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RESUMO

Na sociedade contemporénea é incontorndvel discutir educacdo e a
exploracdo de abordagens pedagdgicas inovadoras sem mencionar a
utilizacdo de tecnologia. Nativos digitais, os alunos de hoje estéo cada
vez mais tecnolégicos e enfrentam grandes desafios para um futuro,
igualmente imerso em tecnologia. Esta investigacdo tem como objetivo
avaliar a contribuicdo da utilizacdo de jogos digitais interativos no
computador para a aquisicdo de competéncias nas atividades
curriculares de inglés por criangas do 2.° ano do Ensino Bésico. Através
de um estudo de caso, que inclui a aplicagdo de questionarios aos
docentes, a observacgdo e a avaliacdo formativa dos alunos — tanto na
realizacdo de atividades em formato convencional como na utilizagdo
de um jogo digital interativo especialmente desenvolvido —, analisa-se
e descreve-se 0 papel destes jogos no processo de aprendizagem. Para
além da sua influéncia na consolidacdo de contetdos, no aumento da
motivacdo, no envolvimento e no desempenho dos alunos, foram
também recolhidos dados relativos a usabilidade do jogo e dos
relatérios do JClic, permitindo a monitorizacdo do progresso dos
alunos, com a utilizacdo dos jogos digitais. Os resultados obtidos
demonstram que o0s docentes reconhecem as potencialidades da
utilizagdo de jogos digitais interativos em contextos educativos,
considerando-0s como ferramentas que influenciam positivamente a
motivacdo e o interesse dos alunos na aquisicdo e consolidacdo de
competéncias linguisticas em inglés. No que diz respeito ao
desempenho académico dos alunos, os resultados deste estudo mostram
a existéncia de diferencas, 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 eficicia do
método digital tal como no método tradicional, analégico. Todavia,
comprova-se a preferéncia dos alunos pelo formato digital, o que reflete
a crescente relevancia da tecnologia na educacdo. Estas ferramentas

podem proporcionar vantagens como feedback imediato, interatividade



e acesso a recursos multimodais, enriquecendo assim 0 processo de

aprendizagem.

Palavras-chave

Desenvolvimento de Competéncias Linguisticas, Ensino de Inglés,

Jogos Digitais Interativos, TIC no Curriculo



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
guestionnaires 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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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

A utilizacdo de jogos digitais como ferramentas de aprendizagem com alunos do 1.° CEB
€ uma préatica cada vez mais comum e eficaz. Estas ferramentas sdo cada vez mais
dindmicas, desafiadoras, contextualizadas e interdisciplinares e ttm um grande potencial
para aumentar a motivacgao e o interesse dos alunos, tornando o processo de ensino e
aprendizagem, por vezes complexo, numa atividade prazerosa, lidica e que estimula a
criatividade (Hillesheim & Rosemary, 2020; Leal & Oliveira, 2019; Nascimento et al.,
2019). O aspeto colaborativo e motivador de muitos dos jogos disponiveis nos dias de
hoje, impulsiona o aluno (enquanto jogador): a ter uma participagéo ativa na construcao
do seu préprio conhecimento; a socializar e trabalhar em equipa; a fomentar o pensamento
critico; na resolucdo 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 evolugdo da tecnologia nas Ultimas 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 areas, em que se incluem as linguas estrangeiras, em

particular o inglés.

O inglés é reconhecido como um idioma universal, a sua aprendizagem desde cedo €
essencial para capacitar os alunos com as competéncias necessarias para operar num
mundo cada vez mais globalizado. A utilizacdo das TIC na aprendizagem do inglés no 1.°
CEB tem vindo a assumir um papel cada vez mais preponderante no panorama educativo
atual (Carvalho, 2024).

A partir da revisao da literatura e dos resultados obtidos no estudo de caso, exploramos
os beneficios da integracdo das TIC e consequentemente dos jogos digitais interativos no
curriculo do 2.° ano do Ensino Basico, com foco na promoc¢do de competéncias
linguisticas e no estimulo a motivacao dos alunos, além de destacar a importancia dada a
utilizacdo destes jogos digitais pelos docentes e de que forma eles podem potenciar a

aprendizagem do inglés, especialmente entre os alunos mais jovens.



