

8
8
6 6
4 4
z i 2
0 0

Dicordo Discordo Indeciso Concordo Concordo Dicordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente Completamente totalmente Completamente
Grafico 14- Resposta a pergunta 1 Grafico 15- Resposta a pergunta 3
do questionario 11°H do questionario 11°H
4- A utilizagdo de jogos didaticos e interativos 6- Osalunos deviam poder usar os telemdveis,
facilita a aprendizagem; computadores ou tablets na sala de aula para
16 melhorar a aprendizagem;
14 10
12 4
8
10 7
8 6
5
6 4
; I 3 ‘
2 : \
0 - ; 1 = |
Dicordo Discordo Indeciso Concordo Concordo Dicordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente Completamente totalmente Completamente
Grafico 16- Resposta a pergunta 4 Grafico 17- Resposta a pergunta 6
do questionario 11°H do questionario 11°H
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9- 0O uso das tecnologias é vantajoso para

10- Prefiro as aulas mais dinamicas ao invés das
aprender contetdos novos;

aulas tradicionais;

18
12 16

0 14
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6
4
2
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Dicordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente Completamente

©

oN s

Dicordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente Completamente

Grafico 18- Resposta a pergunta 9 Grafico 19- Resposta a pergunta 10
do questionario 112H do questionario 112H

No que diz respeito a pergunta 2, a semelhanca da turma 11.2G, a maioria das
respostas também recaiu na opc¢dao “Indeciso”, ainda que, para a questdo 8, os
resultados tenham sido diferentes; os alunos desta turma ndao escolheram a mesma
opcao de resposta e, ao invés, optaram, com uma esmagadora maioria de 11 alunos,

pela opcao “Concordo” para a pergunta “Quando trabalhamos com as tecnologias néo

fico tdo nervoso/a para responder”.

2- O manual escolar devia ser substituido por 8- Quando trabalhamos com as tecnologias ndao
recursos digitais; fico tdo nervoso/a para responder;
8 12
7 10
6
5 8
4 6
3
4
2
: I Z I
., 1 . EE [
Dicordo Discordo Indeciso Concordo Concordo Dicordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente Completamente totalmente Completamente
Grafico 20- Resposta a pergunta 2 Grafico 21- Resposta a pergunta 8
do questionario 112H do questionario 112H

Ora, tal ja era esperado, dado que, quando foi proposta a atividade de sistematizacao
dos textos de Cesdrio Verde, para posteriormente jogarem o Kahoot, a turma participou
bastante mais por ter sido um exercicio elaborado em grupo e ndo se sentiu que os

estudantes estivessem ansiosos por terem que o fazer oral e expositivamente, muito

pelo contrario.

75



Relativamente as questdes 5 e 7, “Quando o professor utiliza o computador ou outro
recurso tecnoldgico para expor/apresentar alguns temas, ndo aprendo téo bem” e “A
utilizacdo dos recursos tecnoldgicos diddticos desconcentra os alunos da aprendizagem”,
respetivamente, os alunos ndo tiveram grandes duvidas nas suas respostas, uma vez
gue, repetidamente, a esmagadora maioria votou nas op¢des “Discordo” e “Discordo
totalmente”, levando-nos a concluir que, efetivamente, para eles, o uso das tecnologias
é bastante benéfico. Depreendemos assim que esta turma acaba por ter ideias mais

claras e concordantes entre eles.

5- Quando o professor utiliza o computador ou 7- A utilizagdo dos recursos tecnolégicos
outro recurso tecnolégico para expor/apresentar didaticos desconcentra os alunos da
alguns temas, ndo aprendo tdo bem; aprendizagem;
12 10
9
10 3
8 7
6
6 5
4
4 3
2 2 I I [
1
0 - 0
Dicordo Discordo Indeciso Concordo Concordo Dicordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente Completamente totalmente Completamente
Grafico 22- Resposta a pergunta 5 Grafico 23- Resposta a pergunta 7
do questionario 112H do questionario 112H

No final, os alunos foram inquiridos, numa tipologia de respostas abertas,
possibilitando assim uma grande liberdade e abertura para se expressarem, do ponto
de vista pessoal, sobre trés questdes distintas. A primeira recaiu sobre o uso das
tecnologias e dos jogos didaticos numa perspetiva vantajosa para a aprendizagem do
Portugués (pergunta 2); a segunda questdo versou sobre a predilecdo pelos jogos por
eles realizados (pergunta 3); e a ultima (pergunta 4) incidiu sobre sugestdes pessoais

para futuras aulas da professora estagidria.

Inerentemente a pergunta 2, “Em que medida sentes que o uso das tecnologias e dos
jogos diddticos sdo vantajosos para a aprendizagem do Portugués?”, os alunos do 11.2
G elencaram alguns motivos, de destacar: uma maior motivacdo para fazerem os
exercicios e para participarem na aula; uma melhoria na concentracdo e

consequentemente uma facilitacdo da consolidacdo dos conteldos, e por fim, um maior
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interesse nas atividades e matérias lecionadas. Por sua vez, os alunos do 11.2 H também
enumeraram alguns muito semelhantes aos da outra turma, como por exemplo: facilitar
o processo de aprendizagem; melhorar a motivacdao e a concentracdo; tornar as aulas
mais divertidas e proporcionar um maior envolvimento dos alunos nas tarefas

propostas.?’

