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RESUMO 

Na sociedade contemporânea é incontornável discutir educação e a 

exploração de abordagens pedagógicas inovadoras sem mencionar a 

utilização de tecnologia. Nativos digitais, os alunos de hoje estão cada 

vez mais tecnológicos e enfrentam grandes desafios para um futuro, 

igualmente imerso em tecnologia. Esta investigação tem como objetivo 

avaliar a contribuição da utilização de jogos digitais interativos no 

computador para a aquisição de competências nas atividades 

curriculares de inglês por crianças do 2.º ano do Ensino Básico. Através 

de um estudo de caso, que inclui a aplicação de questionários aos 

docentes, a observação e a avaliação formativa dos alunos — tanto na 

realização de atividades em formato convencional como na utilização 

de um jogo digital interativo especialmente desenvolvido —, analisa-se 

e descreve-se o papel destes jogos no processo de aprendizagem. Para 

além da sua influência na consolidação de conteúdos, no aumento da 

motivação, no envolvimento e no desempenho dos alunos, foram 

também recolhidos dados relativos à usabilidade do jogo e dos 

relatórios do JClic, permitindo a monitorização do progresso dos 

alunos, com a utilização dos jogos digitais. Os resultados obtidos 

demonstram que os docentes reconhecem as potencialidades da 

utilização de jogos digitais interativos em contextos educativos, 

considerando-os como ferramentas que influenciam positivamente a 

motivação e o interesse dos alunos na aquisição e consolidação de 

competências linguísticas em inglês. No que diz respeito ao 

desempenho académico dos alunos, os resultados deste estudo mostram 

a existência de diferenças, embora pouco significativas, entre as 

atividades realizadas de forma convencional e as desenvolvidas com o 

jogo digital interativo. Com base nestes dados, destaca-se a eficácia do 

método digital tal como no método tradicional, analógico. Todavia, 

comprova-se a preferência dos alunos pelo formato digital, o que reflete 

a crescente relevância da tecnologia na educação. Estas ferramentas 

podem proporcionar vantagens como feedback imediato, interatividade 
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e acesso a recursos multimodais, enriquecendo assim o processo de 

aprendizagem. 

 

Palavras-chave 

Desenvolvimento de Competências Linguísticas, Ensino de Inglês, 

Jogos Digitais Interativos, TIC no Currículo 
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ABSTRACT 

In contemporary society, it is unavoidable to discuss education and the 

exploration of innovative pedagogical approaches without mentioning 

the use of technology. Digital natives, today's students are increasingly 

technological and face significant challenges for a future that is equally 

immersed in technology. This research aims to assess the contribution 

of using interactive digital computer games to the acquisition of skills 

in English curriculum activities by second-grade children in Primary 

School. Through a case study, which includes the application of 

questionnaires to teachers, the observation and formative assessment of 

students — both in conventional activities and in the use of a specially 

developed interactive digital game — the role of these games in the 

learning process is analysed and described. In addition to their influence 

on content consolidation, increased motivation, student engagement, 

and performance, data was also collected regarding the usability of the 

game and the JClic reports, allowing for the monitoring of student 

progress through the use of digital games. The results obtained show 

that teachers recognise the potential of using interactive digital games 

in educational contexts, considering them as tools that positively 

influence students' motivation and interest in acquiring and 

consolidating language skills in English. Regarding students' academic 

performance, the results of this study reveal small, though not 

significant, differences between activities carried out in a conventional 

manner and those developed with the interactive digital game. Based 

on these data, the effectiveness of the digital method stands out, much 

like the traditional, analogue method. However, it is evident that 

students prefer the digital format, reflecting the growing relevance of 

technology in education. These tools can provide advantages such as 

immediate feedback, interactivity, and access to multimodal resources, 

thus enriching the learning process. 
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CAPÍTULO 1 - INTRODUÇÃO 

 

A utilização de jogos digitais como ferramentas de aprendizagem com alunos do 1.º CEB 

é uma prática cada vez mais comum e eficaz. Estas ferramentas são cada vez mais 

dinâmicas, desafiadoras, contextualizadas e interdisciplinares e têm um grande potencial 

para aumentar a motivação e o interesse dos alunos, tornando o processo de ensino e 

aprendizagem, por vezes complexo, numa atividade prazerosa, lúdica e que estimula a 

criatividade (Hillesheim & Rosemary, 2020; Leal & Oliveira, 2019; Nascimento et al., 

2019). O aspeto colaborativo e motivador de muitos dos jogos disponíveis nos dias de 

hoje, impulsiona o aluno (enquanto jogador): a ter uma participação ativa na construção 

do seu próprio conhecimento; a socializar e trabalhar em equipa; a fomentar o pensamento 

crítico; na resolução de problemas, o que torna os jogos digitais um potencial aliado no 

processo de ensino e aprendizagem (Silva & Toassi, 2020; Sodre et al., 2024). 

A grande evolução da tecnologia nas últimas décadas alterou tudo o que fazemos, como 

comunicamos/interagimos, como aprendemos e essencialmente como ensinamos, 

proporcionando oportunidades para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem 

(Almeida et al., 2021) de diferentes áreas, em que se incluem as línguas estrangeiras, em 

particular o inglês.  

O inglês é reconhecido como um idioma universal, a sua aprendizagem desde cedo é 

essencial para capacitar os alunos com as competências necessárias para operar num 

mundo cada vez mais globalizado. A utilização das TIC na aprendizagem do inglês no 1.º 

CEB tem vindo a assumir um papel cada vez mais preponderante no panorama educativo 

atual (Carvalho, 2024).  

A partir da revisão da literatura e dos resultados obtidos no estudo de caso, explorámos 

os benefícios da integração das TIC e consequentemente dos jogos digitais interativos no 

currículo do 2.º ano do Ensino Básico, com foco na promoção de competências 

linguísticas e no estímulo à motivação dos alunos, além de destacar a importância dada a 

utilização destes jogos digitais pelos docentes e de que forma eles podem potenciar a 

aprendizagem do inglês, especialmente entre os alunos mais jovens. 
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Este documento encontra-se estruturado em sete capítulos. O primeiro corresponde à 

introdução. No segundo capítulo, através de uma revisão da literatura, apresenta-se o 

quadro de referência e o estado da arte sobre a integração das tecnologias e dos jogos 

digitais na educação, a aprendizagem da LE - Inglês no 1.º CEB, bem como os benefícios 

da combinação entre jogos e o ensino da língua inglesa. 

No terceiro capítulo, procede-se ao enquadramento contextual do estudo, caracterizando 

a comunidade educativa envolvida e os referenciais orientadores do processo de ensino e 

aprendizagem em vigor. O quarto capítulo descreve a metodologia adotada na 

investigação, explicitando as opções metodológicas, a população e a amostra, assim como 

os procedimentos éticos seguidos. 

O quinto capítulo apresenta e caracteriza o jogo digital interativo desenvolvido e utilizado 

ao longo do estudo. No sexto capítulo, são analisados os resultados obtidos através do 

inquérito por questionário aplicado aos docentes e da implementação das atividades, quer 

em suporte convencional, quer em suporte digital, com os alunos, incluindo o respetivo 

grau de satisfação. 

Por fim, no sétimo capítulo, são apresentadas as conclusões, destacando-se as implicações 

dos resultados deste estudo para investigações futuras. 
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CAPÍTULO 2 - ENQUADRAMENTO TEÓRICO 

 

Neste capítulo, através de pesquisa e revisão bibliográfica expõe-se o quadro conceptual 

que alicerça este trabalho, assim como o estado da arte no que concerne à utilização das 

TIC no apoio ao processo de ensino e aprendizagem de crianças, mormente no ensino da 

língua estrangeira. É dado enfoque particular ao contexto da RAM, em alguns aspetos 

diferenciado do contexto continental a nível legislativo e organizativo. 

 

2.1 - UMA VISÃO GERAL DAS TIC E SUA APLICAÇÃO NA EDUCAÇÃO 

 

O impacto que o avanço tecnológico está a provocar nas diversas áreas da sociedade do 

século XXI, exige uma “disrupção digital” para que possamos acompanhar a evolução e 

os desafios que a utilização das TIC estão a proporcionar, na aquisição e produção de 

conhecimento e como ferramenta mediadora de relações sociais (Hey, 2022). Neste 

sentido, a área da educação e os seus agentes, também não podem ficar para trás. 

O processo de ensino-aprendizagem deve afastar-se, de forma consistente, de 

metodologias tradicionais despersonalizadas e ineficazes, caracterizadas pela 

centralização no professor e pela transmissão unidirecional do conhecimento (Robinson 

& Aronica, 2015). A ausência de tecnologia neste modelo compromete a familiaridade 

dos alunos com os conteúdos, tornando-os distantes da sua realidade e dificultando uma 

aprendizagem significativa (Bonati & Gabini, 2020). Neste âmbito, Aretio (2019) refere 

que os alunos de hoje, nativos digitais que cresceram com a internet e consequentemente 

com toda a tecnologia inerente (computadores, tablets, smartphones), necessitam de 

metodologias centradas nos alunos, que os capacitem para pesquisar, investigar, 

colaborar, criticar, criar e partilhar, tornando-os cidadãos livres, autónomos e abertos para 

o futuro. 