Este documento encontra-se estruturado em sete capitulos. O primeiro corresponde a
introdugdo. No segundo capitulo, através de uma revisdo da literatura, apresenta-se o
quadro de referéncia e o estado da arte sobre a integracdo das tecnologias e dos jogos
digitais na educacdo, a aprendizagem da LE - Inglés no 1.° CEB, bem como os beneficios

da combinacéo entre jogos e 0 ensino da lingua inglesa.

No terceiro capitulo, 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 capitulo descreve a metodologia adotada na
investigacao, explicitando as opc¢des metodoldgicas, a populacao e a amostra, assim como

0s procedimentos éticos seguidos.

O quinto capitulo apresenta e caracteriza o jogo digital interativo desenvolvido e utilizado
ao longo do estudo. No sexto capitulo, sdo analisados os resultados obtidos através do
inquérito por questionario aplicado aos docentes e da implementacédo das atividades, quer
em suporte convencional, quer em suporte digital, com os alunos, incluindo o respetivo

grau de satisfagéo.

Por fim, no sétimo capitulo, sdo apresentadas as conclusdes, destacando-se as implicacdes

dos resultados deste estudo para investigacdes futuras.



CAPITULO 2 - ENQUADRAMENTO TEORICO

Neste capitulo, através de pesquisa e revisao bibliografica expde-se o quadro conceptual
que alicerca este trabalho, assim como o estado da arte no que concerne a utilizacdo das
TIC no apoio ao processo de ensino e aprendizagem de criangas, mormente no ensino da
lingua estrangeira. E dado enfoque particular ao contexto da RAM, em alguns aspetos

diferenciado do contexto continental a nivel legislativo e organizativo.

2.1 - UMA VISAO GERAL DAS TIC E SUA APLICACAO NA EDUCAGCAO

O impacto que o0 avanco tecnoldgico estd a provocar nas diversas areas da sociedade do
século XXI, exige uma “disrupg¢ao digital” para que possamos acompanhar a evolucao e
os desafios que a utilizacdo das TIC estdo a proporcionar, na aquisicdo e producéo de
conhecimento e como ferramenta mediadora de relagcdes sociais (Hey, 2022). Neste
sentido, a area da educacao e os seus agentes, também ndo podem ficar para trés.

O processo de ensino-aprendizagem deve afastar-se, de forma consistente, de
metodologias tradicionais despersonalizadas e ineficazes, caracterizadas pela
centralizac@o no professor e pela transmissao unidirecional do conhecimento (Robinson
& Aronica, 2015). A auséncia de tecnologia neste modelo compromete a familiaridade
dos alunos com os contetdos, tornando-os distantes da sua realidade e dificultando uma
aprendizagem significativa (Bonati & Gabini, 2020). Neste ambito, 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 0s capacitem para pesquisar, investigar,
colaborar, criticar, criar e partilhar, tornando-os cidad&os livres, autbnomos e abertos para

o futuro.

Atualmente, na RAM, todas as escolas da rede publica do 1.° CEB (com ou sem unidades
do Pré-escolar), dispdbem de uma sala TIC e de laboratorios méveis com equipamentos
portéteis e ligacdes sem fios de forma que seja possivel usar as tecnologias em contexto
educativo dentro das salas de aula. Segundo as OTDCRAM publicadas em 2017
pretende-se assim que os alunos na conclusdo do 1.° CEB, possam ter adquirido as
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competéncias digitais, nomeadamente, saber como € que funcionam os computadores
e/ou outros dispositivos tecnoldgicos, desenvolver atitudes de protecdo e de
responsabilizacdo digital, projetar e construir programas, desenvolver as suas ideias