Para a pergunta de desenvolvimento 3. “Dos jogos interativos que realizaste nas aulas
da professora Margarida, qual foi o de que mais gostaste? Justifica a tua resposta.”,
tanto a turma 11.2 G, como a turma 11.2 H responderam que o seu jogo favorito tinha
sido o Escape Room- Os Maias, numa percentagem de 64% e 54%, respetivamente. O
segundo jogo mais votado foi o Kahoot, sendo a percentagem muito semelhante em

ambas as turmas, como é possivel observar nos graficos.

Jogo favorito 112G

Jogo favorito 112 H

escape +
milionario  &scape * Todos__
% kahoot kahoot+ escape 9% -

_\4 \ 4% 5%

Milionario
3%

Miliondrio
5%
= Kahoot

= Kahoot
= Escape

= Escape <
P = Milionério

= Miliondrio m kahoot + escape

m escape + miliondrio = Todos

u escape + kahoot

Gréfico 24- Jogo favorito 11.2G Grafico 25- Jogo favorito 11.2H

Apesar de ter sido pedido aos alunos que elegessem apenas um jogo dos trés
efetuados, alguns deles, nas suas respostas, elegeram mais do que um, por isso decidi
inclui-las também, como matéria de reflexdo. No 11.2 G, 4% do alunos responderam que
os seus jogos favoritos tinham sido o Escape Room - Os Maias e o Kahoot e os outros 4%

0 Escape Room - Os Maias juntamente com o Quem quer ser Miliondrio. Por sua vez, na

27 \er anexo 6
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turma 11.2 G, 9% dos alunos ndo conseguiram escolher nenhum dos jogos isoladamente
e responderam que Todos eles tinham sido favoritos. Também a op¢ado Kahoot e Escape
Room- Os Maias, a semelhanca da outra turma, foi muito votada, a par da opgao Quem
quer ser Miliondrio. Perante tais resultados, concluo que, numa perspetiva geral, todos
os jogos agradaram aos alunos e todos eles foram benéficos para a aprendizagem das
mais diversas matérias, proporcionando um momento lidico, mas ao mesmo tempo de
profunda aprendizagem. Curiosamente, o jogo criado de raiz por mim e sem qualquer
tipo de inspiracdo noutro ja existente?®, foi o mais votado pelos discentes, o que
constitui uma motivacao extra para que mais professores o possam utilizar futuramente

nas suas salas de aula.

Uma vez que “no contexto educacional a motivacdao dos alunos é um importante
desafio com que nos devemos confrontar, pois tem implicacdes directas na qualidade
do envolvimento do aluno com o processo de ensino e aprendizagem” (Lourenco, 2010,
p.133), foi para mim bastante importante implementar uma pergunta relacionada com
esta temdtica, dado que um “aluno motivado procura novos conhecimentos e
oportunidades, evidenciando envolvimento com o processo de aprendizagem, participa
nas tarefas com entusiasmo e revela disposicdo para novos desafios” (idem). Isto posto,
a questdo 4, “O que mais te motiva nas aulas?”, os alunos, na sua maioria, responderam
gue aquilo que os motivava era a possibilidade de realizarem tarefas diferentes; a
interacdo entre professor - alunos; a interatividade e a dinamica das aulas, fazendo uso
dos recursos tecnolégicos; e por fim, os bons resultados que obtém nas atividades e
testes realizados. Sucintamente, constata-se que a motivacdo dos discentes estd
intrinsecamente relacionada com as experiéncias pessoais de cada um, o prazer que das

atividades advém, e do préprio envolvimento dos alunos nas tarefas.

28 Os “Escape Rooms” foram jogos criados para serem vivenciados em salas fisicas e n3o virtuais; por
norma também ndo sdo aplicados ao ensino, mas a enigmas no geral. Por isso, refiro que o meu néo foi
baseado em nenhum outro previamente feito, mas apenas na ideia em si.
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6. Consideragoes finais

O presente projeto de investigacdo-acdo surge da necessidade de incrementar a
motivacdo e o interesse dos alunos, através de aulas gamificadas mais concretamente
de jogos pedagdgico-didaticos, de modo a conseguirmos potencializar a aprendizagem
no ambito da disciplina de Portugués. A escolha desta temadtica alicercou-se num
processo de observacao cuidadoso e pormenorizado das turmas de todo 0 9.2 ano da
escola EBSLCF, que me permitiu assim identificar um problema - a falta de motivacao e
o desinteresse pelo meio escolar. Esta problematica, apesar de ser muito notéria na
escola em questdo, estende-se, igualmente, a muitos outros estabelecimentos de
ensino, o que me permitiu continuar com o tema idealizado, mesmo apds o
acontecimento penoso explanado no capitulo 3.