Atualmente, na RAM, todas as escolas da rede pública do 1.º CEB (com ou sem unidades 

do Pré-escolar), dispõem de uma sala TIC e de laboratórios móveis com equipamentos 

portáteis e ligações sem fios de forma que seja possível usar as tecnologias em contexto 

educativo dentro das salas de aula. Segundo as OTDCRAM publicadas em 2017 

pretende-se assim que os alunos na conclusão do 1.º CEB, possam ter adquirido as 
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competências digitais, nomeadamente, saber como é que funcionam os computadores 

e/ou outros dispositivos tecnológicos, desenvolver atitudes de proteção e de 

responsabilização digital, projetar e construir programas, desenvolver as suas ideias 

através da tecnologia e produzir um conjunto diversificado de conteúdos digitais.  

Considerando que as escolas se encontram totalmente equipadas com tecnologias de 

última geração, torna-se necessário rentabilizar estes recursos e diferenciar os métodos 

de ensino e aprendizagem, e as próprias salas de aula de forma que os alunos possam 

potencializar e desenvolver as suas competências, através de novos desafios nos 

diferentes contextos educativos. Estas salas têm de ser o reflexo de um ambiente 

educativo, que atendam aos requisitos emergentes de uma sociedade em constante 

mudança. Tendo isto em conta, na prática, a sala de aula (dita do futuro) é uma sala de 

aula tecnológica, que privilegia métodos inovadores de ensino e aprendizagem através da 

utilização de ferramentas tecnológicas baseadas em hardware (computadores, tablets, 

quadros e mesas interativas, óculos de realidade virtual, robôs etc.) e software (lúdico, 

educativo, animação etc.), podendo estes ter uma influência direta na motivação, na 

aprendizagem e na adoção de metodologias ativas, como exemplificam Carstens et al. 

(2021), no seu estudo sobre a utilização das tecnologias em sala de aula. Caso estes 

princípios sejam satisfeitos e com a aquisição de novas competências tecnológicas ao 

longo da vida, poderá ser experienciado um currículo ainda mais emocionante e 

motivador, dando à escola e aos seus alunos e professores uma oportunidade de conhecer 

uma outra forma de potenciar os recursos e projetar um currículo que vá de encontro à 

realidade atual da sociedade conforme apontado no documento OTDCRAM (2017). 

 

2.2 - A UTILIZAÇÃO DE JOGOS NO ENSINO-APRENDIZAGEM DE CRIANÇAS 

 

No contexto de salas de aula tecnológicas, os jogos lúdicos ou educativos, apresentam-se 

como uma forma atrativa na formulação de estratégias pedagógicas diferenciadas que 

podem ser integradas com as TIC, evoluindo para os jogos digitais, tirando proveito da 

geração de nativos digitais que estão acostumados com o uso frequente de equipamentos 

digitais.   
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Para Valentová e Brečka (2023) as práticas pedagógicas atuais incentivam cada vez mais 

uma interação entre a tecnologia, a pedagogia e a integração de jogos digitais no processo 

educativo, o que tem levado a um crescimento acelerado de criação de conteúdos nesta 

área. Estes tipos de jogos, quando bem idealizados, desenhados e corretamente aplicados, 

com objetivos de aprendizagem adequados e avaliação de desenvolvimento apropriado 

em contexto educativo, podem ser utilizados como instrumentos pedagógicos ativos, 

importantes para aumentar a eficiência do ensino em todos os níveis educacionais. Becker 

(2017) refere que esta prática pedagógica (de integração de jogos digitais no processo 

educativo) é denominada por ABJD, e pode ser definida como a aprendizagem que 

acontece com a ajuda de jogos digitais ou através da construção de jogos digitais. 

Diversos estudos sobre a aplicação de jogos digitais em sala de aula, demonstram que 

estes podem aperfeiçoar as aprendizagens, as interações sociais das crianças, o 

comportamento, a resolução de problemas, o pensamento cognitivo, o pensamento de 

ordem superior, o pensamento crítico, a memória e as competências de coordenação 

óculo-manual (Valentová & Brečka, 2023). 

Adicionalmente, os jogos digitais com alunos do 1.º CEB constituem uma ferramenta 

dinâmica que capta a atenção das crianças, recorrendo a conteúdos multimodais, como 

imagens, sons e outros efeitos multimédia, que facilitam o processo de aprendizagem 

(Cruz & Ferreira, 2020) podem incentivá-las a explorar as suas capacidades, 

competências, conhecimentos e emoções. Nestes jogos, os alunos frequentemente 

assumem a preferência e responsabilidade pelo seu estilo de aprendizagem e tornam-se 

mais autónomos nas suas ações e decisões tendo em conta o desafio criado pelo jogo 

(Canuto et al., 2011; Prensky, 2007; Sodre et al.,2024). 

 

2.3 - O ENSINO DA LE - INGLÊS NO 1.º CEB. 

 

Com a crescente globalização torna-se essencial dominar línguas estrangeiras para que 

seja possível otimizar as trocas de informação e de conhecimento entre pessoas de países 

diferentes. Contudo, para existir uma comunicação eficaz não é suficiente entender e 

dominar os códigos linguísticos, é fundamental conhecer outras culturas. Neste sentido, 

é essencial que os currículos escolares possibilitem o desenvolvimento de habilidades 
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plurilíngues e dos aspetos culturais associados, que estimulem a comunicação com os 

outros e a compreensão das suas culturas (Gregório et al., 2013). 

Oliveira e Cruz (2017) afirmam que a sala de aula de inglês tem como objetivo principal 

promover a comunicação entre os alunos, atravessando diferentes culturas, fronteiras e 

pontos de vista. Com o mundo a tornar-se cada vez mais interligado, cabe aos alunos a 

responsabilidade de contribuir para a construção de uma sociedade global mais 

equilibrada e harmoniosa. Neste sentido, estes autores acreditam que, embora as 

competências linguísticas fundamentais sejam indispensáveis, é crucial que os alunos 

desenvolvam a capacidade de pensar de forma inovadora, encontrar soluções para 

desafios futuros, trabalhar em colaboração e promover um entendimento intercultural. 

O domínio de diferentes idiomas, em particular do inglês assume-se como fundamental 

para o desenvolvimento dos alunos e para o seu sucesso pessoal e profissional no Século 

XXI. Durante a aprendizagem de um idioma, os alunos adquirem competências de 

comunicação (oral e escrita), compreensão cultural, conhecimento interdisciplinar e a 

capacidade de fazer comparações culturais. Estas competência permite-lhes que 

entendam, interpretem e apresentem informações, além de refletir sobre as suas próprias 

visões do mundo (Cruz & Medeiros, 2009; Piller, 2016). 

Gregório et al. (2013) sobre a integração do ensino da língua inglesa no currículo do 1.º 

CEB defendem que: 

o início da aprendizagem de uma língua estrangeira em idades cada vez mais precoces é 

justificada pela empatia da criança para com sonoridades alheias à sua língua materna, que 

deve ser desenvolvida desde o pré-escolar. É também nessas idades que se começa a 

aprender a viver em sociedade e se descobre o outro. A descoberta de outras línguas é 

apontada como um meio para melhor entender o outro e para construir a sua própria 

identidade. (Gregório et al., 2013, p. 4) 

Atualmente, a iniciação à LE – Inglês, tanto oral quanto escrita, na RAM é introduzida 

no início do 1.º CEB (de acordo com o Decreto Legislativo Regional n.º 11/2020/M) e é 

incentivada a relacionar-se com a língua de escolarização, permitindo assim o seu uso em 

outras áreas do currículo enquadrado no Projeto de Flexibilidade Curricular. No entanto, 

começar cedo não é suficiente se as outras condições necessárias, como a consolidação 

da língua materna, não forem atendidas. A investigação de Edlenbos et al. (2006), indica 
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que a aprendizagem precoce pode ser vantajosa, mas só produz resultados positivos se o 

ensino for de qualidade, realizado num ambiente facilitador, é nesse sentido que a 

tecnologia e os jogos digitais poderão ser uma mais-valia (Ferreira et al., 2017; Gregório 

et al., 2013). 

 

2.4 - BENEFÍCIOS DA COMBINAÇÃO DOS JOGOS DIGITAIS E O ENSINO DE INGLÊS 

 

Em qualquer ambiente de aprendizagem, o espaço tem de ser seguro, acolhedor e 

convidativo, no qual os alunos possam aprender, sentirem-se seguros para cometer erros 

e arriscar. A utilização das TIC e dos jogos digitais é propícia para a criação destes 

ambientes, na medida em que os jogos proporcionam uma experiência interativa através 

de feedback imediato e dinamismo visual, não manifestando emoções ou expressões 

faciais negativas, mesmo que involuntárias, perante o insucesso, tornando-se uma 

experiência que interfere fortemente nos processos de desenvolvimento e aprendizagem 

(Ramos et al., 2020). 

