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RESUMO

O Uso de Aplicacdes Digitais nas Aulas de Portugués: Um Estudo de Caso no
11.°Ano

O presente relatério de estagio expde um estudo de caso cientifico-didatico relativo ao efeito
do uso de aplicacdes digitais nas aulas de Portugués, no ambito do Mestrado em Ensino de
Portugués no 3.° ciclo do Ensino Basico e no Ensino Secundério, integrado na Prética
Pedagogica Supervisionada de Portugués, contextualizado numa turma do 11.° ano do curso
Cientifico-Humanistico de Artes Visuais.

Com esta pesquisa, pretendeu-se aferir de que forma o uso das aplicagfes digitais baseadas
em jogo utilizadas em contexto de sala de aula potenciam a participagéo e a aprendizagem
dos alunos, melhorando os resultados em termos de avaliagéo formativa.

Neste sentido, foram formuladas as seguintes perguntas de investigagdo: (i) de que forma a
tecnologia baseada em jogo potencia a aprendizagem dos alunos? (i) que efeito tém as
aplicacdes digitais baseadas em jogo na aprendizagem dos alunos nos dominios da Educacgéo
Literaria, da Leitura e da Gramatica? Para tal, foram definidos como objetivos de investigacao:
(i) descrever a utilizacdo pedagdgica de aplicacbes digitais; (ii) descrever o papel das
aplicacbes digitais na resolucdo de problemas; (iii) descrever e compreender o efeito das
aplica¢fes digitais na aprendizagem.

Neste sentido, ao longo de trés sequéncias didaticas, pretendeu-se levar os/as alunos/as a (i)
serem mais participativos nas atividades da aula, a (i) melhorar o desempenho individual dos
alunos e também a (iii) permanecerem mais concentrados nos conteudos lecionados.
Considerando a andlise das respostas dos/as alunos/as aos diversos instrumentos de recolha
de dados, os resultados obtidos acentuam o efeito positivo na participacdo dos alunos nas
diversas tarefas, bem como na consolidacéo de aprendizagens, dependente do feedback do

docente.

Palavras-chave: aplica¢cfes digitais; gamificacdo; aprendizagem baseada em jogo;

avaliagdo formativa; feedback.



ABSTRACT

The Use of Digital Technologies in Portuguese Lessons: A Case Study in the 11.° Grade

This internship report presents a scientific-didactic case study on the effect of the use of digital
applications in Portuguese classes, in the context of the Master's Degree in Teaching
Portuguese in the 3rd cycle of basic education and secondary education, integrated in the
Supervised Pedagogical Practice of Portuguese, contextualized in a class of the 11th year of
the Scientific-Humanistic course of Visual Arts.

The aim of this research was to assess how the use of game-based digital applications used
in classroom contexts enhance student participation and learning, improving the results in
terms of formative assessment.

Therefore, the following research questions were formulated: (i) how does game-based
technology enhance student learning? (ii) what effect do game-based digital applications have
on student learning in Literacy, Reading and Grammar? To this end, the following research
objectives were defined: (i) describe the pedagogical use of digital applications; (ii) describe
the role of digital applications in problem solving; (iii) describe and understand the effect of
digital applications on learning.

In this sense, throughout the three didactic sequences, we intended to lead the students to (i)
be more participatory in the class activities, (ii) improve the students' individual performance
and also (iii) remain more focused on the taught contents.

Considering the analysis of the students' answers to the different data collection instruments,
the results obtained emphasise the positive effect on the students' participation in the different

tasks, as well as on the consolidation of learning, dependent on the teacher's feedback.

Keywords: digital applications; gamification; game-based learning; formative assessment;
feedback.
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Bruno Vintém O Uso de Aplicacdes Digitais baseadas em jogo nas
aulas de Portugués: um estudo de caso no 11.° ano

Introducéo

O Relatorio de Estagio que aqui se apresenta, integrado no Mestrado em Ensino
de Portugués no 3.° ciclo do Ensino Basico e no Ensino Secundario da Faculdade de
Letras da Universidade de Coimbra, visa desenvolver (i) uma caracterizacao e reflexdo
sobre o estagio pedagdgico supervisionado, realizado, durante o ano letivo 2021/2022,
numa turma de 11.° ano, huma escola situada em Coimbra, e (i) uma analise critica
sobre o uso de aplicac¢des digitais no ensino e aprendizagem dos dominios da disciplina
de Portugués.

Em funcéo destes objetivos, o Relatério de Estagio € constituido por duas partes.
A primeira parte estéa organizada pelo capitulo dedicado a descri¢do sucinta do contexto
socioeducativo em que se realizou o estagio pedagdgico supervisionado e, um segundo
capitulo, com uma descricdo e uma reflexdo critica sobre a pratica pedagégica. Na
segunda parte, no primeiro capitulo, procede-se ao enquadramento tedérico do tema do
projeto de investigacao e as razfes que motivaram a sua escolha. Neste sentido, serdo
apresentados conceitos como ‘gamificacédo’, entendido como a utilizacdo de aplicacdes
digitais baseadas em jogo com conteudos curriculares, associando a interatividade
digital a aprendizagem; a avaliagdo formativa e o feedback da parte dos docentes que
presente na dinamizagéo das aplicacdes digitais, em particular, na correcéo/ explicacao
das respostas incorretas e subsequente analise das dificuldades dos alunos, com vista
a respetiva redefinicdo de estratégias e formulagéo de tarefas nas aplicacfes digitais. O
ultimo capitulo explicita os procedimentos metodolégicos, as perguntas e os objetivos
de investigagdo, assim como a didatizagédo subjacente a pesquisa. Tratando-se de um
estudo de caso cientifico-didatico de natureza exploratéria, as sequéncias didaticas
consubstanciam os objetivos de aprendizagem. Daqui decorre uma andlise quer do
efeito da utilizagdo das aplicacdes digitais na aquisicdo e/ou consolidacdo de matérias
lecionadas, quer da percecdo dos alunos quanto a complementaridade entre as
aplicacdes digitais baseadas em jogo e as estratégias de ensino e aprendizagem
realizadas fora do interface tecnolégico.

Nas considerac¢des finais, a interpretacdo dos resultados obtidos fundamenta o
balanco do trabalho desenvolvido, revendo o que poderia ter sido feito e/ou otimizado

com vista a linhas de investigacao cientifico-didaticas futuras.
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aulas de Portugués: um estudo de caso no 11.° ano

PARTE |

A primeira parte do Relatério de Estagio esta organizada por dois capitulos. No
primeiro, procede-se a apresentacao do contexto socioeducativo, retratando-se a escola
(1.1.) e as turmas com as quais se realizou a pratica pedagdgica supervisionada (1.2.);
no segundo, procede-se a descri¢do e reflexao critica sobre o estagio que contempla a

Observacéo de aulas e pratica letiva (2.1.) e a participacdo em atividades (2.2.).

Capitulo 1 - Caracterizacdo do contexto

1.1. Escola

O Estagio Pedagogico Supervisionado, realizado no ano letivo 2021/2022, ocorreu
numa escola, situada em Coimbral, na regido centro de Portugal. A cidade, situada a
beira-rio, alberga um capital histérico infindavel.

A Escola, com 1304 alunos, 42 funcionarios, 185 docentes, apresenta uma oferta
formativa repartida entre o ensino secundario, 0s cursos profissionais e de educagéo e
formacdo para adultos e o ensino recorrente, havendo, do ponto de vista
sociodemografico, uma grande diversidade de alunos provenientes dos mais variados
estatutos socioeconémicos.

O seu Projeto Educativo encontra-se em linha com as orientagdes da tutela e dos
principais valores/objetivos da instituicdo, destacando o recente Plano de Acado para o
Desenvolvimento Digital da Escola (doravante, PADDE) (2021). Na sequéncia das
respostas a um questionario de autoavaliacdo das competéncias digitais dos docentes
e a recolha de dados sobre a percecdo dos alunos e professores relativamente a forma
como as tecnologias séo utilizadas na escola, o plano PADDE privilegiou as dimensfes
tecnolégica, pedagoOgica e organizacional. Considerando o ambito do projeto de
investigacado cientifico-didatico, descrito neste Relatério de Estagio, sublinha-se a

pertinéncia do processo de ensino e aprendizagem individualizado:

A diferenciacdo e personalizacdo da aprendizagem e dos ritmos, mas também dos
contelidos, é uma das possibilidades que a tecnologia permite enderecar, a par de
melhorias na produtividade, na adequacéo e assertividade de tarefas de gestdo e de
avaliacdo/feedback.

(PADDE, 2021: 14)

1 Reconhecendo o direito & protecéo dos dados pessoais, conforme o Regulamento Geral de Protecédo de
Dados (RGDP), a designacéo da escola ndo sera revelada, bem como a alusdo a dados que possam expor
direta ou indiretamente a identidade dos alunos que participaram neste estudo. (Disponivel em
https://www.uc.pt/protecao-de-dados/protecao-de-dados-pessoais/).

—2__



Bruno Vintém O Uso de Aplicacdes Digitais baseadas em jogo nas
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1.2. Caracterizagao da turma

A pratica pedagogica supervisionada decorreu numa turma de 11.° ano, do curso
Cientifico-Humanistico de Artes Visuais, composta por 28 alunos/as com idades
compreendidas entre os 15 e 0s 18 anos, sendo a maioria do sexo feminino. Em relacdo
a nacionalidade, a turma é composta por alunos portugueses, observando-se a
presenca de duas nacionalidades estrangeiras.?

As habilitacOes literarias dos pais e encarregados de educacdo vao desde o
ensino superior (licenciatura, pés-graduacéo e doutoramento), ao ensino secundario e
2.° e 3.° ciclos do ensino basico. A fungéo de encarregado de educagdo é assumida
maioritariamente pela mée.

A maioria dos alunos admite estudar diariamente e apenas uma pequena parte o
faz raramente ou na véspera da avaliagdo sumativa. Uma grande percentagem de
alunos tem ajuda no estudo fora do contexto escolar e a maioria pretende prosseguir
estudos no ensino superior.

Como atividades de tempos livres, os alunos preferem navegar na internet, ver
televisdo, ouvir masica e encontrar-se com amigos; apenas um numero reduzido refere
a leitura como passatempo.

Por se tratar de uma turma com um comportamento animado, e manifestando
uma utilizacdo frequente do telemdével descontextualizada das atividades da aula,
sentimos a necessidade de capitalizar esta atitude para o trabalho em aula. Com este
tipo de intervencdo tentamos, assim, obviar a irrequietude e a falta de ateng&o que

caracterizava uma boa parte do grupo.

2 Reiteramos o direito a protecio dos dados pessoais, conforme o Regulamento Geral de Protegdo de
Dados (RGDP) — (Disponivel em https://lwww.uc.pt/protecao-de-dados/protecao-de-dados-pessoais/); a
nacionalidade nédo foi considerada uma variavel pertinente na aplicagédo da pesquisa cientifico-didatica.

— 3
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Capitulo 2 - Descricao e reflexao critica sobre o estagio

O presente capitulo conta com a descricdo e reflexdo critica da Prética
Pedagogica Supervisionada, desenvolvida em modelo de ensino presencial desde 28
de setembro até 31 de maio. Assim, além do registo sucinto da pratica letiva, sera
apresentada a participacdo em reunides (2.2.1.), nas atividades dinamizadas em
contexto escolar (2.2.2.) e em formacgdes (2.2.3.). Faz-se, ainda, a descricdo dos
assuntos tratados nos seminarios da escola (2.3.), a alusdo a aspetos concretos
experienciados durante o processo de ensino e aprendizagem (2.4.) e respetiva reflexdo
critica (2.5.).

2.1. Observacdao de aulas e prética letiva

No primeiro seminario da escola, a 28 de setembro de 2021, coube a professora
cooperante explicar-nos cuidadosamente todo o sistema educativo, a organizacao
escolar e apresentar-nos ainda todos os documentos que deveriamos ler atentamente
e gue serviriam de orientacdo para a planificacdo das aulas que seriam posteriormente
lecionadas. Com efeito, a planificagdo definida pelo grupo de Portugués foi o documento
gue orientou as aplicagdes didaticas, a par com os documentos oficiais de orientagdo
curricular do Ministério da Educacéo, as Aprendizagens Essenciais (2018) e o Perfil dos
Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria (PASEO). Em termos de material de apoio,
seguimos 0 manual adotado, Mensagens 11 (2016).

As Aprendizagens Essenciais (2018) definem trés areas no processo de ensino e
aprendizagem, a saber:

(a) conhecimentos — o0s conteldos de conhecimento disciplinar estruturado,
indispensaveis, articulados concetualmente, relevantes e significativos;

(b) capacidades — 0s processos cognitivos que os alunos devem ativar para
adquirir esse conhecimento;

(c) atitudes — o saber fazer associado as aprendizagens na especificidade de

cada disciplina e na articulacdo horizontal entre os conhecimentos de varias disciplinas.

No decorrer do Estagio Pedagdgico, foram respeitados os objetivos de
aprendizagem previstos nos documentos orientadores, bem como dos objetivos da

formacdo inicial de professores da FLUC.
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No que diz respeito a observacao de aulas, compareci a todas aquelas que foram
ministradas quer pela professora cooperante, quer pelo professor-estagiario que me
acompanhou neste percurso. Ainda que observasse as aulas de todas as turmas do
nucleo de estagio, as sequéncias didaticas (Tabela 1) foram lecionadas apenas numa
turma do 11.° ano de escolaridade.

Tabela 1: Sequéncias didaticas lecionadas pelo professor-estagiario

Se_qu’e_nma Data Contelidos lecionados
didatica
Preenchimento de um questionario sobre habitos de leitura.
Contextualizac&o historico-literaria da obra Frei Luis de Sousa de Almeida
1 e o
(50'+50) 28.10.21 Garrett; a Q|mensao tragica. .
O Romantismo (autores, caracteristicas e algumas obras).
Resolucéo de exercicios.
Preenchimento de um breve questionario sobre utilizagcao da tecnologia
nas diversas areas.
2 Dramatizagéo das Cenas I, Il e 11l do Ato Il de Frei Luis de Sousa.
(50°+50’) 11.11.21 Caracterizagdo das personagens intervenientes na agao.
O Sebastianismo: histdria e ficgdo.
Resolucéo de exercicios.
3 Leitura Expressiva das Cenas IV, V e VI do Ato Il de Frei Luis de Sousa.
. 9.12.21 Caracterizagdo das personagens intervenientes na acao.
(50°+50’) ~ T ~
Resolucéo de exercicios sobre a coeséo textual.
Camilo Castelo Branco, Amor de Perdicdo: Contextualizagdo historico-
4 literaria da obra.

Leitura e a andlise interpretativa da introdugdo — sugestéo biografica
(Simé&o e o Narrador) e construgéo do herdi romantico.
Coesdo textual — retoma em revisdo deste item gramatical.