Atendendo a questdo de investigacdo formulada - “De que forma poderd a
gamificacdo das aulas e a introducdo de jogos didaticos incrementar a motivacdo e o
interesse dos alunos?”, numa primeira fase procedeu-se a revisao da literatura, de modo

a aprofundar e explanar conceitos importantissimos para este trabalho:

1. O papel da motivagdo no ensino
2. O conceito de gamificacao

3. Aimportancia de gamificar as aulas

Através de variadissimos autores (Armstrong, 2016; Barghani, 2020; Campbell, 2016;
Cristians, 2018; Lemos, 2005), conseguimos comprovar que um ambiente escolar
gamificado traz inumeros beneficios para a aprendizagem e aumenta significativamente
os niveis de motivacdo e interesse dos alunos para as mais diversas areas, conferindo
relevancia a nossa questdo de partida. Ademais, foi também através da aplicacao do
plano de acdo e do trabalho em campo que se confirmou, uma vez mais, aquilo que a
teoria nos diz. Nos ambientes educacionais gamificados, os alunos acabam por se tornar
participantes ativos e, consequentemente, entusidsticos no processo de aprendizagem,
levando-nos a verificar que esta abordagem os estimula de uma maneira tdo profunda
gue lhes permite, ndo apenas compreender o conteido, mas também " grasp, recycle

and use more knowledge", conforme observado por Barghani (p. 1673, 2020). Isto

79



significa que os discentes ndo absorvem apenas informacdes, mas também as
interiorizam e aplicam de forma mais eficaz. Como fomos percebendo ao longo desta
investigacdo, uma caracteristica fundamental da gamificacdo é a capacidade de fornecer
feedback imediato aos alunos sobre suas atividades. Este retorno instantdneo permite
gue os aprendentes se mantenham ativamente envolvidos na tarefa, mas também os
orienta na direcdo certa, permitindo que ajustem e melhorem o seu desempenho de
maneira continua. Assim, a gamificacdo potencializa naturalmente a retencdo de
conhecimento, promovendo uma experiéncia educacional mais eficaz e gratificante.
Importa, por isso, destacar os resultados bastante positivos que se observaram em
ambas as turmas, corroborados pelos inquéritos por questionario, cuja finalidade foi
recolher dados para um conhecimento aprofundado da opinido dos discentes
relativamente as aulas e aos jogos efetuados, conforme foi possivel averiguar no
capitulo 5. Foi, efetivamente, este feedback que me levou a compreender e a comprovar
gue os alunos, na sua esmagadora maioria, preferiam as aulas gamificadas e
reconheciam a sua importancia para o contexto de aprendizagem. Para eles “o professor
deve utilizar os recursos tecnoldgicos na sala de aula” (pergunta 1 do questionario), uma
vez que estes se apresentam “(...) vantajosos para aprender conteudos novos”
(pergunta 9), a sua utilizacdo “(...) facilita a aprendizagem” (pergunta 4) e acaba por
melhorar “(...) a motivacdo dos alunos nas atividades de sala de aula” (pergunta 3). No
atinente as respostas abertas e de opinido pessoal, foi muito gratificante ler todas as
consideracgdes finais dos aprendentes quanto a minha docéncia e aos jogos didaticos

elaborados, sendo que por isso destacarei algumas:

Sobre os jogos diddticos de que mais gostaram?®?:

= Gostei bastante de todos pois promoveu bastante a minha aprendizagem.

= A professora Margarida apresentou um Kahoot sobre Cesdrio Verde, onde me
ajudou a conhecer melhor o poeta e evoluir a minha aprendizagem.

= Fugostei de todos, mas ndo estive presente na aula que fizeram jogo do Kahoot,

mas gostei do Escape Room- Maias, interage mais connosco e é mais complexo.

29 \Ver anexo 7
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= fEscape Room dos Maias era muito completo.

= Fu gostei mais do Escape Room, pois tivemos que recolher pistas para chegar
ao cofre.

= O jogo que mais gostei foi o Escape Room- Maias, pois era bastante interativo
(fazendo-nos pensar) e ao mesmo tempo ajudou-nos a compreender melhor a
matéria (consolidando melhor aquilo que ja sabiamos).

= Gostei muito do Escape Room que até num trabalho que tive que fazer para
geografia, o meu grupo fez um Escape Room. E mais interativo.

= Gostei mais do jogo do Escape Room pois incluia diferentes etapas e niveis e
tornou a aprendizagem de “Os Maias” mais divertida.

= O Kahoot. Uma vez que é muito interativo e faz com que as pessoas possam
“competir”. Penso que isso motiva os alunos a participar no jogo e a dar o seu

melhor

Sobre as aulas e sugestdes futuras3’:

» Asaulas da professora Margarida foram um bom exemplo do que considero que
o0 ensino devia ser, por isso ndo tenho sugestées (a ndo ser Kahoots maiores)

= Acho que as aulas ja foram muito boas

* (o que mais motiva) E a intera¢do da professora com os alunos e sdo as aulas
mais descontraidas e com jogos diddticos no final.

= Nestas aulas motivou-me ndo saber como ia ser a minha proxima e que
atividades fariamos. Foi bom saber que as aulas seriam diferentes das outras.