Silva e Toassi (2020) ressalvam que a interação do aluno (enquanto jogador) com o jogo 

digital, desencadeia eventos baseados nas suas decisões, eventos que levam a novas 

decisões e eventos subsequentes. Frequentemente, esses eventos incluem instruções que 

o aluno (enquanto jogador) deve ler, ouvir e interpretar para progredir no jogo. A prática 

e o uso de um idioma através desta interação nos jogos digitais facilitam a aquisição do 

idioma. Outro elemento, referenciado por estes autores, que facilita a aprendizagem é a 

associação entre imagens, palavras e o seu som, que permite ao aluno (enquanto jogador) 

identificar e compreender o significado das palavras mais rapidamente. 

Gee (2005) (citado em Silva & Toassi, 2020, p. 265) assevera que as pessoas aprendem 

novas palavras quando conseguem associá-las a ações, imagens ou diálogos. Este 

exercício de associação expande o vocabulário do jogador em inglês. Este novo 

vocabulário, uma vez assimilado, auxilia o jogador a alcançar os objetivos do jogo e pode 

ser aplicado em diversos contextos e ambientes. Destaca-se aqui, a possibilidade 

oferecida pelo formato multimédia sempre presente em jogos digitais. 

Ainda neste aspeto, Lorenset e Bender (2021) afirmam que é necessário interpretar o jogo, 

exigindo assim um processo idêntico ao processamento da linguagem escrita. Quando 
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colocamos um aluno a jogar, são apresentadas (em forma de outputs) inúmeras 

informações de forma escrita, visual e auditiva. A combinação de todos estes outputs faz 

com que o aluno processe essa informação, de forma que eles se complementem e criem 

significado na sua cabeça.  

A utilização destes outputs nos jogos torna as aprendizagens mais lúdicas e 

contextualizadas, criando assim interesse para rever o que já foi visto, ou para adquirir 

novos conhecimentos, recebendo assim feedbacks que ajudam a representar as suas ações 

e consolidar novas aprendizagens (Lorenset & Bender, 2021). 

Normalmente os jogos possuem objetivos, regras, desafios, feedbacks e narrativas que 

incentivam o desenvolvimento e o aperfeiçoamento de diversas competências. Estes 

elementos podem facilitar a aproximação com a língua inglesa, proporcionando um meio 

de aprendizagem eficiente e atraente para os alunos (Paula & Valente, 2016; Silva & 

Toassi, 2020). 

 

2.5 – O CASO PARTICULAR DO JCLIC 

 

O JClic é um software/plataforma de autor livre e multiplataforma desenvolvida para a 

criação, execução e avaliação de atividades educativas multimédia. Funciona em 

diferentes sistemas operativos, podendo também ser executado localmente ou online, em 

navegadores de internet a partir de um HTML 5, gerado pelo próprio software. É 

composto por um conjunto de aplicações informáticas que permitem realizar diferentes 

tipos de atividades educativas, com variadas formas de acesso e interação (ClicZone, 

2024).  

Este software é suportado por um portal web, o ClicZone, desenvolvido pelo 

Departamento de Educação do Governo da Catalunha que oferece um espaço de 

cooperação aberto à participação de todos os profissionais da área da educação 

interessados em utilizar e partilhar recursos digitais. Aloja um repositório que 

disponibiliza recursos e atividades para o JClic, permitindo que diferentes profissionais 

acedam e partilhem conteúdos prontos, modificáveis ou criem exercícios adaptados às 

suas necessidades e capacidades (ClicZone, 2024). 
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O JClic oferece diversas vantagens para crianças a frequentar 1.º CEB, proporcionando 

um ambiente de aprendizagem mais envolvente e eficaz. A sua interatividade permite que 

os alunos interajam diretamente com o conteúdo, tornando o processo de aprendizagem 

mais dinâmico. Além disso, disponibiliza uma ampla variedade de atividades, como 

quebra-cabeças, jogos de associações, exercícios de texto, sopas de letras, palavras 

cruzadas, que estimulam diferentes habilidades cognitivas bem como o desenvolvimento 

de competências essenciais, como memória, associação, resolução de problemas e 

pensamento lógico, favorecendo, assim, um melhor desempenho académico e um 

ambiente de aprendizagem à partida mais apelativo. A facilidade de uso é outra 

característica relevante, uma vez que o JClic é intuitivo e não exige conhecimentos 

informáticos avançados, sendo acessível para crianças desta faixa etária. Adicionalmente, 

promove a aprendizagem colaborativa, estimulando o trabalho em grupo e o 

desenvolvimento de competências sociais. A utilização de tecnologia multimédia torna a 

experiência mais motivadora e cativante, contribuindo para um maior envolvimento dos 

alunos (León Trujillo et al., 2022; Serrano García, 2015).  

O software também incentiva a criatividade, permitindo a personalização e adaptação das 

atividades para os diversos estilos de aprendizagem tanto pelos alunos como pelos 

professores. Estas atividades podem incluir diversas estratégias que estimulam a leitura e 

a produção oral, essenciais para o desenvolvimento das competências linguísticas, no 

nosso caso, em inglês. Através de jogos e exercícios interativos, os alunos são 

incentivados a praticar o vocabulário de forma contextualizada, a pronúncia e a 

compreensão auditiva, o que contribui para uma melhor fluência na língua (Malpica 

Capacho, 2020; Núñez D’Aversa, 2018).  

  



10 

 

CAPÍTULO 3 – ENQUADRAMENTO CONTEXTUAL 

 

Nas secções seguintes contextualiza-se o estudo no que respeita aos envolvidos na 

investigação, bem como às normas orientadoras do processo de ensino e aprendizagem 

da língua inglesa, no 1.º CEB na RAM. 

 

3.1 - A COMUNIDADE EDUCATIVA INTERVENCIONADA 

 

Este estudo foi implementado numa escola da rede pública do concelho do Funchal, na 

RAM. A escola em questão leciona todos os níveis do 1.º CEB, bem como a educação 

pré-escolar. No ano letivo 2023/2024 foi frequentada por 208 alunos e tinha afetos ao seu 

quadro 36 docentes das diferentes áreas do currículo. O edifício dispunha de dez salas de 

aula, distribuídas por duas salas de pré-escolar e duas salas de cada um dos restantes 

níveis do 1.º CEB, todas equipadas com quadros interativos e restantes materiais 

pedagógicos (ex.: jogos exploratórios, livros, modelos, maquetes, cartazes, etc.) 

promotores e facilitadores das aprendizagens dos alunos. Dispunha de uma sala de 

Informática, com 11 computadores com ligação à internet e uma sala designada por “Sala 

do Futuro” com 38 computadores portáteis táteis também com ligação à internet. 

Constata-se assim tratar-se de uma escola equipada para intervenções diferenciadas com 

base tecnológica. 

Foram selecionadas para o estudo, duas turmas de 2.º ano, cada uma delas com 20 alunos, 

sendo a turma A constituída por 12 rapazes e 8 raparigas, a turma B por 14 rapazes e 6 

raparigas. Com base na informação disponibilizada pelo docente de inglês da escola, 

podemos classificar o nível socioeconómico dos alunos como médio / médio alto. 

Em termos etários, as idades dos alunos variavam entre os 8 e 10 anos, sendo a média de 

8,2 anos e desvio padrão de 0,4, sendo que na turma B existe um aluno repetente, e os 

restantes estavam a frequentar o 2.º ano pela primeira vez. 

De acordo com informações prestadas pelo professor de inglês de ambas as turmas, 

quanto à participação nas aulas de inglês e a motivação para a aprendizagem desta língua 

estrangeira, as duas turmas são consideradas equiparadas, não sendo possível eleger uma 

que a nível académico se destaque mais que a outra. A nível comportamental, segundo 
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análise por parte do docente, ambas as turmas também estão equiparadas, no que se refere 

ao nível de atenção e às perturbações da aula com conversas laterais. 

 

3.2 - GUIAS ORIENTADORES DO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM EM 

VIGOR 

 

Considerando o facto de o inglês curricular no 2.º ano do Ensino Básico ser uma opção 

regional para todas as escolas da RAM, ao nível da Oferta Complementar (em 

conformidade com Decreto Legislativo Regional n.º 11/2020/M e com o Despacho n.º 

6605-A/2021), os alunos das turmas selecionadas usufruem de uma hora semanal de 

inglês curricular, pelo que durante a implementação deste estudo, foram dispensadas três 

horas no terceiro período letivo para a realização de todas as atividades idealizadas neste 

estudo. Tendo em conta o OTDCRAM (2017), os alunos do 2.º ano já deverão ter as 

competências de literacia digital, sendo capaz conhecer o sistema informático e de utilizar 

a tecnologia com cuidado, bem como identificar as entidades para pedir apoio e ajuda. 

Também no que concerne as competências de tecnológicas, os alunos devem conseguir 

manipular, recriar e produzir conteúdos digitais, daí ter sido selecionado este grupo de 

alunos. De forma mais concreta e simples, acredita-se que as competências digitais 

necessárias estão adquiridas, não havendo o risco de perturbação na aprendizagem e 

enviesamento na obtenção de dados devido ao componente tecnológico. 