(50'+50')  13.01.22

A obra como crénica da mudancga social; relagfes entre as personagens;
0 amor-paixao;

(50,350,) 27.01.22 Leitura expressiva da conclusdo de Amor de Perdi¢ao.
Realizacao de exercicios.
Retoma e consolidagao de conteddos lecionados: fung8es sintaticas.
Antero de Quental, Sonetos Completos: contextualizacao histérico-literaria
6 . e : - .
. 17.02.22 (Antero: um homem de causas); leitura expressiva, analise e compreenséo
(50°+50’) « . ” . > .
do soneto “O Palacio da Ventura” — configuracdes do ideal.
Leitura dos excertos dos capitulos | e Il da obra Os Maias, de Eca de
Queirés.
7 10.03.22 Contextualizacao histérico-literaria — o autor e a época.
(50'+50’) T Modalidades de reproducao do discurso.
Estrutura e as marcas de género do texto de opinido.
Realizacdo de um texto de opinido.
8 Eca de Queirds, Os Maias — leitura e analise interpretativa do episédio do
(50'+50") 31.03.22 “Jantar no Hotel Central”: a representacdo de espagos sociais e a critica de
costumes.
Eca de Queirds, Os Maias — leitura e analise interpretativa do episddio do
9 “Jantar no Hotel Central”: a representagéo de espagos sociais € a critica de
B 07.04.22
(50°+50’) costumes.
(Continuacéo da aula anterior)
10 Eca de Queirds, Os Maias — leitura e analise interpretativa do episodio do
(50'+50") 28.04.22 “Jantar no Hotel Central”: a representacao de espacos sociais e a critica de

costumes.
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Eca de Queirés, Os Maias — leitura e analise interpretativa do episédio do

11 12 05.22 “Sarau no Teatro
(50'+50’) T da Trindade” — a representacdo de espagos sociais e a critica de
costumes.
12 19.05.22 Revisfes para o 3° teste de avaliagdo — E¢a de Queirds, Os Maias;
(50'+50’) T funcgdes sintaticas, coordenacéo e subordinacéo, coeséo e coeréncia.
13 - o
(50'+50") 26.05.22 Realizacdo do questionario final.

2.2. Participacdo em atividades

2.2.1. Participagdo em reunides

A dire¢cdo da escola autorizou a presenca nas reunides dos Conselhos de Turma,
realizadas no final de cada periodo, das duas turmas que acompanhei. Nestas reunides,
a ordem de trabalhos centrou-se na avaliacdo sumativa, fundamentada pelas sinteses
descritivas elaboradas por aluno em cada disciplina.

A observacao da analise do desempenho individualizado dos alunos, bem como
a discussado dos planos de intervencdo, em particular nos casos com aproveitamento
escolar insuficiente, firmaram a necessidade de uma articulagéo entre disciplinas, no
que diz respeito a competéncias transversais como escrever com clareza e rigor, ler e
diferenciar as ideias relevantes das acessarias, expor oralmente e de modo estruturado.
Ou seja, a disciplina de Portugués tem uma acéao direta e indireta nas restantes areas

disciplinares.

2.2.2. Atividades dinamizadas na escola

No final do segundo periodo, 0 meu colega de estagio e eu organizamos, com 0S
professores-estagiarios de Educacéo Fisica e de Espanhol da escola®, uma atividade
gue envolvia os desportos Petanca e Voleibol Sentado, praticas que aliam o exercicio
fisico e mental, essenciais ao bem-estar dos alunos. Foi realizada uma reflexao sobre a
atividade com a parceria dos restantes professores-estagiarios da escola (Anexo ).

Realizaram-se ainda duas visitas de estudo, ambas inscritas no Plano Anual de
Atividades (PAA) Inovar + da escola. A primeira realizou-se no dia 18 de marco, com as

duas turmas do 12.° ano da professora orientadora da escola, e teve como objetivo

3 Ver nota de rodapé 1.
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visitar a Casa-Museu Fernando Pessoa, em Lisboa, e conhecer alguns objetos
pessoais, curiosidades acerca da vida do escritor (Anexo II). A segunda, com a turma
do 11.° ano, no dia 19 de maio, foi dinamizada pelos professores estagiarios de
Portugués e pela professora Ana Maria Sebastido no percurso do Roteiro de Escritores
de Coimbra, que consta da secc¢éo de Cultura da Camara Municipal de Coimbra4. Para
esta atividade, os alunos realizaram uma pesquisa prévia de um escritor presente no
roteiro, sendo necessaria a elaboracdo de uma breve recolha biografica para a
exposicao posterior, bem como a selecdo de um texto que declamaram no local onde

0s escritores se encontram homenageados (Anexo llI).

2.2.3. Formacdes

Relativamente a sessdes de caracter formativo, participei principalmente em

acoes de formacéo (Tabela 2) que aprofundassem as minhas competéncias.

Tabela 2: acdes de formacéo frequentadas

Sesséo formativa Local Data Formadores
30.° Encontro Digital — Como integrar
facilmente os recursos digitais na sala de Online 05.01.22 Carlos Nunes
aula?

. . o0 0 . _
A Dl_datlca e Gre,lmatlca (2.° Ciclo, 3.°Ciclo e Online 20.01.22 CFA_E Minerva
Ensino Secundario) Regina Rocha
Competéncia gramatical? — acGes Hotel Vila Galé Porto Editora — Sénia

o e e . . 22.01.22 .

estratégicas de andlise e modificagao Coimbra Gongalves Junqueira
Formagé&o Online — LeYa Educacéo | 31.° . Porto Editora —
Encontro Digital - Cidadania Digital Online 21.01.22 Carlos Pinheiro

A escola que temos € a escola que
queremos? — O trabalho auténomo e a Hotel Vila Galé 19.02.22 Bérbara Tavares
avaliacao por rubricas na aula de Portugués.  Coimbra

Avaliacdo pedagdgica com ferramentas CFAE Minerva — Nuno

digitais Online 23.02.22 Simdbes
Gramadtica a letra — Os (eternos) "que" e Hotel Quinta das . _
outros desafios gramaticais - Portugués | Lagrimas, 26.02.22 P_orto Editora — Pedro
P - Silva
Secundario Coimbra
& i
ASA | Professor, escrever é dificil! — A Par e Online 03.03.22 Carla Marques
Passo
Nem tudo o que parece € — Ideias feitas Hotel Vila Galé 12.03.22 Porto Editora —
sobre gramatica — Portugués, 3.° Ciclo Coimbra T Fernanda Costa

4 Disponivel no Roteiro Tematico “Escritores” da Camara Municipal de Coimbra: https://www.cm-
coimbra.pt/areas/visitar/planear-a-visita/roteiros/escritores.
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TEXTO | Das dificuldades ao sucesso — Alexandra Azevedo
Como motivar os alunos para as Online 14.03.22 Célia Cameira
aprendizagens? — Mensagens 8 Diana Maceda

ASA | Professor, falar em publico é dificil! —

A Par e Passo Online 15.03.22 Carla Marques

Alexandre Dias Pinto
Online 17.03.22 Célia Cameira
Carla Cardoso

TEXTO | Como promover 0 sucesso nas
aprendizagens? — Mensagens 11

LeYa Educacéo | 32.° Encontro Digital -
Avaliar e Aprender numa Cultura de Online 24.03.22 Domingos Fernandes
Inovacéo Pedagdgica

2.3. Seminarios de escola

Os seminarios dinamizados na escola pela professora orientadora tiveram como
principais objetivos, (i) verificar e atualizar os planos de aula das aulas assistidas de
carater avaliativo; (ii) registar sumarios; (iii) rever a formulagdo de questdes para as
aulas assistidas de carater avaliativo; e (iv) conversar sobre aspetos diversificados do
funcionamento do Grupo Disciplinar e da Escola.

Os didlogos desenvolvidos nestas sessdes mitigaram a inseguranca que sentia
por ndo ter experiéncia docente (nem em contexto privado, no caso de explicacdes),
desenvolveram o conhecimento sobre a articulagdo de contetdos da disciplina,
permitiram-me compreender alguns tépicos abordados nas aulas de Didatica do
Portugués, no primeiro ano do Mestrado em Ensino, e reforcaram a minha escolha em

ser professor.

2.4. Processo de ensino e aprendizagem: uma reflexao critica

Ao realizar uma reflex@o critica sobre o processo de ensino-aprendizagem ao
longo deste ano de estagio, foi possivel concluir que a tarefa de um professor implica
multiplas dimensdes que néo estdo previstas na formacgéao tedrica. Assim, ser docente
requer inUmeras competéncias rigorosas e bastante especificas que vao desde o
conhecimento cientifico aprofundado, o dominio lexical cuidado e diversificado, a
exposi¢cdo de conteudos e a interrogagdo dos alunos, mobilizando o conhecimento
prévio, a capacidade de gerir o tempo e das situacdes imprevistas, o cuidado do bom
relacionamento com a turma e, por ultimo, o estabelecimento de uma relagdo saudéavel
com a comunidade escolar. A participacdo nas diversas reunides dos Conselhos de
Turma permitiu-me tomar conhecimento das variadas tarefas do docente no seio
escolar, o que nem sempre tem visibilidade. Por isso, a realizagdo do Estagio

Pedagogico permitiu aferir a minha op¢éo de ser professor.
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Centrando a minha andlise no professor de Portugués, um professor desta
disciplina desempenha um papel na vida escolar dos jovens pelo caracter transversal
gue assume na formacéo escolar, em particular como base estrutural para o sucesso:

(-..) [O] portugués afirma-se como um elemento de capital importancia em todo o
processo de aprendizagem, muito para além das suas fronteiras disciplinares®. O
principio da transversalidade manifesta aqui toda a sua relevancia, o que significa que o
portugués e a sua aprendizagem estdo diretamente relacionados com a questdo do
sucesso escolar, em todo o cenario curricular do Ensino Basico e mesmo, naturalmente,
antes e para além dele.

(Martins, 2013: 50)

Com o objetivo de assegurar as condi¢cdes necessarias a um bom aproveitamento
escolar por parte dos alunos, um docente de Portugués deve procurar desenvolver a
sua formacgédo numa perspetiva de investigacao cientifico-didatica, manter bons habitos
de leitura, preservar uma boa relagéo interpessoal, em especial dentro da sala de aula,
manifestando empatia e preocupagdo com o0s seus alunos, ter empatia e ser, acima de
tudo, ético. Como defende Russel, “ninguém pode ser bom professor sem o sentimento
de uma calorosa afei¢cdo pelos seus alunos e sem o desejo genuino de partilhar com
eles aquilo que para si proprio € um valor” (citado por Arendt et al., 2000: 79).

Durante o Estagio Pedagdgico, foi possivel reunir perspetivas criticas construtivas
gue potenciaram o aperfeicoamento de técnicas de lecionag¢éo e uma evolugéo nas trés
dimensbes da formacdo inicial de professores: a area do saber, a area do fazer e a area
do ser.

No que diz respeito a area do saber, revelei uma boa capacidade de pesquisa e
inventariacdo dos saberes cientificos e pedagodgicos, bem como uma autonomia
crescente na elaboracdo do meu proprio material.

Trabalhei os textos, tendo em consideragdo teorias linguisticas e modelos de
andlise literaria diversos que contribuiram também para a promoc¢do da dimensédo
formativa do ensino do Portugués, aprofundando a aptiddo para construir situacdes e
instrumentos que visam enriquecer o espirito critico dos alunos.

Na &rea do fazer, elaborei todos os planos de aula, utilizando modelos descritivos
de aula e definindo, com rigor, objetivos e estratégias; revelei igualmente uma grande
criatividade quer na elaboracdo dos materiais, quer na sua exploracdo em contexto de
aula. Consegui motivar os alunos de forma adequada, apelando sempre a uma
participacdo ativa diversificada e protagonizei aulas com um bom ritmo, atribuindo o
papel principal aos alunos.

Na dindmica da comunicacao, fui moderado nas aulas, estimulei a aprendizagem

utilizando variadas estratégias e orientando os alunos para o gosto pela aprendizagem

5 Texto destacado pelo autor do presente Relatorio de Estagio.
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e pelo saber mais, e selecionei materiais de qualidade e estratégias de ensino
caracterizados por um sentido estético cuidado. Avaliei com rigor e exatiddo a
participacao e interacéo dos alunos, observando os ritmos individuais.

Para finalizar, em relacdo a area do ser, demonstrei maleabilidade e seguranca
na execugcdo de um trabalho de qualidade crescente. Envidei esforcos para ser
construtivo e empenhado nas mais variadas tarefas. Estive sempre disponivel para
trabalhar e aprender mais. Fui adequando a minha prética pedagdgica ao horizonte de
expectativas dos alunos, pelo que foi minha preocupacdo constante 0 seu sucesso
escolar. Na relacdo interpessoal com o colega e as orientadoras, imprimi um registo
cordial e expressei 0 meu reconhecimento grato quer pelas partilhas de ambos quer

pelos comentarios a minha prética letiva.
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PARTE Il

Na segunda parte do Relatério de Estdgio, composta pelos capitulos 3 e 4,
apresentamos o enquadramento teérico do tema de investigacao no terceiro capitulo e,
no capitulo 4, expomos o estudo de caso realizado durante a Pratica Pedagodgica
Supervisionada em Portugués. Neste capitulo, serdo abordados conceitos que nos
permitem compreender quer a dimensé&o operacional de aplica¢cbes digitais no contexto
formal de aprendizagem quer o seu potencial efeito na dindmica da sala de aula e na
aprendizagem dos alunos. A partir da leitura e analise dos resultados obtidos dos
estudos de caso cientifico-didaticos, e tendo consciéncia do efeito da apreciagédo das
respostas dos alunos da parte do docente ao longo da pratica letiva, optamos por incluir
uma revisdo critica do conceito de avaliacdo formativa. Apdés a descricdo da
metodologia investigativa e as sequéncias didaticas que contextualizam a
pesquisa, procedemos a andlise dos dados recolhidos, seguindo-se a

interpretacdo dos resultados.

Capitulo 3 - O Uso de Aplicacdes Digitais baseadas em jogo nas aulas de
Portugués

3.1. Aprendizagem baseada em jogo

As aplicacbes digitais baseadas em jogo, utilizadas em contexto formal de
aprendizagem ao longo da Pratica Pedagoégica Supervisionada, visaram desenvolver a
aprendizagem de contetdos diversos dos dominios da Educacéo Literéaria, Leitura e
Gramatica, associada a uma competitividade positiva e promovendo o desenvolvimento
de colaboracao entre os alunos.

As definicdes de aprendizagem baseada em jogo enfatizam principalmente as
caracteristicas de um jogo com resultados de aprendizagem definidos (Shaffer,
Halverson, Squire, & Gee, 2005). O processo de design de jogos para aprendizagem
envolve equilibrar a necessidade de abordar o contetdo com o desejo de priorizar jogo
(Plass, Perlin, & Nordlinger, 2010). Com efeito, o conceito de game-based learning
considera a aprendizagem que tem lugar através da criacdo e do uso de jogos, ou
elementos de um jogo, com finalidades didaticas. Enquanto abordagem de ensino e de
aprendizagem, engloba caracteristicas como a utilizacdo de contetdos multimédia e

principios de jogo aplicados a ambientes da vida real para envolver os utilizadores
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(Trybus, 2015). Por sua vez, Prenski (2001) sustenta que a abordagem digital game-
based learning relaciona a utilizacdo de jogos e aplicacdes digitais com contelidos

curriculares, mediante a associacdo da interatividade a aprendizagem.