= Nada, continuar com o bom trabalho e ouvir sempre os alunos

= Como eu tenho gostado das aulas, a unica sugestdo que tenho a fazer é para a
professora continuar com a mesma dindmica de aulas.

= O que mais me motiva nas aulas é a diversidade de jogos que realizamos e a
intera¢do que temos com a professora (que deixa as aulas mais leves, e parece

que fluem com mais facilidade)

30 Ver anexo 8
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= Nenhuma, eu realmente achei perfeito. Meus parabéns a professora e a
faculdade

= Continuar com o bom trabalho!!

Apesar de todas as respostas terem sido bastante positivas, tenho consciéncia de que
provavelmente, em determinados momentos, poderei ndo ter agradado a todos os
alunos. Ainda assim, o meu sentimento perante tais comentarios, é de “missao

cumprida”, o que demonstra que todo o esforco e dedicacdo valeram a pena.

Todavia, é claro que durante este projeto de investigacao-acao, existiram igualmente

varias limita¢des e dificuldades que merecem também a nossa atencao.

Numa primeira instancia, revelou-se bastante complicado encontrar um novo nucleo
gue nos “acolhesse” apds o acontecimento trdgico da professora orientadora
cooperante da escola EBSLCF, resultando num grande constrangimento temporal, isto
é, ndo nos foi possivel aplicar a investigacdo nesta escola e, quando finalmente
ingressamos no novo nucleo - a ESFV- ja ndo tivemos tempo suficiente para aplicar o

projeto da forma como sempre tivéramos previsto.

Consequentemente, os inquéritos por questionario que tinhamos pensado passar
numa fase inicial, apesar de considerarmos que teriam sido extremamente Uteis para
estabelecer uma comparagcdao com os inquéritos finais, avaliar os conhecimentos prévios
dos alunos e perceber de que forma teriam melhorado ou ndo com a intervencdo da
gamificacao, em virtude da falta de tempo, ndo puderam ser aplicados. Desta forma,
limitdmo-nos a indagar os alunos no final de toda a investigacao sobre a utilizacao dos
recursos tecnoldgicos e jogos didaticos em sala de aula, o que, de certa forma, nos

restringe os resultados obtidos.

Uma outra dificuldade sentida versa sobre a complexidade de alguns programas
informaticos para a criacdo das aulas gamificadas e dos jogos didaticos, bem como a
gamificacao de determinados conteudos literarios. Quando se pensa na palavra “jogo”,
por norma associamos a momentos de prazer e divertimento e nunca a ensino. Ora, para
um professor, tentar transformar uma obra literdria como Os Maias num jogo, sem que

a simplifiqgue nem deixe de lado aspetos relevantes, € um desafio arduo! Se a isso
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agregarmos a falta de tempo e a descoberta de um programa informatico novo, que
exigiria, evidentemente, tempo para a sua exploracdo e criacdo do jogo, temos,
provavelmente, aquilo a que chamariamos “receita perfeita para o desastre”. Ainda
assim, com esforco, muitas tentativa-erro, e varias horas de investigacao na plataforma,

foi possivel elaborar um Escape Room, que considero, completo , criativo e dindmico.

Por fim, a falta de recursos informaticos ou a inutilizacdo dos mesmos pela
comunidade educativa levou a impossibilidade de realizacdo de determinadas
atividades interativas de que gostariamos, nomeadamente com da utilizacdo do quadro
interativo. Vdrias salas estavam equipadas com esta ferramenta, contudo, por nunca ter
sido utilizada, ndo funcionava nem existiam técnicos capazes de resolver o problema.
Torna-se lamentavel que as escolas possuam ferramentas tao boas e avancadas, mas

ainda assim ndo possibilitem aos professores trabalharem com elas.

A vista destas adversidades, é possivel chegar & conclusio de que, para
implementarmos a estratégia de gamificacdo em alguns momentos de sala de aula, é
necessario um periodo de tempo alargado para uma familiarizacdo correta com as
ferramentas tecnoldgicas e até mesmo formacdes especializadas na area. Conciliar
planificacdes de aulas, correcdo de testes e trabalhos com elaboracbes de jogos
dinamicos e visualmente apelativos &, inquestionavelmente, bastante dificil e requer
muita disponibilidade por parte do docente para a sua elaboracdo. Por esse motivo,
creio que poderia ter aprofundado mais a tematica e até, de certa forma, elaborar mais

atividades gamificadas, se dispusesse das turmas logo de inicio.