A DRE é o serviço da administração direta da RAM integrado na SRE, que promove, 

desenvolve, aplica e presta apoio às políticas educativas no âmbito pedagógico e didático 

da educação pré-escolar, dos ensinos básico e secundário, da educação extraescolar e da 

educação especial de toda a RAM, nomeadamente no que se refere às áreas curriculares, 

de enriquecimento do currículo, instrumentos de ensino e avaliação. Neste âmbito, foi 

solicitado a este organismo a autorização para a realização do estudo, bem como a 

colaboração para a identificação dos profissionais responsáveis pela monitorização e 

lecionação da língua estrangeira nas escolas, para que de alguma forma fosse possível 

prestarem o apoio na criação, na validação dos conteúdos desenvolvidos e a respetiva 

aplicação/disseminação do jogo produzido neste estudo. 

Após autorização da DRE, através de ofício n.º 306 de 28 de fevereiro de 2024 (Anexo 

1), para a realização do estudo, foram realizadas algumas reuniões de trabalho com a 
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equipa de coordenação do Projeto “Edu-LE” (Educar - Línguas Estrangeiras) da DRE, 

que desde o ano 2005 é responsável, entre outros aspetos, por:  

• monitorizar a lecionação da LE – Inglês no 1.º CEB e Educação Pré-Escolar;  

• compilar documentos de cariz pedagógico que orientem a lecionação da LE – 

Inglês em conformidade com o contexto específico da RAM e em articulação 

com diretrizes nacionais e europeias; promover as boas práticas entre docentes;  

• divulgar novas práticas, metodologias, documentação e conceitos junto dos 

docentes a lecionar nesta área; dinamizar formação para os docentes a lecionar 

LE – Inglês no 1.º CEB e na Educação Pré-Escolar;  

• fomentar a articulação entre Ciclos; disponibilizar apoio pedagógico e 

metodológico aos docentes a lecionar nesta área;  

• promover a aprendizagem/lecionação de línguas no contexto europeu; promover 

a aprendizagem de línguas enquanto ferramenta promotora de sucesso.  

Estas reuniões de trabalho tiveram como objetivo a apresentação do estudo que se 

pretendia realizar, bem como identificar os conteúdos a trabalhar, os objetivos delineados 

e outros processos deste projeto “Edu-LE” para as aprendizagens dos alunos do 1.º CEB. 

Esta equipa, com seis docentes, através da sua coordenadora, acompanhou todo o 

processo de construção e implementação das atividades do jogo digital interativo, 

colaborando na validação, avaliação pedagógica e sugerindo melhorias (Anexo 2) que 

fossem ao encontro dos objetivos do projeto “Edu-LE” para os alunos do 2.º ano. Foram 

realizadas melhorias na estrutura de algumas atividades do jogo, bem como a alteração 

de algumas imagens, que melhor se adequavam aos objetivos de aprendizagem destes 

alunos. De salientar que foi dado maior enfase aos domínios da “Compreensão Oral” e de 

“Léxico e Gramática” da língua inglesa.  

Outro elemento-chave neste processo, foi o docente de inglês da escola selecionada, com 

experiência de 19 anos de serviço, dos quais 18 no grupo de recrutamento 120 (Inglês – 

1º CEB), que desempenhou um papel crucial na seleção dos conteúdos programáticos 

incorporados no jogo, na validação dos recursos multimédia utilizados (imagens e sons) 

e na aplicação do jogo junto dos alunos das turmas selecionadas.  
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CAPÍTULO 4 - METODOLOGIA 

 

De acordo com Cohen et al. (2011), este estudo assume-se com uma abordagem mista, 

concretizada em um estudo de caso com objetivo exploratório-descritivo, que poderá 

servir de caso piloto para outros estudos. Procura analisar uma intervenção educativa num 

contexto educativo real e específico. 

Para concretizar estes objetivos, considera-se o estudo de caso como o melhor desenho 

metodológico para melhor entender este contexto inexplorado. Os mecanismos de efeito 

permanecem frequentemente opacos em estudos de carácter experimental, 

particularmente quando as vias causais entre "intervenção" e "efeito" são longas e 

potencialmente não lineares: a investigação por estudos de caso assume um papel 

fundamental, ao fornecer provas observacionais detalhadas para as alegações causais 

(Yin, 2014). De modo particular, os estudos de casos empíricos permitem normalmente 

uma compreensão dinâmica de desafios complexos e fornecem provas sobre os 

mecanismos causais e as condições necessárias e suficientes (contextos) para a aplicação 

e os efeitos da intervenção (Paparini et al., 2020). 

Foram utilizados instrumentos de cariz quantitativo (relativo à realização da atividade) e 

qualitativo (relativamente à eficácia e satisfação dos alunos) apropriado à idade da 

população alvo, possibilitando assim a triangulação na interpretação dos resultados. 

Na primeira fase, através de inquérito por questionário (Anexo 3), foram aferidas as 

perceções individuais dos docentes do grupo de recrutamento 120 (Inglês – 1.º CEB) 

sobre a experiência e benefícios da utilização de atividades multimédia no computador, 

mais em concreto, na utilização de jogos digitais interativos na aquisição de competências 

em inglês com crianças do 2.º ano do Ensino Básico. Neste questionário almejou-se 

também identificar características essenciais a incluir nas atividades digitais que se 

acreditam potenciar a aprendizagem. 

Numa segunda fase foram implementadas as atividades propostas para este estudo, 

através de suporte convencional (papel, na turma A) e através de suporte digital (um jogo 

digital interativo, na turma B) para a aprendizagem de inglês com alunos do 2.º ano do 
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Ensino Básico. Na terceira e última fase foram avaliados os recursos nas perspetivas da 

satisfação, usabilidade e eficácia na aquisição de conhecimentos.  

 

4.1 – QUESTÃO DE INVESTIGAÇÃO E OBJETIVOS 

 

Este trabalho teve como objetivo aferir a contribuição da utilização de jogos digitais 

interativos na aquisição de competências nas atividades curriculares de inglês. De modo 

mais específico, pretendeu-se explorar e descrever a eficácia na aquisição de 

competências e a satisfação na utilização de jogos digitais interativos, como ferramentas 

de apoio ao ensino e aprendizagem do inglês com alunos do 2.º ano do Ensino Básico.  

Assim, almejou dois objetivos principais: (i) avaliar a utilização das TIC como ferramenta 

para estimular a aprendizagem da língua estrangeira; (ii) comparar o desempenho e a 

aquisição de competências relativamente aos temas trabalhados em suporte digital e em 

suporte convencional. Assim chegamos à questão de investigação: Qual o contributo da 

utilização de jogos interativos digitais na aprendizagem de inglês em crianças do 2.º 

ano do Ensino Básico numa escola do 1.º CEB da Região Autónoma da Madeira? 

 

4.2 – POPULAÇÃO E AMOSTRA 

 

Para este estudo foram analisadas duas populações em diferentes momentos temporais. 

Na primeira fase foram selecionados os docentes que lecionam inglês com turmas do 1.º 

CEB, na rede escolar publica da RAM. Esta população é constituída por um total de 82 

docentes e tendo-se conseguido 39 respondentes, aproximadamente 47,6% da população, 

que cumpriram com o critério de lecionar o inglês no 1.º CEB. Para garantir uma amostra 

significativa seriam necessárias 68 respostas, mas, mesmo assim, com os dados obtidos 

podemos garantir um grau de confiança de 90% e uma margem de erro de 10% nos 

resultados obtidos. 

Na segunda fase do estudo (a fase principal), a população foi composta pelos alunos que 

frequentavam o 2.º ano do 1.º CEB na rede escolar pública no concelho do Funchal. 

Foram utilizadas amostras não-probabilísticas por conveniência dos alunos que 
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frequentavam a escola participante no estudo. Esta amostra foi constituída por 40 alunos 

conforme descrito anteriormente. 

 

4.3 – PROCEDIMENTOS ÉTICOS 

 

Este estudo foi aprovado pela comissão de ética do Instituto Politécnico de Leiria com o 

número CE/IPLEIRIA/64/2024 (Anexo 4), assim como, tal como referido anteriormente, 

pela DRE, através de ofício n.º 306 de 28 de fevereiro de 2024. O prosseguimento para o 

questionário pelos docentes só era possível após a sua anuência e todos os encarregados 

de educação assinaram o consentimento livre, expresso e informado para a participação 

das crianças no estudo (Anexo 5). De forma a garantir a confidencialidade dos dados, foi 

implementado o controlo de acesso à informação obtida no estudo, limitado ao docente 

de inglês da escola participante no estudo e do investigador. A utilização de dispositivos 

de armazenamento de informação foi restrita ao computador do investigador e utilizada a 

anonimização pela atribuição de codificação alfanumérica de dados de forma a proteger 

a identidade dos alunos envolvidos. Não foram utilizados dados pessoais dos participantes 

para o tratamento dos resultados obtidos. 

 

4.4 – INSTRUMENTOS / PROCEDIMENTO DE RECOLHA DE DADOS 

 

De forma a perceber a realidade da utilização das TIC em contexto de sala de aula de 

inglês, foi construído um questionário (Anexo 3), com questões de resposta aberta e 

fechada, dirigido aos professores do 1.º CEB da RAM, dividido em quatro secções 

distintas: 

i) identificação dos docentes;  

ii) o seu posicionamento relativamente à utilização de recursos multimédia e dos 

jogos digitais interativos; 

iii) identificação dos conteúdos;  

iv) informações importantes sobre os domínios da língua inglesa.  