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

Considerando que as escolas se encontram totalmente equipadas com tecnologias de
ultima geracéo, torna-se necessario rentabilizar estes recursos e diferenciar os métodos
de ensino e aprendizagem, e as proprias salas de aula de forma que os alunos possam
potencializar e desenvolver as suas competéncias, através de novos desafios nos
diferentes contextos educativos. Estas salas tém de ser o reflexo de um ambiente
educativo, que atendam aos requisitos emergentes de uma sociedade em constante
mudanca. Tendo isto em conta, na préatica, a sala de aula (dita do futuro) é uma sala de
aula tecnologica, que privilegia métodos inovadores de ensino e aprendizagem através da
utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas baseadas em hardware (computadores, tablets,
quadros e mesas interativas, 6culos de realidade virtual, rob6s etc.) e software (ludico,
educativo, animacéo etc.), podendo estes ter uma influéncia direta na motivacdo, na
aprendizagem e na ado¢do de metodologias ativas, como exemplificam Carstens et al.
(2021), no seu estudo sobre a utilizacdo das tecnologias em sala de aula. Caso estes
principios sejam satisfeitos e com a aquisi¢do de novas competéncias tecnolégicas ao
longo da vida, poderd ser experienciado um curriculo ainda mais emocionante e
motivador, dando a escola e aos seus alunos e professores uma oportunidade de conhecer
uma outra forma de potenciar 0s recursos e projetar um curriculo que va de encontro a

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

2.2 - A UTILIZACAO DE JOGOS NO ENSINO-APRENDIZAGEM DE CRIANCAS

No contexto de salas de aula tecnoldgicas, os jogos ludicos ou educativos, apresentam-se
como uma forma atrativa na formulacdo de estratégias pedagdgicas diferenciadas que
podem ser integradas com as TIC, evoluindo para os jogos digitais, tirando proveito da
geracdo de nativos digitais que estdo acostumados com o uso frequente de equipamentos

digitais.



Para Valentovéa e Brecka (2023) as praticas pedagogicas atuais incentivam cada vez mais
uma interacdo entre a tecnologia, a pedagogia e a integracéo de jogos digitais no processo
educativo, o que tem levado a um crescimento acelerado de criagdo de conteidos nesta
area. Estes tipos de jogos, quando bem idealizados, desenhados e corretamente aplicados,
com objetivos de aprendizagem adequados e avaliacdo de desenvolvimento apropriado
em contexto educativo, podem ser utilizados como instrumentos pedagdgicos ativos,
importantes para aumentar a eficiéncia do ensino em todos os niveis educacionais. Becker
(2017) refere que esta pratica pedagogica (de integracdo 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 construcao de jogos digitais.

Diversos estudos sobre a aplicacdo de jogos digitais em sala de aula, demonstram que
estes podem aperfeicoar as aprendizagens, as interacfes sociais das criangas, 0
comportamento, a resolucdo de problemas, o pensamento cognitivo, o pensamento de
ordem superior, 0 pensamento critico, a memoria e as competéncias de coordenacéo

6culo-manual (Valentova & Brecka, 2023).

Adicionalmente, os jogos digitais com alunos do 1.° CEB constituem uma ferramenta
dindmica que capta a atencdo das criangas, recorrendo a conteidos multimodais, como
imagens, sons e outros efeitos multimédia, que facilitam o processo de aprendizagem
(Cruz & Ferreira, 2020) podem incentiva-las a explorar as suas capacidades,
competéncias, conhecimentos e emoc¢fes. Nestes jogos, os alunos frequentemente
assumem a preferéncia e responsabilidade pelo seu estilo de aprendizagem e tornam-se
mais autébnomos nas suas acles e decisdes tendo em conta o desafio criado pelo jogo
(Canuto et al., 2011; Prensky, 2007; Sodre et al.,2024).

2.3-O ENSINO DA LE - INGLES NO 1.0 CEB.

Com a crescente globalizacdo torna-se essencial dominar linguas estrangeiras para que
seja possivel otimizar as trocas de informacéo e de conhecimento entre pessoas de paises
diferentes. Contudo, para existir uma comunicagdo eficaz ndo é suficiente entender e
dominar os codigos linguisticos, é fundamental conhecer outras culturas. Neste sentido,

é essencial que os curriculos escolares possibilitem o desenvolvimento de habilidades



plurilingues e dos aspetos culturais associados, que estimulem a comunicagdo com 0s

outros e a compreensao das suas culturas (Gregorio et al., 2013).