Os autores Plass, Homer & Kinzer (2015) identificam no seu artigo “Foundations
of game-based learning” algumas potencialidades deste tipo de abordagem, a saber:

(i) simplificacdo da aprendizagem,

(i) aumento da motivacéo,

(i) criacdo de um ambiente mais leve, aberto a participacéo e dinamico,

(iv) aumento da autonomia dos alunos,

(v) aprendizagem através do erro,

(vi) favorecimento da criatividade e da inovagao,

(vii) criagdo de um estimulo a ambicdo e a competitividade, e por ultimo,

(viil) aproximagao dos alunos ao professor.

As aplicacdes digitais usadas no estudo presente neste Relatério de Estagio séo
Kahoot! e Plickers. O Kahoot!, é uma plataforma que permite aos professores criar
tarefas/jogos para dinamizarem as suas aulas. Byrne (2013) apresenta o Kahoot! como
“a student response system that engages students through game-like pre-made or
impromptu quizzes, discussions and surveys”. O Plickers, por sua vez, é uma ferramenta
educacional que tem como finalidade a verificagdo da aquisicdo de conhecimentos e/ou
a sua consolidagéo. Ainda que a tipologia de exercicios mais frequente seja de escolha
multipla e de verdadeiro e falso, estas aplicacdes permitem que o professor realize uma
avaliacdo formativa frequente da aprendizagem dos alunos relativa aos contetdos
lecionados.

No ponto seguinte, serd desenvolvido o conceito de gamificacdo, aplicado no

estudo cientifico-didatico, descrito no presente Relatério de Estagio.

3.1.1. Gamificagdo na sala de aula

Apesar de algumas semelhangas entre game based learning e gamificagéo, visto
que ambas utilizam o universo dos jogos no contexto educativo, as duas abordagens
diferem: a gamificacdo altera a experiéncia de aprendizagem nas suas salas de aula
para abordagem a um conceito complexo; a aprendizagem baseada em jogo pode ser

configurar uma atividade de uma sala de aula sem alterar a sua estruturagéo habitual:
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A gamificacdo utiliza elementos de jogos, como por exemplo sistemas de
recompensas, distintivos e placares, aplicados a contextos ndo-lidicos com o intuito
de fortalecer o engajamento de usuarios em tarefas pouco atrativas, ou promover
comportamentos especificos. O GBL (Game Based Learning), por sua vez, utiliza-
se do ludico para aprofundar, promover ou facilitar o aprendizado por utilizar jogos
propriamente ditos, tendo neles uma ‘alavanca’.

(Martins et alli, 2019: 182)

O aparecimento dos jogos digitais e o seu intrinseco poder de cativar e manter a
atencdo de estudantes, tem levado a que, nos Ultimos anos, se procure trazer para a
sala de aula algumas das técnicas utilizadas em jogos e até os préprios jogos. Todo
este processo sera doravante denominado de gamificagcao, entendido como “the use
of game design elements and game mechanics in non-game contexts” (Deterding, et al.,
2011: 10), sendo o contexto, neste caso, a sala de aula.

Com o recurso a gamificagdo no contexto formal de ensino e aprendizagem, torna-
se possivel levar os participantes a envolverem-se num desafio, definido por regras,
atividades e feedback, cujo resultado € quantificavel. Kapp (2012) apresenta algumas
caracteristicas do jogo presentes no conceito de gamificagdo na aprendizagem,
destacando-se os seguintes:

(i) a dimens&o mecéanica, mediada por um esquema de pontos, recompensas e
fases a ultrapassar;

(ii) a dimensao estética que determina o envolvimento do jogador e o desejo de
participar;

(iii) o pensamento do jogo através de uma experiéncia quotidiana com elementos

de competicdo, cooperacéo, e narracao de historias.

Ling (2000) argumenta que as escolas ainda mantém o centro da atencdo na
necessidade de o professor ter o controlo do conteldo e da finalidade de qualquer
discusséo que ocorra na sala de aula (Ling & Pedersen, 2005). Um dos principais
desafios que as escolas irdo atravessar é a eventual distancia entre o ambiente de
aprendizagem e a realidade e experiéncia dos alunos, resultante especialmente do
contacto existente entre os alunos e o mundo exterior. De acordo com Carla Ganito
(2017), a sala de aula tem sido um espaco fechado, controlado totalmente pelo
professor. Os telemdveis smartphones reinem caracteristicas capazes de modificar
esta condicao nao sO pelo acesso a ambientes digitais com potencial para favorecer a
aprendizagem, mas também por vialibilizar a participacdo em aplicacbes digitais
orientadas para a afericdo de conehcimento. Este novo contexto podera reconfigurar o

ensino, uma vez que as aulas, além dos momentos de exposicao de conteddo passaram
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a ter recursos e sequéncias didaticas que respondem as necessidades dos alunos no
ambito de atividades interativas.

Nesta linha, a Comissdo Europeia, em 2020, definiu um plano de acgéo para a
educacao digital, no qual se enumeram os principios orientadores para que a educacao
adopte e promova agdes para a sua transformacéo digital®, nomeadamente (Comisséo
Europeia, 2020):

() Todos os intervenientes na area da educacgao devem refletir estrategicamente sobre a

forma de incorporar as tecnologias digitais na educacao;

(i) Toda a sociedade deve estar envolvida na transformacdo da educacéo para a era

digital;

(i) Para que todos tenham acesso a educagdo digital, é essencial conetividade,

equipamentos, capacidade organizacional e competéncias;

(iv) A educacdo digital deve desempenhar um papel essencial no refor¢co da igualdade e

da inclusividade;

(v) Os métodos de ensino e inovacao digital devem ser integrados em todos os programas

de formacdo inicial de professores;

(vi) Os sistemas de educacao tém de evoluir e de se adaptar, 0 que exige que todos 0s

intervenientes e decisores politicos, liderem esta mudanca;

(vii) Num mundo digitalizado é essencial que os cidaddos desenvolvam competéncias em

literacia digital e informacional.

3.1.2. Préticas de ensino que combinam no ensino aplicacdes digitais

e a avaliacao formativa

No que diz respeito a trabalhos cientifico-didaticos realizados no ambito da
aprendizagem com recurso a aplicacdes digitais, destacamos o artigo “Aprendizagem
baseada em jogos, um caminho da gamificagdo na era da inteligéncia artificial?”, de
Jodo Pinto e Teresa Margarida Loureiro Cardoso (2019), que aponta a gamificagéo da
aprendizagem como uma tendéncia e um caminho inevitavel e irreversivel,
principalmente, se considerarmos as potencialidades da aplicagdo da inteligéncia
artificial aos jogos digitais.

Em 2022, a pesquisa cientifico-didatica de Pedro Gongalo da Silva Ferraz, sobre

a Avaliacdo da motivagcdo dos alunos nas disciplinas de Portugués e Inglés em aulas

6 Apesar de o Plano de Agdo para a Transicdo Digital ja estar estruturado, o Senhor Primeiro Ministro
Portugués, Dr. Antonio Costa, na sessao de encerramento do 31.° congresso da Associacao Portuguesa
para o Desenvolvimento das Comunicac¢des (Data) revela que “a transicéo digital € um dos maiores desafios
que temos pela frente e um dos quatro que o Governo identificou no seu programa (...)" [Disponivel em
https://www.portugal.gov.pt/pt/gc23/comunicacao/noticia?i=a-transicao-digital-e-um-dos-maiores-desafios-
que-temos-pela-frente&fbclid=IwARO5nnt5beyKH5ctyBMDjhM9UtP56vg3TrYwya-
mJzwE_gZH8cUgROCV9b4]

— 14 —
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com jogos e elementos de jogos, revelou que a motivacdo registada pelos alunos no
final de cada uma das aulas era superior a habitual e que se verificou uma valorizagéo
elevada da utilizagdo deste tipo de elementos de jogo.

Na formacdo inicial de professores da FLUC, na &rea do ensino do Portugués,
foram desenvolvidos dois projetos. O Relatério de Estagio de Carita Rodrigues (2021),
A Escrita e a Avaliagdo por rubricas através da Google Classroom: Uma aplicagdo
didatica no 12.° ano, apresenta um estudo de caso exploratério sobre a escrita e a
avaliagao por rubricas através da Google Classroom. Os resultados sustentam que o
desenvolvimento da expressao escrita € potenciado por uma avaliagdo formativa
organizada por rubricas, mediada por plataformas digitais de gestao de aprendizagem.
Por sua vez, a pesquisa de Cétia Pereira (2021), Educacgéo Literaria no 12.° ano: a
avaliagdo formativa e a mobilizagdo de saberes, torna possivel perceber que
mobilizagao de saberes, no dominio da Educagao Literaria, podera ser fomentada com
0 recurso a estratégias de avaliagao formativa, constituidas por rubricas relativas as
competéncias linguisticas e literarias dos alunos, evidenciando-se o efeito do feedback

do professor aos alunos.

O projeto de investigacdo descrito neste Relatério de Estagio analisa o efeito de
aplicacdes digitais baseadas em jogo (Capitulo 4), tendo sido muito evidente, na pratica
letiva, o espaco de andlise dado a avaliacao formativa para as aprendizagens: ndo s6
era necessario compreender as respostas erradas, como também reforcar
positivamente a participacdo dos alunos. Por esta razdo, procedemos a uma revisdo
critica do conceito de ‘avaliagdo formativa’ que tem estado a ser implementado nas
escolas atraves do Projeto MAIA - Monitorizagdo, Acompanhamento e Investigagdo em

Avaliacdo Pedagdgica’, desde setembro de 2019.

3.2. Avaliacédo formativa: avaliacdo para as aprendizagens

Enquanto processo de regulacdo do processo de ensino e aprendizagem, a
avaliacdo permite a andlise das dificuldades dos alunos e respetiva redefinicdo de
estratégias com vista a sua superacao. Nesta linha, o Despacho normativo n.° 1-F/2016
redefine os principios orientadores da avaliacdo das aprendizagens e sublinha a
dimensao acima de tudo formativa da avaliacéo, integrada e decisiva para melhorias no

ensino e na aprendizagem.

7 Projeto de MAIA - Monitorizacdo, Acompanhamento e Investigacdo em Avaliagdo Pedagogica, disponivel
em https://afc.dge.mec.pt/projeto-maia-introducao.
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As trés modalidades de avaliacdo (Bloom, Hastings e Madaus: 1971) sdo a
diagndstica, a sumativa e a formativa. Entende-se por avaliacdo diagnostica uma
ferramenta que traz informagdes sobre o quanto os estudantes dominam determinados
conhecimentos, habilidades e competéncias. E possivel, dessa forma, mapear os
pontos fortes e de dificuldade da turma e de cada aluno, em especifico, o que funciona
de fato como um diagndstico. A avaliacdo sumativa consiste num juizo globalizante
que conduz a tomada de decisdo, no ambito da classificacdo e da aprovacdo em cada
disciplina, area nao disciplinar e moédulos, quanto a progressédo nas disciplinas nao
terminais, a transicdo para o ano de escolaridade subsequente, a conclusdo e
certificacdo do nivel secundéario de educacao. A avaliagcdo formativa é continua e
sistematica e tem funcgdo diagnostica, permitindo ao professor, ao aluno, ao encarregado
de educacao e a outras pessoas ou entidades legalmente autorizadas obter informacgéo
sobre o0 desenvolvimento das aprendizagens, com vista ao ajustamento de processos e
estratégias.

A avaliacao formativa favorece o processo de intervencao pedagogica de modo
continuo e regular, sendo também conhecida como avaliacdo para as aprendizagens. A
este propésito, Domingos Fernandes (2008: 16) sustenta a sistematicidade da recolha

de informacéo:

a avaliacdo das aprendizagens pode ser entendida como todo e qualquer processo
deliberado e sistemético de recolha de informagdo, mais ou menos participado e
interativo, mais ou menos negociado, mais ou menos contextualizado, acerca do que
o0s alunos sabem e séo capazes de fazer numa diversidade de situacdes.

O trabalho de investigacdo de Black & William (1998) acentua trés resultados da
implementacéo da avaliagdo formativa: (i) o predominio da avaliagdo formativa na sala
de aula reflete-se numa aprendizagem significativa; (i) a préatica sistematica da
avaliacdo formativa beneficia os alunos que revelam mais dificuldades de
aprendizagem; (iii) a correlagédo entre a avaliagdo formativa e os resultados obtidos em
exames de avaliacédo externa é evidente.

Ora, a avaliacdo formativa assegura que o0s processos de aprendizagem se vao
adequando as caracteristicas dos alunos, permitindo uma adaptacdo do ensino as
diferencas individuais. José Lopes e Helena Silva (2012) evidenciam quatro razées que
servem de suporte a necessidade de realizar frequentemente este tipo de avaliacao
formativa: i) evita que o cérebro guarde informacdes incorretas; ii) a avaliacao permite
a cada aluno assimilar os conhecimentos; iii) melhora a memoéria a longo prazo, dando
uma sensacdo de seguranca acrescida; iv) € uma fonte de motivacdo pessoal, porque

cada aluno é estimulado a melhorar o trabalho aula ap6s aula.
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Neste pressuposto, de acordo com Domingos Fernandes (2005), atualmente, a
avaliagdo formativa tem como base uma perspetiva construtivista, onde os/as
professores/as devem adotar diferentes estratégias de avaliacdo em articulacdo com a
comunidade educativa. Ainda segundo este autor, 0 sucesso desta avaliacdo implica
uma participacdo dos discentes, em particular, na tomada de consciéncia (i) o que tém
de aprender no final de um dado periodo de tempo, (ii) a situacdo em que se encontram
quanto as aprendizagens que tém de desenvolver e (iii) os esforcos que tém de fazer
para aprenderem 0 que estd previsto e descrito nos documentos curriculares
(Fernandes, 2019).

3.2.1. Avaliacao formativa: rubricas e critérios

Segundo Inés Leitdo (2013) e de uma forma sucinta, as func¢des (e vantagens) da
avaliacdo formativa sdo as seguintes: diagnosticar, consolidar, provocar duvidas,
confundir (com uma inteng&o estimulante), regularizar e facilitar.

A operacionalizacdo da avaliacdo formativa passa pela conceptualizagdo de
rubricas de avaliagdo (Fernandes, 2022: 42) que visam “responder a necessidade de os
alunos se envolverem na resolugédo de tarefas que desenvolvam 0s seus processos
mais complexos de pensamento”, procurando envolver o aluno no processo de ensino-
aprendizagem, desenvolvendo capacidades de auto e heteroavaliagdo. As rubricas séo,
por isso, instrumentos de avaliacdo de natureza descritiva e ndo de natureza avaliativa
(Brookhart, 2013), permitindo realizar uma avaliag&do de referéncia criterial que, segundo

Domingos Fernandes (2021:11) se concretiza

através de um processo dindmico de interagao social em que os critérios constituem uma
fonte de informacdo relevante para orientar as aprendizagens e o0 ensino.
Consequentemente, o feedback, a autoavaliagéo e a avaliagdo em geral utilizam-se para
regular as aprendizagens e o ensino.