16 

 

Na primeira secção, pretendeu-se identificar a idade do docente, o tempo de serviço total 

e no grupo de recrutamento 120 (Inglês – 1.º CEB); na segunda secção pretendia-se obter 

informações sobre as competências, a utilização e a importância dos recursos multimédia 

e jogos digitais interativos na prática pedagógica do ensino do inglês; a terceira secção 

visava analisar quais os conteúdos em que os alunos têm mais dificuldade e onde a 

utilização de um jogo digital interativo seria benéfica para ultrapassar essas dificuldades. 

Por fim, a última secção visou perceber quais os domínios mais importantes que um jogo 

digital interativo deve ter em atenção, para que possa ser utilizado como um recurso para 

melhorar as competências de inglês dos alunos.  Foi realizada uma avaliação através da 

análise de conteúdo para as respostas abertas e de análise estatística para as respostas 

fechadas. Na análise de conteúdo, foram identificados padrões, que foram posteriormente 

codificados em categorias emergentes, de acordo com os princípios de relevância, 

homogeneidade, representatividade e exaustividade preconizados por Bardin (2016). A 

partir da extração das informações consideradas mais pertinentes, verificou-se que as 

questões relacionadas com a idade, tempo de serviço, utilização de recursos digitais e a 

importância dos jogos digitais interativos são relevantes para compreender o perfil e as 

práticas pedagógicas dos docentes. Além disso, estas questões revelaram-se homogéneas 

no contexto profissional, representativas das variáveis essenciais para o estudo e 

exequíveis, permitindo respostas claras e objetivas. 

Este questionário foi verificado pela coordenadora do projeto “Edu-LE”, tendo em conta 

os objetivos e domínios delineados e consequentemente validado por um especialista em 

tecnologia e educação, da Escola Superior de Educação do Instituto Politécnico de Porto 

não envolvido diretamente no estudo, tendo sido realizadas as alterações sugeridas de 

forma a torná-lo mais adequado ao contexto e aos participantes neste estudo.  
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Figura 1 - Atividade em papel e atividade no jogo digital interativo 

 

Fonte: Elaboração própria 

 

Relativamente à realização das atividades, quer em papel (Anexo 6), quer através do jogo 

digital interativo (Figura 1), a recolha de dados foi realizada a partir da observação e 

avaliação formativa pelo professor de inglês da turma, bem como através de relatórios 

automáticos do jogo digital interativo (Figura 2), construído com o JClic, tais como o 

número de tentativas, o tempo de conclusão de cada atividade e o número de acertos.  

 

Figura 2 - Relatórios Automáticos de Resultados 

 

Fonte: JClic Reports do jogo criado 

 

Esta fase do estudo foi dividida em três sessões, em que foram trabalhados os temas 

(explicados no próximo capítulo) previstos na planificação do docente da escola 
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selecionada e de acordo com as orientações em vigor na RAM, foram recolhidos dados 

relativos à eficácia da sessão pelos alunos, quer no formato papel, quer no formato de 

jogo digital interativo, através de questões de resposta fechada. Na última sessão, com 

utilização do jogo completo, que serviu de revisão para o momento de avaliação do 

docente, a avaliação da satisfação e usabilidade do jogo digital interativo pelos alunos foi 

concretizada através de questionário em papel, incluindo questões referentes a 

usabilidade, a partir da SUS usando uma linguagem simplificada (Figura 3) tendo em 

consideração a idade dos alunos.  

Figura 3 - System Usability Scale (com linguagem simplificada) 

 

Fonte: Elaboração própria 
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CAPÍTULO 5 – O JOGO “LEARNING ENGLISH” 

 

O jogo “Learning English” foi criado especificamente para este estudo, considerando 

todos os aspetos abordados nos capítulos anteriores. Este jogo foi criado na ferramenta 

JClic, de acesso livre e de código aberto, que funciona em diversos sistemas operativos, 

browsers bem como em dispositivos móveis Android, e é utilizada para a criação e 

realização de atividades educativas multimédia interativas (JClic | ERTE, 2023; 

Meirinhos et al., 2018).  

 

Figura 4 - Interface de edição JClic 

 

Fonte: Elaboração própria 

 

Como referenciado anteriormente, esta ferramenta disponibiliza uma vasta panóplia de 

atividades especialmente úteis na educação, tais como quebra-cabeças, jogos de 

associações (Figura 4), exercícios de texto, sopas de letras, palavras cruzadas, entre 

outras. Podem ser utilizadas em diferentes níveis de ensino, desde o pré-escolar ao ensino 

secundário. Estas atividades permitem a integração de texto, imagens, áudio, vídeo e 

animações tornando as atividades mais dinâmicas e envolventes. O JClic permite ainda 

uma personalização dos recursos, podendo adaptá-los às necessidades e objetivos 

educativos dos professores e dos alunos, sendo deste modo uma ferramenta inclusiva 

(ClicZone, 2024). A título de exemplo, as instruções iniciais e o feedback final podem ser 

disponibilizados em formato de palavras escritas, voz digitalizada, imagens ou vídeo, 
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permitindo que até crianças do pré-escolar, crianças com problemas de leitura ou alguma 

limitação sensório-motora possam utilizar este recurso digital.  

Além disso é digno de realce que atividades realizadas com JClic encontram-se alinhadas 

com os princípios do DUA, ao oferecer múltiplas formas de representação, expressão e 

envolvimento, facilitando a adaptação às diferentes necessidades dos alunos (Ribeiro et 

al., 2023). A possibilidade de múltiplas adaptações embutidas no próprio software, como 

o ajustar o tamanho da fonte, as cores, o tempo de resposta e os métodos de interação (por 

exemplo o bloqueio do botão para fazer o movimento de arrastar) contribui para a 

acessibilidade da plataforma, tornando a aprendizagem mais equitativa e garantindo que 

todos os alunos, independentemente das suas capacidades, possam beneficiar das 

atividades propostas. De modo particular, para alunos mais novos ou que apresentem 

dificuldades na compreensão de instruções escritas, este software permite, por exemplo, 

que as instruções escritas possam ser complementadas ou substituídas por informações 

visuais com imagens e auditivas com voz sintetizada (previamente obtida) ou digitalizada, 

ou com realces de cor, tamanho ou espessura do texto e da área em este surge. 

 

Figura 5 - Ecrã inicial do jogo 

 

Fonte: Elaboração própria 
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De acordo com o exposto anteriormente, os jogos digitais interativos, podem oferecer 

benefícios significativos na aprendizagem dos alunos. Tendo estes benefícios como linha 

orientadora, foi criado então o jogo em questão com os temas/conteúdos a serem 

trabalhados no 3.º período escolar, que se baseiam na aprendizagem dos conteúdos 

relativos às dez cores, vocabulários referentes as Clothes e Food, a compreensão dos 

opostos Big /Small, Short/ Long e Like/Dislike. Estes conteúdos foram disponibilizados 

pelo Professor de Inglês e validados pela coordenadora do projeto “Edu-LE”. 

 

Figura 6 - Menu inicial 

 

Fonte: Elaboração própria 

 

Deste modo, foram criados quatro menus de jogo (Figura 6), que trabalharam os 

diferentes temas. Cada tema foi introduzido através de um jogo de exploração, e/ou de 

associação, no qual o aluno clica na imagem e recebe feedback auditivo em inglês, através 

de voz sintetizada com a pronúncia de inglês britânico. Após a realização da atividade de 

exploração e/ou de associação, o aluno foi desafiado a ouvir as indicações do jogo (em 

inglês), ou ler as indicações escritas (em português) e realizar o solicitado de forma a 

avaliar os seus conhecimentos. O aluno concluindo com sucesso as atividades recebe 

feedback positivo através de som e imagens alusivas ao sucesso. Além disso, é 

apresentado um resumo do seu desempenho (Figura 2), que inclui o tempo total de jogo 

e de cada atividade, o número de tentativas por atividade, a percentagem de acertos por 

atividade e a pontuação global, entre outras informações fornecidas pelo JClic Reports. 
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Como a implementação do jogo digital interativo foi realizada em três sessões, antes de 

cada sessão foram realizados alguns ajustes no jogo, solicitados pela coordenadora do 

projeto “Edu-LE” e do docente de inglês, de forma a ir ao encontro dos objetivos de 

aprendizagem, bem como a graduação do nível de dificuldade das atividades.  

Inicialmente, foi utilizado o recurso a texto, com letra manuscrita e minúscula, do 

vocabulário em conjunto com o feedback auditivo, na segunda sessão, por sugestão dos 

docentes colaborantes, de forma a melhorar a perceção da informação escrita, passou-se 

para o recurso ao texto com letra de imprensa e maiúscula, mantendo o feedback auditivo 

e na terceira sessão apenas o feedback auditivo (Figura 7). Esta evolução deveu-se ao 

facto de no 2.º ano se dar mais importância à compreensão oral do que a escrita, uma vez 

que neste nível de ensino ainda se está a consolidar a escrita na língua materna. Assim, 

na 3.ª sessão chegamos a uma versão do jogo digital interativo completo e totalmente 

funcional (Anexo 7) de acordo com os objetivos delineados inicialmente e que serviu 

também de revisão para o momento de avaliação final do período por parte do docente.  