Considerando estas informacdes, penso que seria relevante, em investigacdes
futuras, tentar implementar, pelo menos uma vez por semana um contetdo gamificado
em contexto de sala de aula, para se perceber, com maior exatiddo, todos os beneficios
da gamificacdo; uma outra sugestdo pertinente seria alargar este estudo a varios anos
escolares de modo a obtermos uma base de dados e de resultados muito mais completa,
gue nos permitisse realizar algumas comparag¢des. Ademais, a criacdo de ferramentas
gue possibilitassem aos alunos criarem os seus préprios recursos gamificados poderia
ser uma estratégia também muito interessante do ponto de vista criativo e pedagégico,

isto é, os alunos, ao idealizarem os seus recursos, estardo naturalmente a usar a sua
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criatividade, mas também os seus conhecimentos prévios sobre diversas tematicas,
acabando por ser igualmente uma boa uma tatica de consolidacdo de aprendizagens.
Por fim, creio que uma das mais “valiosas” sugestdes, e que de certa forma abarca as
anteriores, seria a de investir num estudo temporalmente mais longo de maneira a
conseguirmos avaliar, de forma mais precisa, os resultados obtidos pelos alunos nas
atividades gamificadas e comparda-los com dados anteriores, bem como complexificar
determinados jogos pedagdgico-didaticos que, nesta investigacdo, por falta de tempo,

ndo nos foi possivel, na dimensdo que gostariamos.
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Anexos

Anexo 1- Inquérito por questionario e diagndstico inicial (92 ano)

MAPORTO N .

FLUP FACULDADE DE LETRAS LEONARDO COIMBRA FILHO
UNIVERSIDADE DO PORTO

Nome:

Turma: Data: / /

PARTE 1- Questiondrio

1. Ordena de 1 a 5 os seguintes dominios da disciplina de portugués de acordo com a
tua preferéncia, sendo o nimero 1 o dominio de que mais gostas e o 5 o dominio
de que menos gostas.

__ Escrita

___ leitura

_____Oralidade

_____Gramtica

_____Educagdo Literdria (obras abordadas nas aulas)

2. Assinala com um (x) o teu grau de satisfagdo com as afirmagdes apresentadas no
seguinte quadro:

Nada | Muito | Mais ao | Muito | Muitissimo/
pouco | menos Adoro

Gosto das aulas de
Portugués.
Gosto de gramatica.

Gosto de fazer os exercicios
sozinho/a.

Gosto quando a professora
introduz na aula atividades
dindmicas (ex. jogos, videos,
trabalhos de grupo, etc.)
A classificagdo e conjugagdo
verbal sdo dificeis.
Entendo bem as figuras de
estilo (ex. metéforas,
personificagdes, etc.)

As fungdes sintaticas sdo
faceis.

3. Se pudesses mudar alguma coisa nas tuas aulas de portugués, o que mudarias?
Como gostarias que elas fossem? Responde com honestidade.
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PARTE 2- Verificagdo de conhecimentos

1. Indica a classe a que pertencem as palavras destacadas em cada frase, fazendo
corresponder os nimeros da coluna 1 com as letras da coluna 2.

Coluna 1: Frases Coluna 2: Classes de palavras

1- Ontem vi o filme que me aconselhaste. A) Quantificador
2- Aquele homem alegre vestia-se com elegancia. B) Nome/substantivo
3- Liaquele livro, mas prefiro esse. C) Preposi¢do
4- Ha aqui uma pessoa que combate corajosamente. D) Pronome
5- A Ana foi a casa e achou-a muito vazia. E) Advérbio
6- Quantos alunos foram a visita de estudo? F) Determinante

1- 2- 3- 4- 5. 6-

2. Classifica as oragdes sublinhadas nas seguintes frases.

2.1.  Os meus pais ficaram zangados guando viram as minhas notas.

2.2. Hoje a Carla ndo viu televisdo, mas leu um livro.

2.3. Ndo gostei do passeio, pois o calor era excessivo.

2.4. Ainda que o preco dos bilhetes seja elevado, ndo posso faltar a estreia
do espetdculo.

2.5. Este jornalista prometeu ao diretor que escreveria uma boa crénica.

2.6. Lioconto “AAia” e gostei.

3. Reescreve a frase seguinte tendo em conta as palavras dadas. Faz as alteragdes
necessdrias para que as frases fiquem corretas e fagam sentido.

[A Lara vai estudar inglés com a Man'a.]

Talvez

Ontem

Antigamente
Na préxima semana
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4. Reescreve as frases abaixo, substituindo as expressdes destacadas por pronomes

pessoais.

4.1. Vou lavar a loica.
Vou

4.2. Seique te deram a noticia.
Sei

4.3. Elaentregara o bilhete ao Luis.
Ela

4.4, Sempre estimei 0s avés da Maria.

Sempre

5. Identifica as figuras de estilo presentes nas seguintes frases.

(

Metéfora (2x) ; enumeragdo ; personificagdo ; comparagdo ; ironia ]

a)
b)
<)
d)

e)

f)

Se ndo estudaste para o teste, vai correr muito bem!

As nuvens cercavam a cidade como alforrecas.

Todo o mundo é um grande livro aberto.

No jardim havia tilias, bétulas, um cedro muito antigo, uma cerejeira e dois

platanos.

Estava muito frio, mas o proprio frio brilhava.

Naquela noite, a Lua beijava o céu.

6. Identifica a fungdo sintatica do constituinte destacado em cada frase.

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

A Ana continuou silenciosa.

0 pescador ndo disse aos amigos que tinha mergulhado.

A testemunha telefonou ao editor.

O clube pds um anuncio no jornal.

Ha pessoas que colecionam insetos fascinantes.
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7.