3.2.2. Avaliacéo formativa: feedback do/a docente

Relativamente aos efeitos produzidos pelo feedback da parte do/a docente,
Domingos Fernandes (2022: 52) argumenta que a correlacdo entre feedback e
motivacdo se traduz num maior envolvimento dos alunos nas tarefas que lhes séo
propostas. Ainda neste sentido, Biggs (1998) sustenta que a avaliacdo formativa apenas
tem sentido se os alunos, através do feedback, tomarem consciéncia das diferencas
entre o seu nivel de dominio das aprendizagens e o nivel que se pretende alcancar. De

um modo geral, entende-se que o feedback deve ser individualizado, de natureza

— 17 —
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diversificada e efetuado de forma sisteméatica para compreenderem o que tém de fazer
para melhorar.

E igualmente importante diferenciar o feedback direto do indireto que, de acordo
com Bitchener & Ferris (2012), o primeiro € relativo a supressdes ou reformulagdes do
texto original, propondo-se a corre¢cdo, sendo mais claro e informativo, enquanto o
segundo se evidencia na indicacédo da tipologia de erro cometido, cabendo ao aluno
procurar a forma correta.

No caso das aplicacdes digitais Kahoot! e Plickers, o feedback imediato tem
lugar através da interatividade da prépria plataforma de aprendizagem, com a indicacao
da resposta certa. Ainda assim, o papel do docente ndo é negligenciado na explicagédo
das respostas, dando lugar a momentos expositivos breves sobre conteddos que
integrem as tarefas das aplicacOes digitais. As aprendizagens do discente no plano

cognitivo e emocional seréo, pois, reforgadas:

fornece aos estudantes a informacdo que eles precisam para compreenderem onde

estdo e o que precisam de fazer a seguir, (...) desenvolve o sentimento de controlo sobre

a sua propria aprendizagem, (...) aumenta o grau de envolvimento dos alunos através de
processos cada vez mais eficazes de autorregulacéo.

(Machado, 2019: 3)

Antes de facultar o feedback, o docente deve verificar se ndo esta centrado

apenas em aspetos negativos; alias, é importante identificar também o que esta correto

no discurso dos alunos, acentuando a sua confianga e o refor¢o da sua autoestima

(Santos, 2003).

3.2.3. Avaliacédo formativa: a autonomia do aluno

Para Philipe Perrenoud (1995), o oficio de aluno é sui generis porque (i) € menos
livremente escolhido do que qualquer outro; (ii) depende fortemente de um terceiro [...];
(iii) exerce-se permanentemente sob o olhar e o controlo de terceiros [...]; e (iv) esta
constantemente sujeito ao principio de uma avaliacdo das qualidades e dos defeitos da
pessoa, da sua inteligéncia, da sua cultura, do seu caracter.

No documento Perfil dos Alunos & Saida da Escolaridade Obrigatoria — PASEO
(Martins et alli, 2017), os descritores operativos orientam para o facto de os alunos
desenharem, implementarem e avaliarem, com autonomia, percursos personalizados
de aprendizagem através de estratégias para conseguirem as metas e desafios que
estabelecem para si proprios.

Segundo o Decreto-lei n.° 55/2018, a realizacdo de aprendizagens significativas e

o desenvolvimento de competéncias mais complexas pressupfem tempo para a
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consolidagdo e uma gestdo integrada do conhecimento, valorizando os saberes
disciplinares, mas também o trabalho interdisciplinar, a diversificacdo de procedimentos
e instrumentos de avaliagdo, a promoc¢ao de capacidades de pesquisa, relacao, analise,
o dominio de técnicas de exposicdo e argumentacdo, a capacidade de trabalhar
cooperativamente e com autonomia. Neste sentido, na avaliagdo pedagogica centrada
nos alunos, Machado (2021b) destaca quatro estratégias de promocdo de uma
participacao reflexiva e efetiva dos alunos nos processos de avaliacdo, a saber: i)
definicdo de objetivos de aprendizagem e de critérios de sucesso; ii) dialogo efetivo na
sala de aula; (iii) definicdo de tarefas de aprendizagem; (iv) percecdo da compreensao
do aluno; iii) avaliacdo pelos pares; iv) autoavaliacao.

Para que o processo de trabalho autbnomo seja bem-sucedido, os alunos terdo
de (i) ser agentes ativos no processo de aprendizagem; (i) aceder e processar a
informacé&o; (iii) reter e usar o conhecimento, as capacidades, atitudes e valores atraves
de experiéncias e da interacdo com 0s outros num contexto sociocultural alargado.
Durante todo este processo, o0 aluno (i) torna-se, efetivamente, ativo no seu processo
de aprendizagem; (ii) adquire mais autonomia; (iii) desenvolve a autoconfianca; (iv)
encara a aprendizagem com mais tranquilidade; (v) autorregula a sua aprendizagem;
(vi) capacita-se para resolver problemas; e (vii) no futuro, sera um profissional mais
qualificado para resolver problemas e procurar solucoes.

Relativamente ao lugar do professor, a sua presenca nao é relegada para segundo
plano, devendo, antes, (i) orientar o trabalho do aluno; (ii) apoiar os alunos com mais
dificuldades, quer ao nivel dos conhecimentos, quer ao nivel das competéncias; (iii)
promover verdadeiros momentos de avaliacdo formativa; e (iv) dar feedback imediato
e fundamentado ao aluno (bem como aos restantes interlocutores no processo de

ensino e aprendizagem: diretor de turma e encarregado de educagéo).
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Capitulo 4 — Metodologia de investigacéo e aplica¢cdes didaticas

4.1. Estudo de caso exploratério

Tendo sido exposto, no capitulo anterior, o quadro teérico que fundamenta o
projeto de investigacdo “O Uso da Aplica¢fes Digitais baseadas em jogo nas Aulas de
Portugués”, passamos a descrever o contexto didatico, bem como o procedimento
metodoldgico de recolha e analise de dados. Nesta linha, para a definicdo do percurso
cientifico-didético, considerou-se pertinente a utilizacdo do estudo de caso em educacao

de natureza exploratéria, conforme Morgado (2012: 7),

permite uma andlise mais focalizada e mais compreensiva de determinadas situacdes,
processos e/ou préticas profissionais, podendo, por isso, contribuir para dar resposta aos
imperativos da avaliacdo, de mudanca e de melhoria que hoje pendem sobre as escolas.

O processo de investigacdo supramencionado, seguiu as trés fases enunciadas
por Nisbet e Watt (apud Morgado, 2012: 68-70), sendo elas:

a) uma fase explorat6ria ou inicial, onde é estipulado o objeto de estudo, havendo
para isso a revisdo de bibliografia que sustenta a abordagem metodoldgica e tedrica;

b) uma fase de recolha de dados, baseada e desenvolvida em funcéo do objeto
de estudo, onde se irdo utilizar variadas fontes e instrumentos;

c) uma fase de analise dos dados, seguida da interpretacao e divulgacdo dos
resultados.

Em relacdo a fase de recolha de dados, pudemos contar com 0s seguintes
instrumentos: o inquérito por questionario, que foi realizado através da aplicacdo Google
Forms e as producgdes escritas na resolucdo dos exercicios, com recurso as aplicacdes
digitais Plickers, Kahoot! e Wakelet associado a Google Classroom para a submissdo
dos trabalhos.

4.1.1. Perguntas e objetivos de investigacao

O objetivo geral deste estudo € compreender as potencialidades de um projeto
cientifico-didatico de natureza exploratoria com recurso a aplicagfes digitais baseadas
em jogo em contexto formal de aprendizagem. Neste sentido, foram formuladas as

seguintes perguntas de investigacao:

1. De que forma a tecnologia baseada em jogo potencia a aprendizagem dos

alunos?
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2. Que efeito tém as aplicacdes digitais baseadas em jogo na aprendizagem dos
alunos nos dominios da Educacdao Literaria, da Leitura e da Graméatica?

Este estudo assenta nos pressupostos que se expdem de seguida:

1. Os alunos estdo mais concentrados e empenhados na realizacdo de tarefas
quando sdo mediadas por aplicaces digitais baseadas em jogo.

2. As aplicacbes digitais conferem uma interacao na sala de aula mais dindmica
entre alunos e/ou alunos e professor.

3. As aplicacbes digitais baseadas em jogo podem ser implementadas em todos

os dominios do programa de Portugués.

As hipéteses elaboradas, tendo por base os pressupostos anteriores, consideram
que:

1. As atividades da sala de aula, mediadas por aplicacdes digitais, favorecem a
consolidacdo de aprendizagens significativas.

2. Uma interacdo dindmica na aula entre exposicdo tedrica e exercicios de
aplicagdo com recurso a tecnologias digitais baseadas em jogo promove a concentracao
dos alunos.

Em articulagdo com as perguntas de investigacdo, para este estudo foram
definidos os seguintes objetivos:

(i) descrever a utilizacéo pedagogica de aplicacdes digitais;

(ii) descrever o papel da tecnologia na resolugéo de problemas;

(i) descrever e compreender o efeito da tecnologia nos resultados de

aprendizagem.

4.2. Procedimento metodolégico

No desenvolvimento da pesquisa, a recolha de dados foi feita através dos
seguintes instrumentos:

- questionarios;

- respostas escritas aos exercicios, mediados pelos recursos tecnoldgicos;

- notas de campo comentadas em conjunto com o outro professor-estagiério e
a professora orientadora da escola.

O desenho do procedimento metodoldgico caracterizou-se pelas etapas

referidas na Tabela 3.
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Tabela 3: Sequéncia das etapas do procedimento metodoldgico

1. | Codificacdo dos participantes

2. | Recolha de dados: questionario sobre a utilizacéo de aplicagdes digitais

3. | Codificagdo das respostas

4, Anélise dos dados recolhidos

5. | Recolha de dados: respostas a exercicios realizados com a plataforma Kahoot!.

6. | Codificagdo das respostas

7. Anélise dos dados recolhidos

8. | Recolha de dados: respostas a exercicios realizados com a plataforma Plickers.

9. | Codificagédo das respostas

10. | Analise dos dados recolhidos

11. | Interpretacéo dos resultados obtidos

Relativamente ao tratamento de dados, procuramos assegurar o anonimato,
atribuindo cdédigos aos participantes e as respostas dadas. A analise de dados
enquadra-se no paradigma qualitativo, ndo obstante a observacdo de alguns dados
guantitativos.

4.3. Aplicagdes didéaticas

4.3.1. Abordagem das tecnologias educativas nos documentos
educativos

O recurso as tecnologias digitais no PASEO é apenas referido quando se
mencionam as competéncias na area de “Linguagens e textos” que remetem para a
utilizacao eficaz dos cédigos de expressao e de representacao e para a necessidade de
utilizarem “de modo proficiente diferentes linguagens e simbolos (...) em ambientes
analogico e digital”. Nas Aprendizagens Essenciais, por sua vez, ndo ha referéncia as
tecnologias digitais educativas enquanto recurso, sendo mencionados os textos digitais
multimodais.

Ora, a abordagem da aprendizagem com recurso a aplicagfes digitais é exclusiva
do Quadro Europeu de Referéncia de Competéncia Digital para Educadores
(DigCompEdu) (Lucas & Moreira, 2018). Neste documento, a importancia do
desenvolvimento das competéncias digitais dos aprendentes é sublinhada,
considerando:

(i) a literacia da informacéo e dos média;
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(if) a capacidade de comunicagéao e colaboracéo;

(iii) a criacao de conteudo;

(iv) o uso responsével e atento da tecnologia e ainda
(v) a capacidade a resolucéo de problemas.

Relativamente as competéncias pedagogicas dos professores, h& quatro

dimensdes presentes no quadro seguinte:

Dimensdes Estratégias

0s recursos digitais e selecionar, criar e gerir

0 processo de ensino e e promover uma aprendizagem colaborativa e

aprendizagem autorregulada

a avaliacdo para tomada de decisao, e usar tecnologias digitais para a avaliacdo formativa e

sendo definidas estratégias, sumativa,

baseadas na analise dos aspetos que e melhorar a diversidade e adequagdo dos formatos e

se destacam, e assentes numa abordagens de avaliagao

planificacéo de tarefas que releva o e usar tecnologias digitais,

feedback e adaptar estratégias de ensino com base nas
evidéncias geradas pelas tecnologias digitais
utilizadas e

e  permitir que aprendentes e encarregados de
educacao compreendam essas evidéncias e as
utilizem

e assegurar 0 seu envolvimento no processo de

a capacitacao dos aprendentes aprendizagem, diferenciando e personalizando os
percursos

A nivel da escola onde decorreu a Pratica Pedagogica Supervisionada, tivemos
em consideracao o Plano de Acéo de Desenvolvimento Digital da Escola (PADDE), que
foi elaborado atendendo aos meios tecnoldgicos existentes, ao grau de competéncias
digitais da comunidade educativa, aos novos recursos e projetos orientados para a
transicdo digital, e as atividades de capacitacdo para discentes, trabalhadores e
encarregados de educacdo. Na elaboragdo do PADDE sdo, igualmente, reconhecidas
as areas enunciadas no Quadro Europeu para Organizacdes Educativas Digitalmente
Competentes (DigCompOrg), sendo elas (i) préticas de lideranca e de governacéo; (ii)
praticas de ensino e de aprendizagem; (iii) desenvolvimento profissional; (iv) préaticas de
avaliacdo; (v) curriculos e conteudo; (vi) colaboracdo e networking; e por ultimo, (vii)
infraestrutura.

A criacdo de ecossistemas de desenvolvimento digital assenta na capacitacao dos
docentes e de outros profissionais de educacéo, determinante na integracdo transversal
das tecnologias de informacdo e comunicacdo na comunidade escolar. Com esta
integracdo, pretende-se potenciar os processos de inovacdo através do digital nas

escolas e, deste modo, adequa-los aos contextos e desafios da sociedade.



Bruno Vintém O Uso de Aplicacdes Digitais baseadas em jogo nas
aulas de Portugués: um estudo de caso no 11.° ano

Nesse sentido, como se compreendera, o projeto investigativo aqui apresentado
intentou responder cabalmente a esta transi¢céo digital. No subcapitulo que se segue,
serdo apresentadas as sequéncias didaticas que contextualizam o estudo de caso
cientifico-didatico de natureza exploratéria (4.3.3.).

4.3.2. Sequéncias didaticas

4.3.2.1. Capitulo introdutério de Amor de Perdi¢do de Camilo Castelo
Branco

Esta sequéncia didatica, realizada em duas aulas de 50 minutos, iniciou-se com a
apresentacéao dos topicos da aula, bem como da metodologia pedagdgica. Ao longo da
aula, a plataforma de aprendizagem baseada em jogo, Kahoot!, permitiu a transicdo
entre diapositivos explicativos e a realizacdo de questionarios no formato de quizz.
Deste modo, o professor conseguiu aferir a capacidade de sele¢&o da informacéo, tendo
respondido a davidas dos alunos, a0 mesmo tempo que registou a compreensao dos
conteudos lecionados.

A leitura do texto literario e do material de apoio para o dominio da Gramatica foi
realizada com recurso ao manual escolar, no caso da introdugdo de Amor de Perdicao,
e a uma ficha de trabalho com o texto de base para a identificacdo dos processos de
coeséo textual. Por fim, houve espaco para o esclarecimento de davidas dos alunos.

Todos os dominios foram exercitados, mas somente as atividades relativas ao
dominio da educacédo literaria e da gramatica foram executadas na plataforma de
aprendizagem baseada em jogo, Kahoot!.