 

Figura 7- Evolução do jogo 

  

 

Fonte: Elaboração própria 
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CAPÍTULO 6 - APRESENTAÇÃO E DISCUSSÃO DE 

RESULTADOS 

 

Considerando a natureza mista da presente investigação e com propósito de facilitar a 

leitura e a interpretação dos resultados, assim como agilizar a triangulação dos dados 

obtidos das diferentes formas, optou-se pela junção da apresentação e discussão dos 

resultados. 

6.1 – VISÃO DOS DOCENTES QUANTO À UTILIZAÇÃO DAS TIC NA SALA DE AULA 

E OS SEUS BENEFÍCIOS NA APRENDIZAGEM DE INGLÊS 

 

A participação dos 39 docentes no inquérito, com idades compreendidas entre os 26 e 53 

anos e com tempo de serviço no grupo de recrutamento 120 (Inglês – 1.º CEB) 

compreendidos entre os 1 e 25 anos, permitiu identificar aspetos relacionados com a 

utilização dos jogos digitais interativos em contexto de sala e os eventuais benefícios na 

aquisição de competências em inglês.  

Quanto à competência para a utilização de recursos multimédia na prática docente 

(Gráfico 1), 48,7%, admitem ter competências num nível elevado e 20,5% com 

competências muito elevadas. Já no que concerne as competências para a utilização dos 

jogos digitais interativos (Gráfico 2), 46,2% afirma ter competências num nível elevado, 

mas apenas 7,7% num nível muito elevado.  

 

Gráfico 1 - Resposta ao questionário sobre as competências para a utilização de recursos multimédia na prática 

pedagógica do ensino do inglês 

 

Fonte: Elaboração própria a partir de dados coletados por perguntas e respostas 
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Gráfico 2 - Resposta ao questionário sobre as competências para a utilização de jogos digitais interativos na prática 

pedagógica do ensino do inglês 

 

Fonte: Elaboração própria a partir de dados coletados por perguntas e respostas 

 

Estes dados indicam que os docentes, em geral, sentem-se confortáveis na utilização de 

recursos multimédia, como vídeos, apresentações interativas e outros recursos visuais em 

ambiente de sala de aula. No entanto, a incorporação de jogos digitais interativos parece 

ter ainda um caracter desafiador para os docentes, possivelmente por ser uma ferramenta 

mais complexa de integrar nos planos de aula sem alterar as suas práticas atuais ou à falta 

de formação especifica no uso de jogos digitais interativos em contexto de educacional 

(Miranda, 2007; Rodrigues, 2018). 

Quando questionados sobre a frequência de utilização dos recursos multimédia (Gráfico 

3), os números refletem os dados anteriores, afirmando que 48,7% utiliza todos os dias, e 

30,8% recorrem a estes conteúdos quase todos os dias, reconhecendo que estes recursos 

são uma mais-valia para o enriquecimento das suas aulas.  

 

Gráfico 3 - Resposta ao questionário sobre a frequência de utilização de recursos digitais na prática pedagógica do 

ensino do inglês 

 

Fonte: Elaboração própria a partir de dados coletados por perguntas e respostas 
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Fonte: Elaboração própria a partir de dados coletados por perguntas e respostas 

  

No que diz respeito a utilização dos jogos digitais interativos (Gráfico 4), apenas 7,7% 

utiliza-os todos os dias, e 20,5% que utilizam quase todos os dias, o que evidencia uma 

valorização dos jogos digitais como uma ferramenta complementar na aprendizagem dos 

alunos em certos conteúdos programáticos ou em momentos específicos de consolidação 

e avaliação de aprendizagens. Ainda assim, 7,7% dos inquiridos afirma não utilizar jogos 

digitais interativos e 10,3% afirma utilizar algumas vezes por ano, podendo estes 

representarem os docentes, conhecidos como “emigrantes digitais” (Prensky, 2001), que 

não se sentem confortáveis ou preparados para integrar a tecnologia e consequentemente 

os jogos digitais interativos nas suas aulas ou estão ainda a avaliar a sua eficácia na 

aprendizagem dos alunos preferindo que os mesmos continuem a desenvolver outros tipos 

de trabalhos e interações (Semião & Tinoca, 2021). 

Quando questionados sobre quais os recursos que utilizam com maior frequência, 

verificou-se uma grande incidência no WordWall com 56,4% dos inquiridos a referenciar 

esta plataforma, seguindo-se o Kahoot com 40%. Estas duas plataformas disponibilizam 

repositórios de atividades interativas, tais como jogos, quizzes e outras atividades 

baseadas em jogos o que evidencia que os docentes reconhecem o valor das mesmas na 

motivação e participação dos alunos. A utilização de plataformas das editoras de manuais 

apresentam-se neste contexto como a terceira ferramenta mais utilizada, com 25,7% dos 

inquiridos a afirmar que usam este tipo de ferramenta. Este valor torna-se relevante, uma 

vez que geralmente estas ferramentas disponibilizam os conteúdos alinhados com o 

currículo escolar, facilitando a integração dos mesmo nos planos de aula como ferramenta 

complementar aos tradicionais manuais. Nesta questão foi também reportado por 14% 

dos inquiridos a utilização da plataforma LearningApps. Apenas 2,9% dos participantes, 

7,7% 

Gráfico 4 - Resposta ao questionário sobre a frequência de utilização de jogos digitais interativos na prática 

pedagógica do ensino do inglês 
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afirma utilizar conteúdos da sua autoria, o que poderá demonstrar uma dependência de 

plataformas que disponibilizam atividades já prontas ou a falta de tempo e recursos para 

a criação de materiais personalizados. Estes conteúdos próprios podem oferecer 

benefícios significativos, acrescidos e, serem altamente eficazes, pois são projetados e 

construídos com cuidado, especificamente orientados às necessidades e os contextos dos 

alunos, permitindo assim uma personalização mais profunda do ensino e aprendizagem 

(Sodre et al., 2024). 

A utilização de jogos digitais interativos é vista como uma ferramenta útil para a 

aprendizagem (Gráfico 5) e na consolidação (Gráfico 6) de conteúdos. 82% dos 

respondentes consideram importante, dos quais 30,8% afirmam mesmo ser “muito 

importante” nos dois contextos, enquanto 51,3% consideram-na “importante” para a 

aprendizagem e 46,2% para a consolidação dos conteúdos. 

 

Gráfico 5 - Resposta ao questionário sobre a importância atribuída a utilização de jogos digitais interativos na 

aprendizagem de conteúdos 

Fonte: Elaboração própria a partir de dados coletados por perguntas e respostas 

 

 

Gráfico 6 - Resposta ao questionário sobre a importância atribuída a utilização de jogos digitais interativos na 

consolidação de conteúdos 

Fonte: Elaboração própria a partir de dados coletados por perguntas e respostas 
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Ao analisar os dados acima podemos afirmar que o grupo de docentes inquiridos 

reconhecem os benefícios dos jogos digitais interativos, tanto para ajudar os alunos a 

aprender novos conceitos, quer a reforçar e consolidar as aprendizagens, através da 

repetição e aplicação prática dos conceitos. Isto pode incluir, conforme já referido, o 

desenvolvimento de competências cognitivas, de resolução de problemas e incentivar a 

exploração de forma lúdica e interativa de outros materiais educativos (Alsawaier, 2018). 

Relativamente à importância dos quatro domínios trabalhados na aprendizagem da língua 

inglesa no 1.º CEB na RAM (Gráfico 7), os docentes são unânimes em reconhecer o papel 

facilitador dos jogos digitais interativos nesse processo. Os resultados indicam que a 

Compreensão Oral é considerada o domínio mais relevante, com 31 respostas. Em 

seguida, destaca-se a Interação Oral, com 21 respostas, a Produção Oral, com 19 

respostas, e, por fim, o Reconhecimento de Realidades Interculturais Distintas, com 26 

respostas. Estes dados refletem a ênfase atribuída ao desenvolvimento da oralidade e à 

exposição a contextos linguísticos autênticos no ensino precoce do inglês. 

 

Gráfico 7 - Quais os domínios mais importantes na utilização de um jogo digital interativo no computador na 

aprendizagem do inglês com alunos do 1.º CEB 

 

Fonte: Elaboração própria a partir de dados coletados por perguntas e respostas 

 

No que concerne à utilização dos jogos digitais interativos (Tabela 1), os inquiridos 

realçam que a sua aplicação em contexto de sala de aula é “muito importante” no que 

concerne a: compreender palavras e expressões simples (48,7%); conhecer o vocabulário 

simples do dia a dia (43,6%) e conhecer o vocabulário simples de forma contextualizada 

(46,2%). Outros aspetos classificados como “importante” são: compreender sons, 

entoações e ritmos da língua (46,2%); exprimir-se de forma adequada (35,9%); interagir 

com o outro utilizando expressões/frases simples (33,3%); produzir sons, entoações e 
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ritmos da língua (53,8%); conhecer-se a si e ao outro (41%); conhecer o dia a dia na escola 

(46,2%); conhecer algumas características do seu país e de outros países (35,9%); 

conhecer o vocabulário simples do dia a dia (43,6%); conhecer o vocabulário relacionado 

com a escola (51,3%) e reconhecer, de forma implícita, algumas estruturas elementares 

do funcionamento da língua (51,3%).  