Completa o seguinte texto com foi ou fui.

Euja mau aluno a Portugués. N3o percebia muito bem como se conjugavam os
verbos e como se identificavam as oragdes. Um dia, o meu pai aescolaea
professora disse-lhe: —O teste do Nuno muito fraco. Ele é muito distraido.
Talvez seja melhor ajuda-lo. O meu pai logo comigo para casa disposto a
ajudar-me. Todos os dias, antes do jantar, o meu pai o meu explicador de
Portugués: oragdes para aqui, verbos para acola... Tanto treinei a gramatica que, um
dia, quando cheguei a casa, logo a correr dar a noticia ao meu pai: —Pai, hoje
eu_____omelhor aluno da sala! Eu ao quadro e fiz tudo bem!

A seguinte carta estd escrita num registo informal contendo uma linguagem ndo
apropriada para a pessoa a quem se destina. Revé e reformula a carta da Verdnica.

Olé Stéra Manuela,

Como tu sabes, tou de férias em Aveiro com os meus pais. Tu tinhas dito pra escrevermos
um postal para a turma durante as férias e, tipo, nGo me esqueci. Ya, tu nem imaginas,
isto é bué bonito! Faz-me lembrar quando a Stéra de Desenho nos mostrou aquelas
paisagens de Veneza! Envio-te uma selfie pra veres. Se algum dia tu quiseres trazer a
turma até aqui, eu ja conhego bué sitios que podemos visitar, mas ndo vou ja dar spoiler!

Um abrago, Verénica.

Bom trabalho!
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Anexo 2- Ficha de trabalho sobre as Corridas no Hipédromo de

“Os Maias”

s -
70 [[PORTO
FLUP Monmessums

Nome:
Ano: 11° Turma: Data: ___/ /

Os Maias- Episodios da vida roméntica

Corridas no Hipédromo

1. L& atentamente o excerto de Os Maias, localizado na pdgina 292 do teu manual, em

que se descreve o ambiente vivido nas corridas de cavalos no hipédromo de Lisboa.

2. A descrigdo do ambiente que envolve as corridas assume um cariz sensorial.

2.1. Faz a correspondéncia entre as expressdes textuais apresentadas e as respetivas

sensagoes.
Expressoes textuais Sensagies
um grande silencio caiado | e o | Auditivas

céu faiscante™ (L.17)

“apinhava-se 0 magote de . e | Visuais
gente, com as carruagens pelo

meio, sem um rumor, numa o | Cinéticas/ de
pasmaceira tristonha, sob o movimento

peso do sol de junho™ (1.32)

- - o | Tateis
“por entre o alarido vibravam, | e

furiosamente, os apitos da
policia; senhoras, com as saias
apanhadas, fugiam através da
pista” (excerto do livro)

2.2. L¢ atentamente a seguinte definigdo.

Sinestesia: processo estilistico que consiste na associagio de duas ou mais sensagdes

pertencentes a registos sensoriais diferentes numa dada expressdo.

2.2.1. Consegues encontrar, no primeiro paragrafo, mais um exemplo deste recurso
expressivo, em que as sensagoes descritas sejam o olfato, o tato e a visio?

Fundamenta a tua resposta.
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,@\ [@APORTO

FLUP \’JNMW’ DO PORTO

3. Foca a tua atengdo no publico que assiste as corridas.
3.1. Transcreve segmentos textuais que exemplifiquem os tragos caracterizadores da
sociedade lisboeta do século XIX apresentados:
a) falta de civismo;
b) inadequagdo do espago ao evento;
¢) vestudrio desadequado;

4. Estabelece a correspondéncia entre os elementos das trés colunas.

A | A hipalage na linha 55 intensifica a abstragio ¢ a
concretizada desadequagdo das personagens
femininos face ao espago
A comparagdo nas linhas 44-48 destaca de forma expressiva os
utilizada tragos fisicos pouco atrativos de
algumas das senhoras
A adjetivagio nas expressoes “fila realga o desinteresse das mulheres,
usada muda” (1.36-37) e aproximando as suas atitudes das
“vestidos sérios de adotadas em situagdes de cariz
missa” (1.39) religioso
D | O uso do nas linhas evidencia o desfasamento entre a
advérbio com 41-42 ¢ 44-45 aparéncia e o comportamento do
valor de modo grupo feminino e o expectavel nas
circunstincias da corrida
O recurso ao nas linhas 37 ¢ sintetiza depreciativamente a
diminutivo 44-45 impressdo provocada pelas mulheres
A metéfora na linha 37 confere uma conotagdo irbnica as
presente realidades dignadas
A- - B- - C- - - E- - F- -

5. Comenta o dito de Ega, repetido por Taveira “E um canteirinho de camélias meladas”™

(1.55) tendo em conta o contexto em que ocorre.
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Anexo 3- Escape Room- Os Maias

OS MAIAS

Ha uma carta que contém
toda a verdade sobre Carlos
¢ Maria Eduarda

Es copaz de desvendar 0 mistério ¢ fazer chegor 0
carto oos protogonistas?