A avaliacdo que se efetuou no decorrer de toda a aula foi formativa, isto é,
realizada através da observacdo e registo da participacdo dos alunos na aula e,
posteriormente, mediante o0s resultados obtidos nas perguntas facultadas pela
plataforma Kahoot!.

A tomada de consciéncia dos alunos sobre a progressao da sua aprendizagem foi
imediata, visivel na classificacdo obtida no ranking projetado no quadro. O feedback,
componente crucial na avaliacao formativa, teve lugar através de duas formas: por um
lado, a propria plataforma de aprendizagem Kahoot! assinalou a resposta certa e, por
outro, com a correcdo das respostas erradas realizada pelo professor-estagiario,

verificando o grau quer de compreenséo quer de consolidagdo dos conhecimentos.
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Tratando-se de uma primeira aplicacdo do projeto de investigacdo, era essencial
observar a interacdo dos alunos com a tecnologia aquando das questbes de
compreenséo de leitura. Além da contextualizacéo historico-literaria da obra e do autor,
a definicdo de tarefas incluiu também perguntas de compreenséo centradas no capitulo
introdutorio da obra (Anexo IV/a). Deste modo, foi possivel registar o efeito da aplicacao
digital no estudo de um texto literario. Como foi acima mencionado, também se procedeu
a realizacdo de atividades com vista a consolidacao de conteddos gramaticais (Anexo
IV/b). Em relacdo ao objetivo relativo ao conteddo gramatical da coesao textual, este
estd consignado no documento curricular orientador — “Utilizar intencionalmente os
processos de coesao textual (gramatical e lexical)” (Aprendizagens Essenciais, 2018:
9), tendo em conta as aulas anteriores a esta sequéncia didatica, foi concluida a revisdo

dos processos linguisticos da coesao gramatical e da coeséo lexical.

No final da sequéncia didatica, os alunos responderam a um questionario em que
tinham de registar o nUmero de respostas certas e erradas e a respetiva justificacao, de
acordo com as seguintes opgoes:

e “Nao percebi a definigao”;
¢ “Porque me enganei a clicar.”;
e “Hesitei entre varias respostas possiveis.”;
o “Tive pouco tempo para pensar.”;
e “Outra.”
No universo de 21 participantes, os resultados obtidos revelam que 61,9% dos

alunos apresentaram 2 respostas certas (Figura 1):

Acertei (n.°)
21 respostas

15

13 (61,9%)

3 (14,3%) 3 (14,3%)
2 (9,5%)

Figura 1: Resultados de respostas certas.
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Relativamente a respostas erradas, 42, 9% obtiveram 1 resposta errada (Figura
2).

Errei (n.9)
21 respostas

10,0

9 (42,9%)

75

5,0

5 (23,8%) 5 (23,8%)

25
2(9,5%)

0,0

Figura 2: Resultados de respostas erradas.

Quanto a justificagdo (Figura 3) para as respostas erradas, 52,4% hesitou entre

varias respostas possiveis e 9,5% n&o compreendeu a definicdo e se enganou a clicar.

Errei porque
21 respostas

@ Nazo percebi a definigao.
@ Porque me enganei ao clicar.
Hesitei entre varias respostas possiveis.

/l @ Tive pouco tempo para pensar.
o-

@ Felizmente, n3o errei.
@ Nao estive presente na aula

@ N3zo me recordo com certeza absoluta
dos meus resultados. Porém, acredito...

Figura 3: Justificacdo de respostas erradas.

Em termos de objetivos de aprendizagem, a utilizagdo da plataforma nesta
sequéncia didatica foi bem-sucedida: clarificar temas, subtemas, ideias principais; rever
contetdos estudados nas aulas anteriores; diferenciar processos linguisticos de coeséo

textual (gramatical e lexical).
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4.3.2. Sequéncia didéatica 2: trabalho autbnomo na obra Os Maias

A segunda sequéncia didatica foi realizada em duas aulas de 50 minutos (Anexo
V), onde todos os dominios foram exercitados, tendo sido utilizada a aplicacéo digital
Wakelet. Esta ferramenta apresenta uma visualizacdo semelhante a de um mural digital
e permite a organizacao e partilha de informacédo em formatos diversos: docx, PDF,
ficheiros do Drive, imagens, URL, Youtube, entre outros.

No dominio da Oralidade, os alunos consultaram o documento presente na
plataforma Wakelet (Anexo V/a) que serviu de orientagdo para uma apresentacao oral
sobre o contexto histérico e literério, as estéticas literarias subjacentes a obra em
estudo, Os Maias, e 0s principais aspetos biobibliograficos de Eca de Queir6s. A
apresentacao deveria ser estruturada do seguinte modo:

Titulo — Antecipac¢éo do tema; de caracter facultativo;

Introducdo — Apresentacdo do tema a abordar (um paragrafo breve);
Desenvolvimento— Exposicdo de informagéo sobre o tema; apresentacéo de
argumentos e respetivos exemplos; apresentacdo de contra-argumentos
(facultativo); tomada de posi¢céo (dois ou mais paragrafos);

Conclusdo — Sintese da posi¢éo defendida.

No dominio da Educacgéo Literéaria, foram apresentados excertos dos capitulos | e
Il da obra e foi pedido aos alunos que resolvessem as questdes que se encontravam
posteriormente disponiveis na plataforma.

No dominio da Gramatica, foi fornecida uma ficha informativa no formato PDF
(Anexo V/b) sobre as modalidades de reprodugcdo do discurso; 0s exercicios de
aplicacdo permitiram aferir os conhecimentos adquiridos.

No dominio da Escrita, ap0s revisdo das estruturas e as marcas de género do
texto de opinido, foi pedido aos alunos que escrevessem sobre 0 amor, tema comum as
obras lecionadas no 11.° ano.

O objetivo geral da sequéncia didatica era observar se os alunos sédo capazes de
desenvolver um trabalho autbnomo com a utilizacao de recursos digitais e/ou em que
medida a utilizacdo necessitava da mediacado por parte do professor.

Foi possivel identificar uma correlagcdo entre a participagcdo dos alunos que
normalmente ndo estdo muito atentos nas atividades das aulas e realizacdo autbnoma
destas tarefas. A utilizacdo do telemével/computador carece, assim, de mediagédo do

docente para que 0 seu uso se revele pedagdgico.
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O registo de dados foi efetuado no decurso das aulas, através da observagéo e
acompanhamento dos trabalhos e da submissé&o dos trabalhos na Google Classroom.

4.3.3. Sequéncia didéatica 3: Os Maias — Revisdo; Leitura e andlise
interpretativa do episédio “Sarau no Teatro da Trindade”

No inicio da aula foi elaborado um exercicio com o auxilio da plataforma Plickers
(Anexo VI), para que os alunos recordassem e exercitassem conteldos ja lecionados e
alguns dos episodios mais importantes da obra. Este exercicio teve como principal
objetivo proceder a uma motivagao inicial.

O Plickers permite a realizagdo de exercicios de escolha mdultipla, que foram

posteriormente respondidos pelos alunos através de QRCodes (Anexo VI/a).

Seguidamente, foi efetuada a leitura de um excerto do episddio do “Sarau no
Teatro da Trindade” de Os Maias, de Eca de Queirés, e operacionalizada a
compreensao do texto através de questionamento adequado, de modo a consolidar os
conhecimentos adquiridos ao longo da leitura. Esta analise considerou alguns aspetos
caricatos da sociedade lisboeta desse tempo como a critica subjacente a figura e as
palavras de Rufino, bem como a funcdo de Cruges, na economia da crénica de
costumes.

O debate e a reflexdo acerca de alguns dos problemas que ainda hoje afetam a
nossa sociedade teve lugar num ultimo momento da aula.

Para terminar, e tal como foi realizado em aulas anteriores, os alunos foram
chamados ao quadro para registarem uma descricdo fisica e psicolégica das
personagens intervenientes neste episddio, com vista a cativar a atencao e a estimular
uma participacado mais ativa e mais global da turma.

De seguida, encontram-se apresentados os resultados obtidos pela turma na

atividade desenvolvida na plataforma digital de aprendizagem Plickers (Figura 4).
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Maias - 1 Maias - 1 Thu 12 May * 67% Maias - 2 Thu 12 May * 70% Os Maias - 3 Thu 12 May » 81%

Pe
nso Ho

Figura 4: Quadro de respostas ao questionario sobre Os Maias.

O acesso a estes dados fornecidos pelas aplicages digitais faculta ao professor
uma percecdo mais clara e objetiva das aprendizagens realizadas. Assim, como
podemos observar na Figura 4, o professor podera efetuar uma analise mais
pormenorizada do aproveitamento individual dos alunos na aula e perceber algumas
das dificuldades de aprendizagem.

Ora, é possivel registar 100% de respostas certas as seguintes perguntas:

e “A que grande personalidade se aliou E¢a de Queirds, enquanto estudante
em Coimbra, para defender uma renovacéo literaria e cultural.”

¢ “O Romance Os Maias conta a histéria de uma familia através de trés
geragoes, quais?’ e

e “As corridas de cavalos no hipédromo de Belém séo”

Uma percentagem de acerto igual a 89%, 84%, 95% e 89% foi observada nas

respostas as perguntas:

e “Carlos da Maia instala-se com o0 avé Afonso no Ramalhete, no Outono de
1875 apds se ter formado em”,
o “A paixao de Pedro da Maia por Maria Monforte é desencadeada por”,

e “Carlos da Maia vé Maria Eduarda pela primeira vez’ e
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e “Ja formado em Medicina, Carlos ficava no seu consultério «fumando»,
«num cismar que se ia desprendendo [...] como o ténue e leve fumo [...]»

(cap. IV) o que revela a sua tendéncia para”.

Todas as restantes perguntas contaram com uma percentagem de respostas
incorretas mais elevada, ultrapassando os 30%.

Procedendo a uma andlise comparativa, estes dados permitem-nos afirmar que,
por um lado, as questdes mais trabalhadas em aula apresentaram uma percentagem
mais elevada de respostas corretas e, por outro, as perguntas que exigiram um trabalho
mais autébnomo revelaram fragilidades que justificaram a elaboracdo de tarefas que
responderam a essas necessidades, assim como o esclarecimento de dlavidas nas aulas

subsequentes.

A partir da recolha de dados ao longo das trés sequéncias didaticas, foram
identificados os diversos pontos fortes da utilizacdo de trés tipos de aplica¢cbes digitais
— Kahoot!, Wakelet e Plickers —, bem como algumas fragilidades que esta utilizacado
acarreta. Relativamente ao efeito positivo, reconhecemos (i) um aproveitamento positivo
dos alunos, (i) uma maior participacdo nas questdes que foram definidas e (iii) a
distribuicdo da participacdo pela turma, tendo aumentado o envolvimento de cada e de
todos os alunos. Importa destacar que as fragilidades anotadas dizem respeito ao
estudo prévio e a concentracao nas tarefas da aula.

A fim de aprofundar o efeito das aplicacdes digitais nas aulas, foi aplicado um

guestionario, cujos dados se descrevem no capitulo seguinte.

4.4. Questionario final

Um questionario final (Anexo VII) sobre a pertinéncia da utilizacdo das aplicacfes
digitais Kahoot! e Plickers foi aplicado a turma. Este questionario contou com dezassete
perguntas, sendo que as primeiras catorze eram de natureza quantitativa, numa escala
de Likert, correspondendo 1 a “Discordo Totalmente”, 2 a “Discordo”, 3 a “Indeciso/a”, 4
a “Concordo”, e 5 a “Concordo Totalmente”.

Em resposta a primeira questdo — “Considero que o reforgo/feedback do
professor durante as aulas em que sdo abordadas estas obras € importante” —, 26,1%

dos alunos concordam com esta afirmacéo e 73,9% dizem concordar totalmente.
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23 respostas

20

0 (0%)

0(0%)

17 (73,9%)

6(26,1%)

0(0%)

1

Figura 5: Importancia do reforgo/ feedback do professor.

Na pergunta seguinte — “A utilizacao de aplicagbes digitais tornou o estudo das

obras mais claro” —, 30,4% dos alunos dizem concordar com a afirmacgéo e 69,6%

dizem concordar totalmente.

23 respostas

20

0(0%)

16 (69.6%)

7 (30,4%)

0 (0%)

2

Figura 6: Estudo mais claro com a utilizagdo de aplicagfes digitais.

Ja na questao “Nao consigo concentrar-me quando tenho & minha disposi¢éo

uma aplicagao digital.”, 60,9% dos alunos dizem discordar totalmente, 26,1% discordam,

8,7% estéo indecisos/as e 4,3% dizem concordar com esta afirmagao.

23 respostas

14 (60,9%)

6 (26,1%)

1 (4,3%)

2(8,7%) 0 (Ell%)

Figura 7: Dificuldades de concentracdo com a utilizac@o das aplicacfes digitais.
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De seguida relativamente a questao “Gosto de realizar atividades de compreenséao
da leitura com recurso ao Kahoot!”, 69,6% dos alunos dizem concordar totalmente,

17,4% concordam, 8,7% estdo indecisos/as e apenas 4,3% dizem discordar.

23 respostas

20

16 (69,6%)

1(4,3%) 4.(17,4%)

0(0%)

2(8,7%)

Figura 8: Apreciacao positiva da leitura através do Kahoot!.

Na pergunta “Gosto de realizar atividades de compreensao da leitura com recurso
ao Plickers”, 52,2% concordam totalmente com esta afirmacgao, 39,1% concordam e

8,7% dizem estar indecisos/as.

Gosto de realizar atividades de compreensao da leitura com recurso ao Plickers!
23 respostas

15

12 (52,2%)

9 (39,1%)

2 (8,7%)

Figura 9: Apreciacao positiva da compreenséo de leitura através do Plickers.
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No que diz respeito a pergunta “Consigo aceder facilmente ao Kahoot! no meu
telemovel.”, 82,6% dos alunos dizem concordar totalmente e os restantes 17,4%

concordam.

23 respostas

20
19 (82,6%)

0 (0%) 0(0%) 0 (0%) (745

Figura 10: Acesso facil ao Kahoot! através do telemovel.

Em relacd@o a questao “Considero intuitiva a utilizagdo do material utilizado na
realizacdo das atividades com a plataforma Plickers.”, 56,5% dizem concordar e

apenas 43,5% concordam totalmente.

23 respostas

15

13 (56,5%)

10 (43,5%)

0 (0%) 0(0%) 0 ((f%)

1 2 3

Figura 11: Utilizac&o intuitiva dos materiais através do Plickers.

Na pergunta “A aplicacdo Kahoot! & facil de usar.”, 91,3% dos alunos dizem

concordar totalmente com a afirmacéo e os restantes 8,7% dizem concordar.
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23 respostas

30

20

2(8,7%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Figura 12: Facilidade na utilizagdo do Kahoot!.

A pergunta “Sinto-me motivado/a para a leitura através das atividades de
compreensdo nas aplicagdes digitais.” apresenta 43,5% dos alunos que dizem

concordar, 39,1% concorda totalmente e os restantes 17,4% estao indecisos/as.