É importante aqui salientar o consenso obtido em todas as dimensões, em particular nas 

relacionadas com a compreensão auditiva e expressão oral, nas quais quase se atinge a 

unanimidade. Neste ponto, reforça-se novamente a vantagem do multimédia, 

nomeadamente a associação da letra, palavra ou expressões ao som, ou seja, a codificação 

e descodificação grafema-fonema, considerada essencial no desenvolvimento da leitura e 

escrita (Silva, 2021). 

 

Tabela 1 - Opinião dos docentes, quanto a importância de aplicar um jogo digital interativo no computador 

 
Nada 

importante 

Pouco 

importante 

Razoavelmente 

importante 
Importante 

Muito 

importante 

Compreender sons, 

entoações e ritmos da língua 
0% 2,6% 10,3% 46,2% 41% 

Compreender palavras e 

expressões simples 
0% 0% 5,1% 46,2% 48,7% 

Exprimir-se de forma 

adequada 
0% 7,7% 25,6% 35,9% 30,8% 

Interagir com o outro, 

utilizando expressões/frases 

simples 

0% 12,8% 23,1% 33,3% 30,8% 

Produzir sons, entoações e 

ritmos da língua 
0% 7,7% 10,3% 53,8% 28,2% 

Conhecer-se a si e ao outro 2,6% 15,4% 25,6% 41% 15,4% 

Conhecer o dia a dia na 

escola 
5,1% 12,8% 23,1% 46,2% 12,8% 

Conhecer algumas 

características do seu país e 

de outros países 

0% 15,4% 17,9% 35,9% 30,8% 
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Conhecer o vocabulário 

simples do dia a dia 
0% 2,6% 10,3% 43,6% 43,6% 

Conhecer o vocabulário 

relacionado com a escola 
0% 2,6% 15,4% 51,3% 30,8% 

Conhecer vocabulário 

simples, de forma 

contextualizada 

0% 0% 12,8% 41% 46,2% 

Reconhecer, de forma 

implícita, algumas 

estruturas elementares do 

funcionamento da língua 

0% 0% 7,7% 51,3% 41% 

 

Fonte: Elaboração própria a partir de dados coletados por perguntas e respostas 

 

Apesar do conhecimento variar entre os alunos, os docentes foram inquiridos, 

considerando a sua experiência, quais os conteúdos onde a utilização dos jogos digitais 

interativos poderia ser benéfica para ultrapassar as dificuldades na aprendizagem do 

inglês. Foram sinalizados entre outros os conteúdos relativos aos números ordinais, as 

divisões da casa, as horas, os dias da semana e os meses do ano. 

Concluindo a análise dos questionários, 56,4% dos inquiridos, através da sua experiência 

na prática docente, afirmam que a utilização de jogos digitais interativos nas aulas 

influencia muito a motivação e o interesse dos alunos, para a aquisição de competências 

de inglês. De acordo com as respostas, estes jogos devem priorizar elementos que 

facilitem a produção e compreensão oral, a consolidação de vocabulário, a pronúncia 

clara e privilegiar a interatividade de forma simples e apelativa, mas não esquecendo a 

progressão gradativa da dificuldade e o feedback, como referem Gee (2003), Hillesheim 

e Rosemary (2020) e Liu et al. (2021). 

 

6.2 – JOGAR VS DESEMPENHO ESCOLAR 

 

Na segunda fase do estudo, foram implementadas as atividades desenvolvidas (em papel 

e no jogo digital interativo), procedeu-se a recolha dos dados relativos ao desempenho 

das duas turmas participantes no estudo (Anexo 8). Como referido anteriormente, foram 
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realizadas três sessões em cada uma das turmas, cada uma focada em dois temas 

escolares, sendo a primeira sessão relativa às atividades relacionadas com as dez cores e 

com vocabulário referentes às Clothes, na segunda sessão foram realizadas as atividades 

de compreensão dos opostos Big/Small, Like/Dislike, Short/Long e do vocabulário 

associado ao tema da Food, e com a última sessão servindo de revisão para o teste final 

de período que contempla todos os conteúdos.  

A turma que realizou as atividades propostas em papel obteve uma classificação média 

de 92%, 91% e 85% nas respetivas sessões, valor idêntico à turma que realizou as 

atividades propostas no jogo digital interativo com 93%, 91% e 91% nas sessões 

respetivas. Verificam-se serem valores muito semelhantes que comprovam a eficácia de 

ambas as metodologias, com uma ligeira tendência positiva na componente digital. Na 

avaliação do final de período, teste final feito pelo professor, ambas as turmas obtiveram 

nota média de 92%, reforçando a proximidade de resultados apesar de métodos diferentes. 

Embora, numa visão limitada, pode afirmar-se que a componente digital esteve 

equiparada à componente tradicional, não se registando disparidades significativas, com 

ligeiro benefício e sem prejuízo assinalável. Por outras palavras, nenhum dos grupos saiu 

prejudicado. 

 No entanto, é de salientar que houve uma diferença na 3.ª sessão, de revisões e com nível 

de dificuldade mais elevado, relativamente ao desempenho dos alunos que realizaram a 

atividade no computador, podendo ser o reflexo da utilização anterior do jogo digital 

interativo, evidenciando assim o adicional da motivação e do desempenho dos alunos. 

Como já referido, face aos valores apurados, o desempenho final dos alunos foi 

semelhante, sugerindo que tanto o método tradicional quanto o digital são eficazes para a 

aprendizagem dos temas abordados, exigindo mais estudo equacionando-se a sua 

complementaridade. Aliais, Furtado e Sotil (2024) afirmam que a utilização dos jogos 

digitais devem suplementar o método de ensino tradicional, como instrumentos 

pedagógicos, impulsionando o interesse dos alunos através de experiências mais 

interativas e significativas. Observa-se assim, na literatura, o encontro com diversos 

estudos analisados por Connolly et al. (2012) e por Clark et al. (2016) que o uso de jogos 

digitais interativos não prejudicam o rendimento escolar e podem ser tão eficazes quanto 

os métodos tradicionais. Este rendimento pode não se refletir imediatamente nas notas, 

mas pode ter efeitos positivos a longo prazo tanto no sucesso académico como 
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profissional. No entanto, de salientar que a eficácia destes jogos pode variar, dependendo 

do design do jogo e da forma como são integradas no currículo. 

Neste estudo, deve ser considerado que todo o processo de desenho, construção e 

implementação do jogo digital interativo foi realizado em estreita colaboração com o 

docente da escola selecionada e a responsável do projeto “Edu-LE” que validaram os 

conteúdos e a sua aplicabilidade no contexto educativo regional da aprendizagem da LE 

- Inglês. Este facto resultou na obtenção de um jogo equilibrado entre dois fatores 

importantes segundo Ning et al. (2022) os objetivos de aprendizagem e o design do jogo 

(diversão e a atratividade) que poderá ter influenciado a inexistência de discrepância nas 

notas finais obtidas pelas duas turmas. 

 

6.3 – GRAU DE SATISFAÇÃO DOS ALUNOS 

 

Após cada sessão, os alunos preencheram um questionário para fornecer feedback relativo 

à satisfação com as atividades realizadas (Anexo 9).  

Na primeira sessão, 95% dos alunos que realizaram as atividades no jogo digital 

interativo, relataram ter “gostado muito” das tarefas, enquanto 5% indicaram que 

“gostaram”. Na segunda sessão, além do grau de satisfação, foi avaliada a perceção dos 

alunos quanto à eficiência (dificuldade) e à eficácia (sucesso/realização) das atividades. 

Todos os alunos que participaram na atividade no jogo digital interativo consideraram-na 

fácil, afirmam ter conseguido realizar todas as tarefas e relataram ter “gostado muito” da 

atividade. A última sessão, culminou com a realização do jogo completo e com um nível 

de dificuldade mais elevada, tendo novamente os alunos sido questionados quanto as suas 

perceções sobre o jogo, tendo 85% dos alunos achado fácil utilizar o jogo e os restantes 

12% acharam mais complicado. Quanto à satisfação pela utilização do jogo, 82% afirmam 

ter “gostado muito”, 6% “mais ou menos” e 12% “não gostaram” de realizar a atividade.  

No que respeita às atividades realizadas em suporte papel, 100% dos alunos que 

realizaram a atividade afirmaram ter “gostado muito” de a realizar desta forma. Na 

segunda sessão, a turma que realizou a atividade no papel, 90% dos alunos acharam a 

atividade fácil e 10% consideram-na “mais ou menos” fácil. Em termos de eficiência, 

95% dos alunos afirma ter conseguido realizar todas as atividades, enquanto 5% não 
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conseguiram. Quanto ao nível de satisfação, 90% “gostaram muito” de realizar as 

atividades e os restantes 10% afirmaram ter gostado de realizá-las em papel. Na última 

sessão, onde também constavam todas as atividades das sessões anteriores, também com 

um grau de dificuldade um pouco superior, 95% dos alunos acharam “fácil” e 5% acharam 

que “não foi fácil”. Quanto à satisfação na realização da atividade todos gostaram, sendo 

que 89% “gostaram muito” e 11% afirmam “ter gostado” de realizar a atividade. 