STA. OLAVIA

Onde se situava a Quinta de Sta, Olavia?
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Maria Eduarda Runa descjava que o seu filho fosse

educado por...

Completaste esta etapa!

Com as pistas fornecidas, que palavra formas?

CONTINUAR

Encontraste o cofre!
Qual sera o codigo?

DESCOBRIR >
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Ramalhete

©

Ha uma carta que contém
toda a verdade sobre Carlos
¢ Maria Eduarda

Sta. Olavia

g

Es copoz de desvendor 0 mistério e fazer chegor o
corto oos protogonistos?

L) L)
RAMALHETE

A referéncia ao Ramalhete, nas linhas iniciais do romance, justifica a
introduciio de...

RAMALHETE

Boa!
0 primeiro ndmero é:

T (0
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Parabéns!

Agora ja consegues
abrir o cofre.
Introduz o codigo:

No cofre estio duas caixas, mas apenas
uma possui a carta que procuras

Avongo para 0 proxima soko
onde ¥as encontror as pistos
NEeCcCessros paro escoheres o
coiX0 corrato

CONSULTORIO DE CARLOS

Carlos ficava no seu consultorio «fumando, num cismar que se ia desprendendo

[+..] COMO 0 ténue € leve fumaox (Cap, 1V), 0 que revela a sua tendéncia para

102



CONSULTORIO DE CARLOS

Boa!
A primeira palavra é:

Completa a seguinte instrucio com as
pistas que obtiveste

da 5* palavra

Organizando as letras, que palavra formas?

Parabéns!
Completaste mais uma sala!

AMARELA

Continuar
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HOTEL CENTRAL

Como se revelaram os participantes do
Jantar?

L] .
- HIPODROMO g

Identifica a intencionalidade critica de Eca de Queinds com o
episidio das corridas do hipédromo.

e HIPODROMO =

Como terminou este episidio?
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Muito bem! Descobriste todas as

personagens! Maria Eduarda
Estas pronto para finalizar o desafio?
Tio Guimaraes

Carlos

DESVENDAR

Ao longo deste mistério fomos, cronologicamente, obtendo
pistas para desvendar o enigma...

Fga
& =

Ordena as personagens, tendo em conta a sucessio dos
acontecimentos, para revelares a verdade aos protagonistas

g
9 ox

Tio Gusmaries
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Como sabes, a carta que descobriste trouxe varias

mudancas na vida das personagens da obra...

Faz a correspondéncia entre cada uma delas e o seu destino para
completares a tltima missio deste Escape Room

Descoberta toda a
verdade, esta personagem
afasta-se discretamente

de "cena”, indo para Paris.

Moere de uma apophexia,
quando descobre

os
amores incestiuosos dos

g

arabéns!

Fracassou ma vida, em parte,
POr Causa do Mei onde s
Instalou - uma sociedade
Parasita, ociosa e futil

Reconhece que, tal como o amigo, fathou
N3 vida por ter sido um romingico, Refere
“Que temos sido? Romdnticos: isto é,
individuos inferiores que se governam
pelo sentimento, ¢ nio pela razio

O mensageiro/portador da
CHTA, Qo PIOVOCa ©
reconhecimento e desencadela

acatistrofe
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Anexo 4- Quem quer ser milionario: poema A débil, de Cesario

Verde

100.000.000 €
750.000 €
600.000 €
500.000 €
250.000 €
100.000 €

\

{ Os recursos expressivos presentes no poema «A débil» enfatizam, sobretudo...
\ %——/

a pureza e a fragilidade da figura feminina a vitalidade e a alegria do espago citadino
n . 3
OConNste Nt STURREPUR S S a falta de sadde e robustez da rapariga
mulher fatal
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O constituinte «feio, sélido, leal» (v. 1) desempenha a fungdo sintética de...

{ predicativo do complemento direto > predicativo do sujeito
.'%m, —— ——————————————

complemento direto / \ modificador apositivo do nome

Que recurso expressivo estd presente em “nessa cintura tenra , imaculada”?

Eufemismo

Enumeragdo Hipdlage

O constituinte «-te» (v. 8) desempenha a fungdo sintatica de...

\ complemento indireto H complemento obliquo
— - 4
complemento direto sujeito )
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A oragdo «que bebia cilices de absinto» (v. 10) desempenha a fungdo sintatica de...

/ > < \
ador restritivo do nom complemento obliquo
\ modificador apositivo do nome ( predicativo do sujeito

Que recurso expressivo é mais evidente nos versos “Eu, que sou feio, sélido, leal/ A ti, que és
bela, fragil, assustada” (v. )?

/"' A gradagdo, porque o “eu” comeca por descrever A enumeragdo, com o intuito de descrever fisica e
\-\ as caracteristicas fisicas e s6 depois as psicolégicas emocionalmente, tanto o “eu” como a mulher /

A dupla adjetivagdo, pois aponta para o retrato A antitese, de modo a opor as caracteristicas \

< fisico e psicolégico das personagens fisicas e psicolégicas do “eu” as da mulher A
- - - -

As metéforas “Uma pombinha timida e quieta/Num bando ameagador de corvos pretos”
(v.47,48) remetem...

para a ideia de uma luta entre varios grupos para a ideia de pureza e fragilidade da mulher
em contraste com a ameaga negra da multidao

/ para a ideia de paz ligada a pomba, por < para a ideia de superioridade dos corvos
\ 0oposi¢do ao ruido dos corvos / nte a pomba /
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O constituinte «A ti » (v.2 e v.51) desempenha a fung¢do sintética de...