23 respostas

10,0
‘ 10 (43,5%)

9(39,1%)
75

5,0

4. (17,4%)

25

0 (0%) 0(0%)
0,0 ‘

Figura 13: Motivagdo para ler através das aplicagfes digitais.
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Quanto a pergunta “Aprendi mais facilmente os conteudos através das atividades
de compreensdo da leitura nas aplicagdes digitais.”, 73,9% dos alunos concordam
totalmente com esta afirmagédo, 21,7% concordam e os restantes 4,3% estéo
indecisos/as.

23 respostas

20

17 (73,9%)

5(21,7%)

0(0%) 0(0%)

1 2

Figura 14: Aprendizagem facilitada na compreenséo de leitura através das aplicagfes digitais.

A pergunta “Comecei a ler mais depois das aulas com os jogos nas aplicacdes
digitais.”, 56,5% dizem estar indecisos/as, 21,7% dizem concordar, 13% discordam

totalmente e 8,7% concordam totalmente com a afirmagao.

23 respostas

15

13 (56,5%)

5 (21,7%)

2(8,7%)

m o™
0

1 2 3 4 5

Figura 15: Incentivo a leitura ap6s a utilizacao de aplicacfes digitais baseadas em jogo.
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Nas respostas a pergunta “O uso de atividades de compreensao da leitura através
da aplicacao digital Kahoot! incentivaram-me a estudar mais a disciplina.”, observamos
56,5% dos alunos que concordam com a afirmacéo, 30,4% estdo indecisos/as, 8,7%
concordam totalmente e os restantes 4,3% dizem discordar.

23 respostas

15

13 (56,5%)

7 (30,4%)

1(4,3%)
2 (8,7%)

Figura 16: Incentivo ao estudo da disciplina ap6s as atividades de compreensé&o de leitura com
o Kahootl!.

A questédo “O uso de atividades de compreensao da leitura através da aplicacao

digital Plickers incentivaram-me a estudar mais a disciplina” revela que 47,8% dos

alunos dizem estar indecisos/as, 39,1% concordam, 8,7% concordam totalmente e 4,3%

dizem discordar desta afirmacéo.

23 respostas

15

10 11 (47,8%)

9 (39,1%)

1(4,3%)

2 (8,7%)

Figura 17: Incentivo ao estudo da disciplina apds as atividades de compreenséao de leitura com
o Plickers.

A pergunta “Considero pertinente a utilizagdo destas aplicagdes digitais na aula
de Portugués.” conta com 69,6% dos alunos a dizerem que concordam totalmente com

a afirmacéo, 26,1% concordam e apenas 4,3% estdo indecisos/as.



Bruno Vintém O Uso de Aplicagdes Digitais baseadas em jogo nas
aulas de Portugués: um estudo de caso no 11.° ano

23 respostas

20

15 16 (69,6%)

5 6 (26,1%)

0 (0%) 0 (0%)

1 2

Figura 18: Pertinéncia do uso das aplicacdes digitais na aula de Portugués.

Para finalizar o questionario, os alunos responderam a trés questdes (Anexo Vll/a)
que pretendiam aferir a preferéncia, as dificuldades e também algumas sugestbes sobre

a utilizacdo destas aplicacdes digitais. Os dados seréo apresentados por pergunta:

1. “O que mais apreciaste nas atividades realizadas através das aplicagoes
Kahoot! e Plickers?”

Das 23 respostas obtidas, 78% referiram a interagdo dindmica, a comunicacdo
entre os alunos e a participacdo de todos, seguindo-se a concentracdo nas tarefas
propostas com 34%, a compreensdao dos conteudos, o trabalho colaborativo e a
motivacao para estudar mais com aproximadamente 17%.

As respostas incluiram igualmente observacfes relativas a aspetos menos
apreciados como a dificuldade no acesso a rede de internet na escola e um entusiamo

excessivo desencadeado pela competitividade.

2. “Que dificuldades de aprendizagem sentiste no decurso das atividades

através das aplicacdes Kahoot! e Plickers?”

A partir das respostas obtidas, registamos que 74% dos alunos inquiridos néo
apresenta dificuldades. Os restantes comentarios dispersaram-se, sendo, no entanto,
importante anotar dificuldades que se prendem com o tempo de resposta (em
particular, na aplicacao digital Plickers), o acesso lento a rede de internet, e a sugestao
de se passar os apontamentos de estudo das obras para o caderno diério.

Também nestas respostas se verificou como aspeto positivo o reforco da

atencado e do empenho nas tarefas por parte da turma.
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3. “Deixa sugestoes para atividades com as aplicagoes digitais Kahoot! e

Plickers.”

Ainda que 30% dos alunos néo tenha sugerido nada, importa assinalar as que os
restantes alunos indicaram, uma vez que se seguiam a aspetos mais apreciados:
- consolidagédo da matéria;
- aplicacdo adequada;
- complemento a exposicao tedrica;
- utilizacéo logo apos a aprendizagem de um conteldo;
- aumento do tempo de resposta;

- frequéncia de utilizagéo mais elevada.

ApOs a descricdo e andlise dos dados obtidos nas atividades realizadas através
das aplicagdes digitais, assim como no questionario final, a interpretagéo dos resultados

ocupara o capitulo seguinte.

4.5. Consideracgdes finais

O reconhecimento positivo do recurso as aplicacdes digitais baseadas em jogo,
no contexto formal de aprendizagem nao podera ser negligenciado. O estudo de caso
em educacdo, ainda que de natureza exploratoria, aqui descrito permitiu identificar o
papel de alguns elementos dos jogos como, por exemplo, o sistema de pontos como
recompensa, que se encontra associado a este tipo de aplicagfes digitais, fomentando
uma competitividade entre os alunos, que podera ter um forte impacto na motivagao.
Com efeito, na maioria das vezes, alunos que habitualmente ndo demonstravam
interesse em participar ativamente na aula, manifestaram iniciativa para o fazer e
autonomia, com resultados muito positivos, chegando mesmo a alcangar a vitéria do
“jogol tarefa”.

Importa igualmente salientar alguns aspetos menos positivos que se podem
observar neste tipo de atividades e que requerem uma maior atencdo em situacdes
futuras:

(i) o aumento do ruido quer por todos quererem responder, quer por solicitarem o
auxilio a outros colegas — apesar de este aspecto ser, sem duvida, bastante importante,
tendo em conta que a partilha de conhecimentos, ndo deixa de poder contribuir para

alguma animacéo excessiva e barulho de fundo;
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(i) a total dependéncia do material disponivel para uso;

(i) as configuracdes limitadas das versdes gratuitas destes recursos digitais (as
versdes mais elaboradas e com maior flexibilidade de utilizacdo s&o pagas).

Para todos os problemas acima mencionados, a solucdo que se encontrou foi,
frequentemente, optar pela utilizacdo de material pessoal e efetuar uma preparagéo
prévia para antecipar todos os problemas que pudessem surgir, como, por exemplo, o
acesso intermitente a internet da escola — nesta situacdo, optamos pela utilizacdo do
hotspot do professor-estagiario.

Na verdade, os resultados deste estudo confirmaram as hipéteses iniciais no que
diz respeito a (i) um aproveitamento positivo por parte dos alunos, observado através
dos critérios da avaliagéo formativa de caracter qualitativo e quantitativo; (ii) um aumento
significativo da participagdo nas tarefas propostas e (iii) uma distribuicdo mais
equilibrada da participagéo pela turma, reforgando o envolvimento de todos os alunos.

Relativamente & interagdo em aula, por parte do professor, e o ritmo dindmico
mencionado por um grande namero de alunos no questionario final, € importante que o
professor equilibre os momentos de uso das aplica¢gfes digitais baseadas em jogo, com
a definicdo muito clara de regras, e 0s momentos em que € necessario levar os alunos
a realizacdo de atividades que implicam uma atencdo com menos estimulos
audiovisuais e sem a interatividade digital como € o caso da leitura do texto impresso
(do manual ou de outro recurso), a compreensdo oral de uma exposicao tedrica e o
registo escrito de ideias, distinguindo as pertinentes das acessorias. Ainda no
guestionario final, um dos alunos referiu precisamente a necessidade de haver mais
registo no caderno diario de alguns dos topicos de analise discutidos na resolucdo das

tarefas com as aplicacoes digitais.
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Conclusdes

Este Relatério de Estagio comeca com a contextualizacdo da Pratica Pedagdgica
Supervisionada de onde decorre uma reflexdo critica sobre as atividades e a formacéao
realizada. De modo sucinto, sublinhamos a aprendizagem crescente através do dialogo
com os alunos, com os outros professores e colegas que manifestaram perspetivas
criticas construtivas acerca do processo de ensino e aprendizagem em contexto escolar.
Importa, pois, realcar as capacidades pessoais e profissionais que foram desenvolvidas
ao longo de todo este ano letivo, bem como a necessidade de adaptacao e de resolucao
de problemas imprevistos, a consciéncia de aprofundar conhecimentos ao longo de todo
o percurso de docéncia e o facto de ter concluido o tipo de professor que quererei ser
no futuro: atento ao conhecimento dos alunos, rigoroso na preparacdo das aulas,
cuidadoso na analise dos resultados de aprendizagem, exigente no saber e disponivel
para ser melhor.

A dimensao investigativa de um professor reflexivo foi aprofundada com a
experiéncia do estudo de caso cientifico-didatico de natureza exploratéria, subordinado
ao tema da utilizacdo em sala de aula de aplicacfes digitais baseadas em jogo numa
turma do 11.° ano de Portugués. Apés a analise critica sobre este uso, interessa reforcar
a sua complementaridade com outros métodos de ensino e estratégias de
aprendizagem de todos os dominios da disciplina de Portugués — Educacao Literaria,
Leitura, Escrita, Gramatica e Oralidade — que nao recorrem a interfaces digitais.

A revisdo de bibliografia sobre o tema também demonstrou a fase ainda
exploratéria da transigéo digital na educacéo, sendo certo que sem formacao especifica
e critica ndo sera possivel termos momentos de aulas em que 0s recursos analdgicos e
digitais sdo usados de modo alternado sem demoras ou explicagbes técnicas
acrescidas.

Acresce o facto de a avaliagédo formativa e o feedback do docente compreenderem
uma dimens&o muito importante para que o uso destas aplicacdes digitais baseadas em
jogo néo fique precisamente com uma dimensdo somente ludica e divertida na sala de
aula. No seguimento da andlise dos dados obtidos pelas respostas as perguntas e ao
guestionario sobre a percecdo dos alunos e da interpretacdo dos resultados, é
inequivoca a atmosfera dindmica da sala de aula, em particular, aquando da correcao/
explicagdo das respostas incorretas e subsequente analise das dificuldades dos alunos.

A partir daqui, reconhecida a flexibilidade das aplicacdes digitais baseadas em
jogo, poderdo ser exploradas linhas de investigacdo cientifico-didaticas futuras no

ambito de todos os dominios da disciplina de Portugués. E, exatamente, na intersegéo
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de areas de saber distintas que o ensino e a aprendizagem do Portugués se desenvolve:
desde a produgao e recegao de textos orais, escritos e multimodais, & educagao literaria
e ao conhecimento explicito da estrutura e do funcionamento da lingua. Com este
pressuposto, a aula de Portugués é estrutural para uma literacia mais abrangente no
uso de linguagens em contextos que a dimensado digital tem vindo a espalhar. A
realidade complexa que o estudo do Portugués incorpora revela-se, deste modo, crucial
para a realizagao pessoal e social de cada um dos alunos e para o exercicio de uma
cidadania consciente e interventiva.
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ANEXO |

Reflexdo da Atividade — Olimpiadas Sustentaveis

Esta atividade foi pensada para toda a comunidade estudantil. Inicialmente
estava prevista a presenca e integracdo de alunos com necessidades educativas
especiais, tendo estes sido convidados a participar. No entanto, ndo se demonstraram
recetivos ao envolvimento na atividade, quer na elaboracado do material de propaganda,
quer no envolvimento desportivo e para isso contribuiu também uma visita de estudo
que coincidiu com o dia deste exercicio.

Todas as dindmicas decorreram dentro do planeado e foram realizadas com
sucesso por todos os envolvidos, tendo o projeto cumprido todos os objetivos tracados.
O projeto recebeu um bom feedback, quer pelo questionario, quer pelos comentarios
que se ouviram no dia, surgindo deles sugestdes a realizacdo de atividades
semelhantes. Apos rececao e analise dos cinquenta e dois questionarios recolhidos, foi
possivel constatar que 77% dos inquiridos considerou a atividade muito adequada,
enquanto os restantes lhe atribuiram uma avaliagdo adequada.

Estamos em crer que a auséncia de um quadro competitivo proporcionou um
jogo mais colaborativo e com grande valor de fair play. No voleibol sentado foram
utilizados diferentes tipos de bolas, mediante o local, para proporcionar aos alunos
diferentes experiéncias, o que 0s levou a perceber as dificuldades que advém das
condicionantes atravessadas pelos atletas que praticam este desporto.

Com o intuito de abranger o maior nimero de dominios de conhecimento, foram
incluidas as TIC e nesse sentido foi utilizado um QR Code para o0 acesso as informacdes
do local e da hora em que cada equipa iria iniciar a atividade, o que se revelou bastante
util e eficiente. Nao foi registada qualquer adversidade no decurso das atividades, visto
gue os alunos se movimentavam pelas diferentes estag6es com fluidez, auxiliados pelo
professor responsavel.

Estava prevista a utilizacdo de trés kits de petanca, mas no dia da atividade um
deles ndo se encontrava no recinto escolar. Houve uma necessidade de adaptacéo e
utiizamos somente o0s que tinhamos a nossa disposicdao. Foi ainda planeada, em
conjunto com os professores de Biologia, uma atividade que incluia a plantacéo de uma
arvore. No entanto, acabou por nao se realizar e optou-se por algo com mais impacto

Nno meio escolar.

Retomar leitura
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ANEXO I

Atividade — Visita de estudo

“Memodria, criagdo literaria, leitura, morada sdo as palavras-chave da nova
exposi¢do de longa duracdo da Casa Fernando Pessoa. O objetivo é dar a conhecer
Fernando Pessoa, de forma mais abrangente, intimista, acessivel e participativa.
Procuramos partilhar conhecimento sobre Fernando Pessoa, e ao mesmo tempo
espalhar a palavra, o poder da literatura, os efeitos da leitura.

Ao longo de trés pisos, a exposigao esta organizada em “capitulos”. No primeiro,
“Os heterénimos”, quem nos visita toma contacto com o inovador jogo literario de
Fernando Pessoa: a criacdo dos heter6nimos, o complexo e divertido sistema que é
marca distintiva de Pessoa na histéria da literatura. Aqui estdo também em destaque
obras de arte em que Fernando Pessoa é representado, como 0 célebre quadro de
Almada Negreiros ou os desenhos de Julio Pomar.

Ao mesmo tempo que sdo dadas a conhecer as figuras que Pessoa escolheu
para se apresentar, oferece-se uma experiéncia de contacto muito proximo com estes
trabalhos artisticos onde o escritor € representado.”