Oliveira e Cruz (2017) afirmam que a sala de aula de inglés tem como objetivo principal
promover a comunicacdo entre os alunos, atravessando diferentes culturas, fronteiras e
pontos de vista. Com 0 mundo a tornar-se cada vez mais interligado, cabe aos alunos a
responsabilidade de contribuir para a construcdo de uma sociedade global mais
equilibrada e harmoniosa. Neste sentido, estes autores acreditam que, embora as
competéncias linguisticas fundamentais sejam indispensaveis, é crucial que os alunos
desenvolvam a capacidade de pensar de forma inovadora, encontrar solucbes para

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

O dominio de diferentes idiomas, em particular do inglés 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 competéncias de
comunicacédo (oral e escrita), compreensdo cultural, conhecimento interdisciplinar e a
capacidade de fazer comparagfes culturais. Estas competéncia permite-lhes que
entendam, interpretem e apresentem informacdes, além de refletir sobre as suas préprias
visdes do mundo (Cruz & Medeiros, 2009; Piller, 2016).

Gregorio et al. (2013) sobre a integracdo do ensino da lingua inglesa no curriculo do 1.°
CEB defendem que:

0 inicio da aprendizagem de uma lingua estrangeira em idades cada vez mais precoces €
justificada pela empatia da crianca para com sonoridades alheias a sua lingua materna, que
deve ser desenvolvida desde o pré-escolar. E também nessas idades que se comeca a
aprender a viver em sociedade e se descobre o outro. A descoberta de outras linguas é
apontada como um meio para melhor entender o outro e para construir a sua prépria
identidade. (Gregorio et al., 2013, p. 4)

Atualmente, a iniciacdo a LE — Inglés, tanto oral quanto escrita, na RAM ¢€ introduzida
no inicio do 1.° CEB (de acordo com o Decreto Legislativo Regional n.° 11/2020/M) e é
incentivada a relacionar-se com a lingua de escolarizacédo, permitindo assim o seu uso em
outras areas do curriculo enquadrado no Projeto de Flexibilidade Curricular. No entanto,
comegar cedo ndo e suficiente se as outras condi¢des necessarias, como a consolidacdo

da lingua materna, ndo forem atendidas. A investigacdo de Edlenbos et al. (2006), indica



que a aprendizagem precoce pode ser vantajosa, mas so produz resultados positivos se 0
ensino for de qualidade, realizado num ambiente facilitador, é nesse sentido que a
tecnologia e os jogos digitais poderdo ser uma mais-valia (Ferreira et al., 2017; Gregério
etal., 2013).

2.4 - BENEFICIOS DA COMBINAGAO DOS JOGOS DIGITAIS E O ENSINO DE INGLES

Em qualquer ambiente de aprendizagem, o espago tem de ser seguro, acolhedor e
convidativo, no qual os alunos possam aprender, sentirem-se seguros para cometer erros
e arriscar. A utilizacdo das TIC e dos jogos digitais é propicia para a criacdo destes
ambientes, na medida em gue 0S jogos proporcionam uma experiéncia interativa através
de feedback imediato e dinamismo visual, ndo manifestando emogfes ou expressoes
faciais negativas, mesmo que involuntérias, perante o insucesso, tornando-se uma
experiéncia que interfere fortemente nos processos de desenvolvimento e aprendizagem
(Ramos et al., 2020).

Silva e Toassi (2020) ressalvam que a interacdo do aluno (enquanto jogador) com o jogo
digital, desencadeia eventos baseados nas suas decisdes, eventos que levam a novas
decisbes e eventos subsequentes. Frequentemente, esses eventos incluem instrucdes que
o0 aluno (enquanto jogador) deve ler, ouvir e interpretar para progredir no jogo. A pratica
e 0 uso de um idioma através desta interacdo nos jogos digitais facilitam a aquisicdo do
idioma. Outro elemento, referenciado por estes autores, que facilita a aprendizagem é a
associacdo 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 associd-las a acfes, imagens ou dialogos. Este
exercicio de associacdo expande o vocabulario do jogador em inglés. Este novo
vocabulério, uma vez assimilado, auxilia o jogador a alcangar 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 necessario interpretar o jogo,

exigindo assim um processo idéntico ao processamento da linguagem escrita. Quando
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colocamos um aluno a jogar, sdo apresentadas (em forma de outputs) inUmeras
informacdes de forma escrita, visual e auditiva. A combinacédo de todos estes outputs faz
com que o aluno processe essa informacéo, de forma que eles se complementem e criem

significado na sua cabeca.