{ Sujeito At Vocativo
\ — - =

{ Complemento obliquo > Complemento indireto
\. R

(E_Bowe)

Hipérbole

Ironia

('\' a hipérbole a tripla adjetivagdo
\. y,
/ /—\.
4 )

Q A ironia /\ a enumeragio
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Identifica o recurso expressivo presente em “Uma turba ruidosa, espessa, negra”(v. 23)

Sinestesia Enumeragdo

Dupla adjetivagdo )

L 250000¢ )
w00

subordinada adjetiva relativa restritiva I subordinada adverbial condicional
s J/

subordinada adjetiva relativa explicativa { subordinada adverbial temporal

e

No verso “Mandei ir a garrafa, porque sinto/ Que me tornaste presente, bom, saudével” (v.11 e
v.12) esta presente uma oragao.

Subordinada adverbial condicional A Subordinada adverbial final
" B
Subordinada adverbial comparativa { Subordinada adverbial causal
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A metéfora patente no verso “Nesta Babel tdo velha e corruptora” (v.7]

\ _

encerra uma critica social a degradagdo da constata a diversidade de lii
cidade cidade

No verso «“Ela ai vem!”, disse eu para os demais» (v.13), as aspas assinalam...

- /

o discurso indireto { o discurso direto livre )
=" | )

. Parabéns! "

Completaram os 15 niveis
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Anexo 5- Erros de pronominalizagao (Inquéritos 92 ano)

Exercicio 4 (retirado do inquérito por questionario 92ano)

4. Reescreve as frases abaixo, substituindo as expressdes destacadas por pronomes
pessoais.

4.1. Vou lavar a loica.

Vou

4.2. Seique te deram a noticia.

Sei

4.3. Ela entregara o bilhete ao Luis.

Ela

4.4, Sempre estimei 0s avos da Maria.

Sempre

Exemplos de erros dados pelos discentes

Elemento para pronominalizar

Respostas incorretas dos alunos

Vou lavar a loica

Vou lavar-lhe

Sei que te deram a noticia.

Sei que te deram-na

Ela entregard o bilhete ao Luis.

Ela Ihe entregara o bilhete.
Ela entregaré-lo.
Ela entregara o bilhete a ele.

Sempre estimei os avds da Maria.

Sempre estimei-os.
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Anexo 6- Inquérito por questionario sobre a utilizacao de

recursos tecnoldégicos e didaticos em sala de aula (112 ano)

oy

s -
,@x [MAPORTO
RS FLup penmococums

Nome:

Ano: 11° Turma: Data: __/ /

Questiondrio sobre a utilizagdo de recursos tecnoligicos e didaticos em sala de aula

1. Assinala com uma cruz (x) a tua opinido, tendo em conta a seguinte escala:

| 1- Discordo totalmente | 2- Discordo | 3- Indeciso | 4- Concordo | 5- Concordo completamente |

Utilizagiio de recursos tecnolégicos e jogos didéticos em 1 2 3 4| 5

sala de aula
1- O professor deve utilizar os recursos tecnoldgicos na sala
de aula;
2- O manual escolar devia ser substituido por recursos
digitais;

3- O recurso ao computador e ao telemével melhora a
motivagdo dos alunos nas atividades de sala de aula;

4- A utilizagdo de jogos diddticos ¢ interativos facilita a
aprendizagem;

5- Quando o professor utiliza 0 computador ou outro recurso
tecnolégico para expor/apresentar alguns temas, nio
aprendo tio bem;

6- Os alunos deviam poder usar os teleméveis, computadores
ou tablets na sala de aula para melhorar a aprendizagem;

7- A utilizagiio dos recursos tecnoldgicos diddticos
desconcentra os alunos da aprendizagem;

8- Quando trabalhamos com as tecnologias nio fico tio
nervoso/a para responder;

9- O uso das tecnologias ¢ vantajoso para aprender conteddos
novos;

10- Prefiro as aulas mais dindmicas ao invés das aulas
tradicionais;
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PORTO
@ 5 CNiRoot 00 RoRTO

. Em que medida sentes que o uso das tecnologias e dos jogos didaticos sio

vantajosos para a aprendizagem do Portugués?

. Dos jogos interativos que realizaste nas aulas da professora Margarida, qual foi o de

que mais gostaste? Justifica a tua resposta.

. O que mais te motiva nas aulas?

. Sugestdes para a professora sobre aulas futuras.

Muito obrigada pela tua colaboragio!
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Anexo 7- Respostas dos alunos sobre os jogos didaticos de que

mais gostaram
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Anexo 8- Respostas dos alunos sobre as aulas e sugestoes futuras
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Algumas respostas extras:
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