Fonte: https://casafernandopessoa.pt/pt/cfp/visita/museu

Retomar leitura
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ANEXO IV

Sequéncia didatica 1

Educacdo literaria/Leitura

Realizar leitura autbnoma = Do Romantismo ao Realismo:

Um Autor de Transicao
Clarificar tema(s),
subtemas, ideias principais = Perfil Biografico

Importancia e Valor Literario
da Obra Camiliana

Gramaética

Rever contetidos Coesdo Textual:

estudados nas aulas

anteriores (i) Coesao gramatical:
referencial, frasica,

Clarificar conceitos interfrasica e temporal

Diferenciar processos (i) Coesao lexical: reiteragao

linguisticos de coesdo e substituicdo

textual (gramatical e (sinonimia/antonimia,

lexical) hiperonimia/hiponimia)

— 49 —

Visualizacéo de topicos
Leitura realizada pelos alunos

Realizagdo de um questionario

Leitura de conceitos

Leitura do texto “Querido
Portugal” de Ricardo Araujo
Pereira

Resolucao de exercicios:
escolha multipla

Kahoot!

Telemoével

25 minutos

Kahoot!

20 min

Ficha de
trabalho
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ANEXO IV/a

Sequéncia didatica 1 — Exercicio realizado com a plataforma Kahoot!.

O periodo de lutas liberais contra a monarquia absoluta denomina-se Realismo.

Encontre e insira midia

Quando foi publicada a primeira edicao da obra "Amor de Perdicao" de Camilo Castelo
Branco?

| S vl )
T -

l—\.\lnn DE '

| PERDICAO |

(0] Q Remover

Retomar leitura
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ANEXO IV/b

Sequéncia didatica 1 — Atividade realizada com o Kahoot!.

Ricardo Araujo Pereira, “Querido Portugal”

QUERIDO PORTUGAL,

Temos de falar. Como sabes. © mew Amor ot t fem resistido a tudo. Tu és pobre. sujo e virios sitios ¢ estipido muitas vezes. Mas bi em ti
uima certa ingenuidade que faz Com que até o Teus defeitos — ¢ 330 tantos — me seduzam. Na maior parte das vezes 1o & man, & 50 malindro.
E tens tris qualidades que compensam tudo o resto: 8 comida, a lingua ¢ o clisa. Era precisamente sobre ist0 que te quenia falar. Andas a
desleixar-te. A connda ja for melhor Bem sei que a culpa ndo ¢ 10 . A Unido Enropeia proibe wmas corsas, os autncionistas desaconselbam
outras. Mas j4 ndo se encostram jaquinzishos. 04 restaurantes recesam fazer cabidels ¢ a modicine parece ter amanjado wm método wdalivel para
determinar o que & preyudicial 4 siide: se sabe bem, faz mal

A lingua também j4 0% ¢ 0 que era N3o me eatendas mal: cootinua a ser & fua tsajor virmude. N3o sei como ¢ possivel uma pevsoa exprimir-se
s devsan linguas blsbaras que ndo distinguen 0 sex do estar. Emborn o3 fanceses ¢ o mgleses, sparcutensente, nso o satham. ser bebudo ¢
muito diferente de estar bébado. Mas, quando cu era pequeno, sctores €13 0 nomie que se dava 20s professores. Hoje. setores ¢ a versio
actualizads da palavra sectores. Na escola, 0s sctores explicam 0 que os setores <40, No meu 1anpo, 0 soctor prindno o a drea de actividade
que compreendia a agricultura ¢ outras formas de producio de matérias-primas, ¢ um setor primieio era wm professor do ensino hisico. Agora, ¢
Tdo A mesa Coisa, M COmO “étre” ¢ 1o be” significam tanto ser comO estar

Outra coisa: isto do clima ndo pode continvar. Este verso foi wuito fraco. Houve pouco sol ¢ a dgua estava fria. Noo se adusite. A gente tolera &
commupcao, a injustica, a fnveja, e tudo que gerar. Mas tem de estar sol. Se ¢ para n%o haver verso,
mem sabtilezas lguisticas, nam papas de sumabulbo. mais vale rmos para a Fmbindia. oode as coias fuscionam. 7E a moral sexial dan mogas
mordicas ¢ muito mais relaxada Tens de excolber ou bt regular funciosamento das matitusgoes. ou b céu pouco sublado ou lmpo. Ve s o,

por favor.
Urm grande beijo.
Ricardo
Ricwde Ave Povews, Quaide Portugpd. Vit o 1126, 3 de cunden & 2004
(ngemnel o oy ik sapo 0
® @ Remover

NO CONTEXTO EM QUE
OCORREM, AS PALAVRAS A
NEGRITO EM "COMO SABES, O
MEU AMOR PORTITEM
RESISTIDO A TUDO. TU ES POBRE,
SUJO EM VARIOS SITIOS E
ESTUPIDO MUITAS VEZES"
CONTRIBUEM PARA A COESAQ

@ rrasica
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A PALAVRA A NEGRITO EM “MAS HA
EMTI UMA CERTA INGENUIDADE QUE
FAZ COM QUE ATE OS TEUS DEFEITOS
— E SAO TANTOS- ME SEDUZAM"
CONTRIBUI PARA A COESAO

. Frasica

RELATIVAMENTE A "UNIAO EUROPEIA",
OS$ VOCABULOS "PORTUGAL” E
“FINLANDIA” SAO

A Merdnimos @ ’ Anténimos

. Hiponimos O . Sindnimos
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“VERAO” E “VERAO” CONTRIBUEM,
NO TEXTO, PARA A COESAO

A Lexical

. Frasica

A PALAVRA A NEGRITO EM “"ANDAS A
DESLEIXAR-TE” CONTRIBUI PARA A
COESAO

00
O @ Refrencial

o . Interfrasica

Retomar leitura
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ANEXO V

Sequéncia Didética 2 — Exercicio realizado com a plataforma Wakelet.

Oralidade

Contextualizacao historico-literaria — o autor e a época

1. Prepara uma exposi¢do oral, selecionando um dos temas propostos. Para cada
tema, |é a rubrica de avaliagdo sobre a exposicao oral e faz uma pesquisa,
consultando a informacéo que se encontra disponivel no QR-Code.

Proposta A

Prepara uma exposicao oral, em que apresentes o contexto histérico e
literario d’'Os Maias, de Eca de Queirés.

A tua exposi¢cao deve abordar os seguintes tépicos:

e enquadramento social e politico da Geracgédo de 70;
e objetivos dos jovens impulsionadores da Geracao de 70;
e identificag8o dos elementos mais notaveis dessa geragéo.

Proposta B

Prepara uma exposicao oral, em que apresentes as estéticas literarias subjacentes a obra
Os Maias, de Eca de Queiros.

A tua exposicdo deve abordar os seguintes tépicos:

e caracteristicas do Realismo e do Naturalismo;

e 0 Realismo como nova expressao de arte;

e 0 Naturalismo como aprofundamento do Realismo;

o referéncia a grandes romancistas realistas e naturalistas.

Proposta C

Prepara uma exposicao oral, em que apresentes 0s principais aspetos biobibliograficos do
autor d’'Os Maias, Eca de Queiros.

A tua exposicdo deve abordar os seguintes topicos:

e principais aspetos biobibliogréficos;

e carreira diplomatica;

e comprometimento com a realidade social, politica e cultural do
seu tempo.

— 54 —
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Educacéo Literaria

1. Lé os excertos dos capitulos | e Il da obra Os Maias, de Eca de Queirds, que se
encontram presentes nas paginas 229, 230 e 231 do manual.

Os amores de Pedro da Maia
Capitulo I

[...] Mas um dia, excessos ¢ crises findaram. Pedro da Maia amava! Era um amor a
Romeu, vindo de repente numa troca de olhares fatal e deslumbradora, uma dessas pai-
x0es que assaltam uma existéncia, a assolam como um furacio, arrancando a vontade, a
razao, os respeitos humanos ¢ empurrando-os de roldao aos abismos.

Numa tarde, estando no Marrare, vira parar defronte, a porta de Madame Levaillant,
uma caleche azul onde vinha um velho de chapéu branco, ¢ uma senhora loura, embru-
Ihada num xaile de Caxemira. [ ... ]

Sob as rosinhas que ornavam o seu chapéu preto, os cabelos loiros, de um oiro fulvo,
ondeavamde leve sobre a testa curta e classica: os olhos maravilho-
sos iluminavam-na toda; a friagem fazia-lhe mais palida a carna-
¢ao de marmore: e com o seu perfil grave de estatua, o modelado
nobre dos ombros e dos bragos que o xale cingia—pareceu a Pedro
nesse instante alguma coisa de imortal ¢ superior a Terra.

Nio a conhecia. Mas um rapaz alto, macilento, de bigodes
negros, vestido de negro, que fumavaencostadoa outraombreira,
numa pose de tédio—vendo o violento interesse de Pedro, o olhar
aceso ¢ perturbado com que seguia a caleche trotando Chiado
acima, veio tomar-lhe o brago, murmurou-lhe junto a face na sua
VOZ grossa ¢ lenta:

—Queres que te diga 0 nome, meu Pedro? O nome, as origens,
as datas ¢ os feitos principais? E pagas ao teu amigo Alencar, ao teu
sequioso Alencar, uma garrafa de champanhe?

Veio o champanhe. E o Alencar, depois de passar os dedos
magros pelos anéis da cabeleira e pelas pontas do bigode, come-
¢ou, todo recostado e dando um puxao aos punhos:

—Por uma doirada tarde de outono...

—André — gritou Pedro ao criado, martelando o marmore da
mesa—retira o champanhe![...]
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Naio tardou de resto a falar-sc em toda a Lisboa da paixao de Pedro da Maia pela
«ncgreirar. Ele também namorou-a publicamentc, 2 antiga, plantado a uma esquina,
defronte do palacete dos Vargas, com os olhos cravados na jancla dela, imével ¢ palido
de éxtase.

Escrevia-lhe todos os dias duas cartas em scis folhas de papel — poemas desordena-
dos que ia compor para o Marrare: ¢ ninguém ld ignorava o destino daquclas paginas
de linhas encruzadas que se acumulavam diante dele sobre o tabuleiro da genebra. Se
algum amigo vinha a porta do café perguntar por Pedro da Maia, os criados ja respon-
diam muito naturalmente:

— O Sr. D. Pedro? Estd a escrever a menina.

E cle mesmo, s¢ 0 amigo sc acercava, estendia-lhe a mao, exclamava radiante, com o
scu belo ¢ franco sorriso:

— Espera ai um bocado, rapaz, estou a escrever a Maria!

Ega de Queirds, ap. cie., cap. 1, pp. 24-29.

Capitulo II

[...] Nunca Maria fora tio formosa. A maternidade dera-The um esplendor mais
copioso; ¢ enchia verdadeiramente, dava luz aquclas altas salas de Arroios, com a sua
radiante figura de Juno loira, os diamantes das trangas, o chiirneo ¢ o lacteo do colo nu,
c orumor das grandes sedas. [ ... |

Citavam-se os requintes do scu luxo, roupas brancas, rendas do valor de proprie-
dades!... Podia fazé-lo! O marido cra rico, ¢ cla sem escripulo arruind-lo-ia, a cle cao
papa Monforte. .. [...]

Pedro todavia comegava a ter horas sombnas. Sem sentir ciimes, vinha-lhe as vezes,
de repente, um tédio daqucla existéncia de luxo ¢ de festa, um descjo violento de sacu-
dir da sala csses homens, os scus intimos, que sc atropelavam assim tao ardentemente
cm volta dos ombros decotados de Maria.

Refugiava-se entdo nalgum canto, trincando com furor o charuto: cai,
cra cm toda a sua alma um tropel de coisas dolorosas ¢ sem nome.... ... ]

3 Uma sombria tarde de dezembro, de grande chuva, Afonso da Maia
estava no scu escritono lendo, quando a porta se abriu violentamentc, ¢,
algcando os olhos do livro, viu Pedro diante de si. Vinha todo enlameado,
desalinhado, ¢ na sua face livida, sob os cabelos revoltos, luzia um olhar
dcloucura. |...]

@  —Pedro! Quesucedeu, fitho? | ... ]

— Estive fora de Lisboa dois dias. .. Voltel estamanha... A Mana tinha
fugido de casa com a pequena... Partiu com um homem, um italiano. ..
E aqui estou!

[---]

&  — Tinha razio, mecu pai, tinha razio — murmurava Pedro entre lagni-
mas.

Depois ficaram calados. Fora, as pancadas sucessivas dachuvabatiam a
casa, a quinta, num clamor prolongado; ¢ as arvores, sob as janclas, rama-
IThavam num vasto vento de inverno. | ... |

m = Eopequeno,onde estd o pequeno? — exclamou Afonso. [ ... ]

— Estd ld dentro comaama, rouxc-o nascge. [ ... ]

A madrugada clarcava, Afonsoia adormecendo —quando de repente um tiro atroou
acasa. Precipitou-sc do leito, despido e grtando: um eriado acudia também com umea
lanterna. Do quarto de Pedro, ainda entreaberto, vinha um cheiro de palvora; ¢ acs
pés da cama, caido de brugos, numa poga de sangue que sc ensopava no tapete, Afonso
encontrou seu filho morto, apertando uma pistola na mao.

Entre as duas velas que se extinguiam, com fogachos lividos, deixara-lhe uma carta
lacrada com cstas palavras sobre o envelope, numa letra firme: «Para o papd.»

Ega de Queirds, ap. cie., cap. 11, pp. 39-55.
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2. Resolve as questdes seguintes:
2.1. Identifica o que desencadeou a paixao de Pedro da Maia, caracterizando-a com
elementos textuais.
2.1.2. Explicita como essa caracterizacdo remete, desde logo, para o carater
excessivo dessa paixao.
2.2. Explica como se manifesta “o violento interesse” de Pedro por esta bela mulher.

2.3. Pedro encarna, no capitulo |, a tipica personagem romantica. Justifica a
afirmacéo.

2.4. Além da beleza fisica de Maria Monforte, o narrador apresenta alguns tragcos do
seu carater. Enuncia alguns desses tracos.

2.5. Atenta no segundo paragrafo do capitulo Il. Relaciona a opinido do narrador sobre
Maria Monforte com a expressividade da pontuacéo.
2.6. Caracteriza os sentimentos e o estado de espirito de Pedro nos serdes de Arroios.
2.7. Destaca os elementos que pressagiam uma tragédia, no quinto paragrafo do
capitulo 1.
Gramatica

1. Consulta o PDF no QR-Code sobre as modalidades de reproducgéo do discurso e
relembra os conhecimentos que ja adquiriste.

1.1. Para aprofundares mais sobre este contelldo gramatical, realiza as propostas
presentes no Aplica e confirma as tuas respostas nas Solucdes.

2. Relé o excerto d’'Os Maias, anteriormente apresentado.
Transcreve um exemplo de:

a) Discurso direto;
b) Discurso indireto;

2.1. Transforma o exemplo de discurso direto em discurso indireto livre.
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3. Transcreve um exemplo de uma citacéo.

Escrita

1. Recorda a estrutura e as marcas de género do texto de opinido.

Estrutura
Titulo

Antecipacdo do tema; de caracter facultativo.

Introducéao

Apresentacdo do tema a abordar.
Composta por um paragrafo breve.

Desenvolvimento

Exposi¢céo de informacao sobre o tema.
Apresentacdo de argumentos e respetivos exemplos.
Apresentacao de contra-argumentos (facultativo).
Tomada de posicéo.

Composto por dois ou mais paragrafos.

Conclusao

Sintese da posicao defendida.
Composta por um paragrafo de sintese.