Ambas as turmas, foram questionadas se preferiam realizar a mesma atividade noutro 

suporte, os alunos que realizaram as atividades no jogo digital interativo, 100% 

responderam que não, enquanto os alunos que realizaram as atividades em papel, 53% 

preferia fazer através do jogo digital interativo. Estes dados concordam com os de 

Prensky (2001) que aborda como os alunos da era digital preferem métodos interativos e 

tecnológicos. A alta satisfação relatada pelos alunos que utilizaram o jogo digital 

interativo é consistente com estudos que mostram que os jogos podem aumentar o 

interesse, a motivação intrínseca (interesse pessoal e satisfação), motivação extrínseca 

(recompensas externas, como pontos e prémios) e o envolvimento dos alunos, 

promovendo um ambiente de aprendizagem mais dinâmico e eficaz (Gorayeb & Gorayeb, 

2024). 

Analisando estes resultados (Anexo 8), é notória uma preferência pelo formato digital 

entre os alunos que realizaram as atividades nos dois formatos, evidenciando uma atração 

e satisfação por este formato. A presença dos elementos multimédia e a interatividade 

podem contribuir para esta preferência, oferecendo uma experiência mais envolvente e 

eficiente. Apesar desta preferência pelo digital, dos alunos que realizaram a atividade em 

formato papel, os 47%, preferiam continuar a realizar as atividades neste formato não 

podem ser desvalorizados. O conjunto destes alunos podem sentir-se mais confortáveis 

com métodos mais tradicionais, e nesse sentido torna-se fundamental oferecer aos alunos 

diferentes formatos de forma a atender às suas necessidades e preferências. Assim, 

garante-se uma metodologia de aprendizagem mais inclusiva, alinhada com princípios da 

universalidade e equidade do ensino e aprendizagem refletidos no DUA e vertidos na 

legislação em vigor, onde os alunos podem usar o formato que melhor se adapta ao seu 

estilo de aprendizagem, o que pode incrementar a motivação, a satisfação e 

consequentemente potencializar as suas aprendizagens (Henrique & Christian, 2024; 

Ribeiro et al., 2022). 
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Na última sessão, foi aplicada a SUS com os alunos que realizaram a atividade no jogo 

digital interativo, o que ajudou a avaliar os critérios de eficácia, eficiência e de satisfação 

em relação ao jogo digital interativo completo. Seguindo a metodologia de tabulação de 

pontuação desta escala, obteve-se um valor de 89, estando bem acima da pontuação média 

(e de referência) de 68 valores, segundo Sauro (2011) e Barros (2022), afirmando-se como 

uma aplicação excelente nos critérios acima mencionados (Anexo 10).  

 

Gráfico 8 - Análise detalhada da SUS 

 

Fonte: Elaboração própria a partir de dados coletados por perguntas e respostas 

 

Através da análise mais detalhada da SUS (Gráfico 8), usando a escala de Likert de 1 

(Discordo Completamente) a 5 (Concordo Completamente), é de salientar, que 94% dos 

alunos discordam completamente  da afirmação  Q2: “Eu acho este jogo muito 

complicado”, 94% dos alunos concordam completamente com as seguintes afirmações 

Q5:“Eu acho que as várias fases do jogo estão bem integradas” e Q7:“Eu acho que as 

pessoas aprendem a usar este jogo facilmente”, e 88% concordam completamente com 

Q9:“Eu sinto-me confiante a jogar”, sugerindo assim uma aceitação positiva do jogo entre 

os alunos. 

Estes resultados por parte dos alunos, vai ao encontro às perceções dos docentes, 

recolhidas no questionário, relativamente à utilização e importância dos jogos digitais 

interativos na aquisição e consolidação de competências em inglês (Gráfico 5 e Gráfico 

6). 
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Gráfico 9 - Opinião do docente (tendo em conta a experiência na prática docente) sobre a utilização de jogos 

digitais interativos nas aulas, se influencia a motivação e interesse dos alunos, para a aquisição de competências de 

inglês no 1.º CEB 

Fonte: Elaboração própria a partir de dados coletados por perguntas e respostas 

 

Também no que se refere à motivação e interesse dos alunos, as opiniões coincidem, 

tendo em conta que 56,4% dos docentes (Gráfico 9), afirma que a utilização dos jogos 

digitais interativos “influencia muito” a motivação e interesse dos alunos, que são 

afirmadas por 75% dos alunos participantes no estudo, que também preferem utilizar as 

atividades num jogo digital interativo.    
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CAPÍTULO 7 - CONCLUSÕES 

 

À luz dos objetivos delineados para este estudo e considerando o contexto específico da 

RAM, os resultados obtidos permitem concluir que os docentes demonstram conforto e 

regularidade na utilização das TIC em ambiente de sala de aula. Além disso, reconhecem 

a relevância dessas ferramentas na aprendizagem e consolidação dos conteúdos 

abordados no ensino da língua inglesa no 1.º CEB. 

No que respeita ao desempenho dos alunos na realização das atividades em suporte digital 

e em suporte tradicional, verificou-se uma ligeira tendência positiva nos resultados 

obtidos na componente digital. Tal facto poderá ser atribuído ao maior envolvimento, 

motivação e interesse dos alunos por atividades interativas e multimodais, que tornam o 

processo de aprendizagem mais dinâmico e significativo. Além disso, destaca-se que o 

jogo digital utilizado foi desenvolvido de raiz para este estudo, em conformidade com as 

orientações do professor, garantindo que os conteúdos abordados estivessem de acordo 

com os objetivos pedagógicos estabelecidos. Este facto pode também ter colaborado para 

a tendência positiva nos resultados obtidos na componente digital, uma vez que o material 

foi especificamente concebido para responder às necessidades dos alunos e potenciar a 

sua aprendizagem. Relativamente à satisfação dos alunos, observou-se uma preferência 

pelo formato digital, evidenciando a atratividade dos elementos multimédia e da 

interatividade como fatores potenciadores do envolvimento e da eficácia no processo de 

aprendizagem.  

Os resultados deste estudo sugerem que a utilização de jogos digitais interativos no ensino 

do inglês pode ter impactos positivos, não apenas ao nível da aquisição de competências, 

mas também no aumento da motivação e da satisfação dos alunos. No entanto, as 

diferenças entre os desempenhos nas atividades em suporte digital e convencional foram 

menos expressivas do que o inicialmente esperado. Este dado reforça a necessidade de 

aprofundar a investigação nesta área, recorrendo a estudos mais extensos e longitudinais, 

com um maior número de sessões, e com mais turmas, de modo a permitir uma análise 

mais robusta e conclusiva. 

Importa sublinhar que os jogos digitais interativos não devem ser encarados como um 

substituto do professor ou das práticas pedagógicas tradicionais, mas sim como um 
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recurso complementar que, quando utilizado de forma estratégica e adequada, pode 

potenciar a aprendizagem e o ensino. A mera introdução de tecnologias digitais na sala 

de aula não garante, por si só, uma melhoria nos resultados académicos. Torna-se 

essencial adotar abordagens pedagógicas que transcendam a simples memorização de 

conteúdos, promovendo a construção ativa do conhecimento. 

O 1.º CEB revela-se particularmente propício à implementação de jogos digitais 

educativos, mas tal implica uma transformação nos métodos de ensino convencionais, 

tornando necessário um investimento contínuo na formação docente e na adequação 

curricular. A preferência manifestada pelos alunos pelo formato digital reflete a crescente 

influência da tecnologia no contexto educativo e destaca as vantagens proporcionadas 

pelas ferramentas digitais, tais como feedback imediato, interatividade e acesso a recursos 

multimédia. 

Por fim, embora os jogos digitais interativos sejam reconhecidos como instrumentos 

eficazes na promoção do envolvimento e da motivação dos alunos, importa conduzir mais 

estudos que permitam identificar os elementos específicos desses jogos que contribuem 

efetivamente para a aprendizagem e o desenvolvimento de competências. Assim, 

defende-se uma abordagem equilibrada, na qual a tecnologia seja integrada de forma 

criteriosa e intencional, respeitando os princípios pedagógicos e as necessidades 

individuais dos alunos, de modo a maximizar os benefícios da aprendizagem digital no 

ensino do inglês. 

Neste sentido, com o foco na questão de investigação que orientou este estudo, "Qual o 

contributo da utilização de jogos interativos digitais na aprendizagem de inglês em 

crianças do 2.º ano do Ensino Básico numa escola do 1.º CEB da Região Autónoma da 

Madeira?" concluímos que com a população estudada os contributos colaboram para 

eficácia das aprendizagens, mas sobretudo contribuem de sobremaneira para a motivação 

e consequentemente no envolvimento nas atividades de aprendizagem. 
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ANEXO 6 – ATIVIDADE EM PAPEL (VERSÃO FINAL) 
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ANEXO 7 – ECRÃS DO JOGO (VERSÃO FINAL) 
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ANEXO 8 – RESULTADOS DO DESEMPENHO E SATISFAÇÃO DOS ALUNOS 
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ANEXO 9 – QUESTIONÁRIO DE SATISFAÇÃO DOS ALUNOS 
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ANEXO 10 – SUS E RESULTADOS 
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