Marcas de género

Apresentacdo de um ponto de vista.
Caracter argumentativo do texto, considerando a validade e a eficacia dos
argumentos apresentados.

Clareza e pertinéncia

o da posi¢cdo assumida;

o dos argumentos propostos;

o dos exemplos apresentados.
Caréacter valorativo do texto — apresentacdo de um juizo de valor implicito ou
explicito, refletindo a subjetividade do ponto de vista do autor, com recurso a
primeira pessoa verbal.
Mobiliza¢&@o de vocabulério adequado ao tema.
Linguagem expressiva e apelativa — predominio de frases declarativas e
exclamativas; uso de recursos expressivos (hipérbole, ironia, metéafora,
interrogacao retérica, comparacéo, entre outros.)

O sentimento do amor impele o ser humano & tomada de opgdes nem sempre
guiadas pela razédo, na busca de uma felicidade muitas vezes iluséria. Nao
deverd a pessoa evitar deixar-se guiar apenas pela emocéo, procurando ser
objetiva na andlise dos seus sentimentos?
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2.1. Num texto de opinido bem estruturado, com um minimo de duzentas e um
maximo de trezentas e cinquenta palavras, defende uma perspetiva pessoal
sobre a questdo apresentada. Antes de escreveres o teu texto, consulta a
rubrica de avaliagdo sobre o texto de opinido (QR-Code).

Retomar leitura
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ANEXO V/a

Dominio da Oralidade

Created by BrunoVintem Powered by wickelet

Rubrica de Avaliagdo.pdf

undefined

Geracdo de 70 - Eca de Queirds

Eca de Queirés

Posts about Geragdo de 70 written by Carlos Reis

OS MAIAS | e-cultura
O E-cultura

de ECA DE QUEIROS Anélise de Miguel RealTraducdo: Alexandra Leitdo

Questado Coimbra - Infopédia

&0 Infopedia

Também conhecida como a Questdo do Bom Senso e Bom...
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Geracao de 70

Faroldasletras

FL F arol dasL etras Geragao e Elite Por Ultimo, haverd a notar nesta
introducao ao estudo da Geragao de 70 que o conceito, sempre tao
ambiguo, de "geracao" é aqui adotado na sua ace¢ao mais restrita de

Geracao de 70 - Infopédia

&o Infopedia

Assim se designa o grupo de jovens intelectuais po...

As conferéncias do Casino (1871)

AR Parlamento

As Conferéncias do Casino (1871) A primeira reacao do grupo foi, "em
nome da liberdade do pensamento, da liberdade da palavra, da liberdade
de reunido", elaborar um protesto contra a proibi¢do, que classificavam

Conferéncias Democraticas do Casino Lisbonense -
Infopédia

&a Infopedia

Série de conferéncias - também conhecidas simplesm...

Conferéncias do Casino

Faroldasletras

FL F arol dasL etras Conferéncias do Casino Série de conferéncias
realizadas em Lisboa, na primavera de 1871, pelo grupo do Cenaculo,
formado por jovens escritores e intelectuais de vanguarda. O grande

A suspensao das conferéncias do Casino - RTP
Ensina
© RTPEnsina

As conferéncias democraticas, também conhecidas como conferéncias
do casino, foram organizadas por um grupo de intelectuais portugueses
(a geragao de 70) que pretendia debater os problemas do pais e
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Created by BrunoVintem Powered by wiakelet

6 Items

Rubrica de Avaliacao.pdf

undefined

Artistas por movimento artistico: Naturalismo -
WikiArt.org

W www.wikiartorg

www.wikiart.org

Artistas por movimento artistico: Realismo -
WikiArt.org

b} www.wikiartorg

www.wikiart.org

realismo (arte e literatura) - Infopédia

&a Infopedia

Introduc@oArtes Plasticas e DecorativalLiteraturaln...
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Realismo
O Historia das Artes

Durante a primeira metade do século XIX, enquanto se travava o embate
entre Neoclassicismo e Romantismo, o Realismo, forca que iria dominar
a arte na segunda metade do século, comeca lentamente a a...

Realismo/Naturalismo

Faroldasletras

Nao é empresa facil historiar - e muito menos resumir - o complexo
movimento chamado "Realismo" na literatura portuguesa do séc. XIX.
Por tras dessa palavra, cifra simplista, se escondem e convivem

Powered by wiakelet
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Created by BrunoVintem Powered by wiakelet

8 Items

Rubrica de Avaliacao.pdf

undefined

Eca de Queirds - Portal da Literatura
\ Portal da Literatura
José Maria Eca de Queirés Diplomata e escritor muito apreciado.

Nascido na Pévoa de Varzim em 1846 [de facto em 25 de Novembro de
1845], faleceu em Paris a 17 de Agosto de 1900. Era filho do Dr. José

Eca de Queirds

C Camdes, I.P.

Camodes, Ministério dos Negocios Estrangeiros, Portugal. Promocao da
Lingua e Cultura Portuguesas.

O Escritor - Fundacao Eca de Queiroz
2. Fundacéo Eca de Queiroz

Partilhar:4shares Facebook Twitter Pinterest LinkedIn Print Email
WhatsApp Facebook Messenger Share
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Eca de Queirds - Infopédia

Lo Infopedia

Escritor portugués, José Maria Eca de Queirés nasc...

Biografia de E€@a de Queir@s - eBiografia
@ eBiografia
E@a de Queir@s (1845-1900) foi um escritor portugu@s. "O Crime do

Padre Amaro" foi seu primeiro grande trabalho, um marco inicial do
Realism... Biografia, resumo da vida e obras.

Casa Museu de Eca de Queirds - RTP Ensina
© RTPEnsina
Esta casa é também um livro. Realidade e ficcao misturam-se na Quinta

da Vila Nova, perdao, na Casa de Tormes como esta imortalizada em "A
Cidade e as Serras". A histéria de Jacinto, um dandy de Paris, que, tal

Eca de Queirds, escritor universal - RTP Ensina
© RTPEnsina

Eca de Queirdés é um classico da literatura, um escritor universal.
Observador critico da sociedade, constréi as suas novelas num estilo
inconfundivel. Estranhamente, tudo o que escreveu ha mais de 100 anos,

powered by wiGkelet

Retomar leitura
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ANEXO V/b

Dominio da Gramatica

Modalidades de
Reproducao do
Discurso

Existem quatro modalidades de reprodugao do discurso no
discurso, isto &, formas de reportar ou citar um ato de enunciagao:

Citagdo

Discurso direto

Discurso indireto Verbos introdutores de relato do discurso:

* Verbos de comunicacdo: dizer, declarar,
afirmar, proferir, sussurrar, ...

Discurso indireto livre

* Verbos de opinido: crer, considerar, julgar, ...

* Verbos de sentimento: exclamar, lamentar,
felicitar, ...

— 66 —
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* reproducdo de um texto, excerto textual ou expressao no
Cita;ﬁo interior de outro texto;
* delimitado por aspas ou escrito em italico;

» geralmente, com indicagdo da fonte.

Ex.: Para Leon Eliachar, laureado com palma de ouro na IX Exposicdo Internacional de
Humorismo, realizada em 1956, em Bordighera, Itdlia, “Humorismo é a arte de fazer cdcegas no
raciocinio dos outros. Ha duas espécies de humorismo: o trégico e o comico. O tragico é o que

ndo consegue fazer rir; o comico é o que é verdadeiramente tréagico para se fazer.”

in Infopédia (consultado a 11 de abril de 2020)

* reprodugdo literal de uma enunciagao;

Discurso direto ) -
* respeito pelas marcas de pessoa, tempo, espago da enunciagao

original.

Ex.: Numa entrevista da revista Time Out, a jornalista Cldudia Carvalho perguntou ao humorista Bruno
Nogueira:

— Ainda ndo estamos a levar os humoristas a sério?

— N&o se pode levar os humoristas a sério. O papel do humorista é fazer rir. Todos os derivados disso

sao ramificagdes que escolhes. — respondeu o humorista.

in http:// { lisboa/pt/ (c a22de de 2020)
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* reprodugdo de uma enunciagdo através de uma parafrase;
e & ame * utilizagdo de verbos introdutores do discurso;
Discurso indireto

* reprodugdo de enunciados através de oragdes subordinadas

substantivas completivas.

Ex.: Quando, numa entrevista da revista Time Out a Bruno Nogueira, a jornalista lhe perguntou se os
humoristas ainda ndo estavam a ser levados a sério, o humorista respondeu que os humoristas ndo sdo

para serem levados a sério, porque o papel do humorista é fazer rir.
in http://www.timeout.pt/lisboa/pt/ (consultado a 22 de novembro de 2020, texto adaptado)

* manutencdo da expressividade do enunciado original, mantendo

Discurso tragos distintivos do discurso direto e do discurso indireto;

indireto livre * auséncia de construgdo de subordinagdo, uma vez que o verbo

introdutor esta ausente.

Ex.: Esta é uma conversa sé para homens. Minhas senhoras, queridas leitoras, por favor, saiam neste

paragrafo e fechem a pégina. Sairam? Sera que sairam todas?

José Eduardo Agualusa, A substdncia do amor e outras cronicas,
Lisboa, Quetzal, 2017, “Como amar uma mulher (e sobreviver)”, p.161
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Aplica

Identifica a modalidade de reprodugdo do discurso que se verifica em cada um dos itens que se
seguem.

a. O verso “Mudam-se os tempos, mudam-se as vontade”, de Luis de Camdes, é muito atual.

b. Bem humorado, o Joaquim revelou que ia voltar a ver aquele espetaculo.

c. Ela disse que ficou muito impressionada com o filme. Sim, o filme ndo é recente, mas ainda assim, impressiona.
d. Ao sair da sala de espetdculos, a minha amiga disse-me: “Sabias que o ator principal é meu vizinho?”

e. — Gostaste do filme, Andreia? — perguntou a minha mde muito admirada.

f. Efusivamente, a Maria exclamou que sim, claro que ia assistir a pega de teatro. Sem duvida!

g. Perante a noticia da estreia, todos admitiram que iam tentar comprar bilhetes.

\ er'\ﬁca"

Solucdes ?

o

. Citagao.

b. Discurso indireto.

c. Discurso indireto livre.
d. Discurso direto.

e. Discurso direto.

f. Discurso indireto livre.

g. Discurso indireto.

Retomar leitura
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ANEXO VI

Sequéncia didatica 3 - Exercicio realizado na plataforma Plickers.

ldentifica o movimento estético
contra o gual se insurgiu a
Geracao de 70, da qual Eca de
Oueirds fez parte.

Phoimna Nk b ndi.
Pl D e

Paturalismo.
Pt ool v e

A que oulra grande personalidade se
aliow Ega de Queinds, enguanto
estudantes em Colrmbra. para
defender uma renovagho Hterdria e
culmral?

D

antdnko Flinbo O Castilho
Cicadar o Wiesndd

A tern die Ssenital

Luks War de Camidaes

o n m

Como s¢ classifica o génor
literario a que pertence a obra
queirosiana om estudo?

a

[y E
FOmEC e

et el s b nad

o n o

dirag b,

O romance Os Maias conta a
histdria de uma familia através
de 3 geracoes. CQuais?

-3

&fomnsn- Carlos - Podno
Tancredo- Pedrne- SAfonso
ffoansn- Pedio- Carlos
dformsn- Tamcnedo - Cados

o nm

O subtitulo Episadios do Vida
Romdntica aponta para:

4 g crdenica da oo [= T 1] & i
wikdo Critica da sockdade poruguesa da
srpunda meiade do sdowho: 0

0 aintriga princisal, protagonizada pos Carkos da
Paia & Maria Edisanda.

L ainfriga secundaria, confespondenhs 305
5 amones de Pedne da Mals @ Maiks Monfore.
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Ja formado em Medicina, Carlos ficava
no seu consultorio «flumandor, numa
«num cismar que se ia desprendendo [...]
como o ténue e leve fume [..]= {Capitulo
V). o que revela a sua tendéncia para

& =a dedicar 3 realizacio de= projetos.
E D& entregar inteiramente 3 profissio sscobhida.

© lewar wma vida diletants & ssbaril

Ma discussido do jantar no Hotel
Central,

& Carlos & Craft defendem o caridcter cientifico
da literatwra.

E Carles = Craft afirmam que a Bteratura aspira 3
idealizacio.

© Alsncar acaba por aceitar o principio realista
2 acerca da finalidade da arts.

«Chique a valer!» € uma
expressao frequentemente
utilizada por

A& Craft oinglés gue s= tormard intima do
Ramalhete.

E Dimaso Saloede.

3 C Ale=ncar.

As corridas de cavalos no
Hipodromo de Belém sao

& uwm testemunho da incapacidade de
prganizacio por parte dos portugueses.

B muito apreciadas por Afonse. que defemnd= o
seu significado oultural

4 C  wm dos rarcs sventos =m ges a alta sociedads

- lisboeta mestra a sua elegincia.
Retomar leitura
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ANEXO Vl/a

Exemplo de um QRCode

Retomar leitura
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ANEXO VI

Questionario Final

Assinale as opgées que mais se adequam a si. Note que ndo ha respostas certas ou
erradas as afirmacdes deste questionario.

Cada afirmacéo € seguida de 5 nimeros (1, 2, 3, 4, 5) e cada nimero significa o sequinte:

Discordo totalmente Discordo Indeciso/a Concordo  Concordo totalmente
1 2 3 4 5
Considero que o reforco/feedback do professor durante as aulas em que séo *

abordadas estas obras é importante.

O O O O O

A utilizacao de aplicagdes digitais tornou o estudo das obras mais claro. *
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Mio consigo concentrar-me quando tenho & minha disposicdo uma aplicacio *
digital.

O O O O O

Gosto de realizar atividades de compreenséo da leitura com recurso ao Plickers! *

O O O O O

Consigo aceder facilmente ao Kahoot! no meu telemaovel. *
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Considero intuitiva a utilizagao do material utilizado na realizacdo das atividades *
com a plataforma Plickers.

O O O O O

A aplicacdo Kahoot! é facil de usar. *

O O O O O

Sinto-me motivado/a para a leitura através das atividades de compreensdonas *
aplicactes digitais.

O O O O O

Aprendi mais facilmente os conteudos através das atividades de compreensdo
da leitura nas aplicagdes digitais.

O O O O O
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Comecei a ler mais depois das aulas com os jogos nas aplicagdes digitais. *

O O O O O

0 uso de atividades de compreensdo da leitura através da aplicagdo digital *
Kahoot! incentivaram-me a estudar mais a disciplina.

O O O O O

0 uso de atividades de compreensdo da leitura através da aplicagdo digital *
Plickers incentivaram-me a estudar mais a disciplina.

O O O O O

Considero pertinente a utilizacdo destas aplicagdes digitais na aula de *
Portugués.

Retomar leitura
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ANEXO Vill/a

Preferéncias, dificuldades e sugestdes

0 que mais apreciaste nas atividades realizadas através das aplicacfes Kahoot! *
e Plickers?

A sua resposta

Que dificuldades de aprendizagem sentiste no decurso das atividades através *
das aplicacfes Kahoot! e Plickers?

A sua resposta

Deixa sugestdes para atividades com as aplicagdes digitais Kahoot! e Plickers. *

A sua resposta

Retomar leitura
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