A utilizacdo destes outputs nos jogos torna as aprendizagens mais ladicas e
contextualizadas, criando assim interesse para rever o que ja foi visto, ou para adquirir
novos conhecimentos, recebendo assim feedbacks que ajudam a representar as suas acoes

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

Normalmente os jogos possuem objetivos, regras, desafios, feedbacks e narrativas que
incentivam o desenvolvimento e o aperfeicoamento de diversas competéncias. Estes
elementos podem facilitar a aproximacao com a lingua inglesa, proporcionando um meio
de aprendizagem eficiente e atraente para os alunos (Paula & Valente, 2016; Silva &
Toassi, 2020).

2.5— 0O CASO PARTICULAR DO JCLIC

O JClic é um software/plataforma de autor livre e multiplataforma desenvolvida para a
criacdo, execucdo e avaliacdo 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 proprio software. E
composto por um conjunto de aplicacdes informaticas que permitem realizar diferentes
tipos de atividades educativas, com variadas formas de acesso e interacdo (ClicZone,
2024).

Este software é suportado por um portal web, o ClicZone, desenvolvido pelo
Departamento de Educacdo do Governo da Catalunha que oferece um espago de
cooperagdo aberto a participacdo de todos os profissionais da area da educagdo
interessados em utilizar e partilhar recursos digitais. Aloja um repositorio que
disponibiliza recursos e atividades para o JClic, permitindo que diferentes profissionais
acedam e partilhem contedos prontos, modificaveis ou criem exercicios adaptados as

suas necessidades e capacidades (ClicZone, 2024).



O JClic oferece diversas vantagens para criancas a frequentar 1.° CEB, proporcionando
um ambiente de aprendizagem mais envolvente e eficaz. A sua interatividade permite que
os alunos interajam diretamente com o conteudo, tornando o processo de aprendizagem
mais dindmico. Além disso, disponibiliza uma ampla variedade de atividades, como
quebra-cabecas, jogos de associacdes, exercicios de texto, sopas de letras, palavras
cruzadas, que estimulam diferentes habilidades cognitivas bem como o desenvolvimento
de competéncias essenciais, como memdria, associacdo, resolucdo de problemas e
pensamento légico, favorecendo, assim, um melhor desempenho académico e um
ambiente de aprendizagem & partida mais apelativo. A facilidade de uso é outra
caracteristica relevante, uma vez que o JClic é intuitivo e ndo exige conhecimentos
informaticos avancgados, sendo acessivel para criangas desta faixa etaria. Adicionalmente,
promove a aprendizagem colaborativa, estimulando o trabalho em grupo e o
desenvolvimento de competéncias sociais. A utilizacdo de tecnologia multimédia torna a
experiéncia mais motivadora e cativante, contribuindo para um maior envolvimento dos

alunos (Leon Trujillo et al., 2022; Serrano Garcia, 2015).

O software também incentiva a criatividade, permitindo a personalizacao e adaptagdo 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 producdo oral, essenciais para o desenvolvimento das competéncias linguisticas, no
nosso caso, em inglés. Através de jogos e exercicios interativos, os alunos sdo
incentivados a praticar o vocabulario de forma contextualizada, a pronlncia e a
compreensdo auditiva, o que contribui para uma melhor fluéncia na lingua (Malpica
Capacho, 2020; Nunez D’Aversa, 2018).



CAPITULO 3 - ENQUADRAMENTO CONTEXTUAL

Nas seccOes seguintes contextualiza-se o estudo no que respeita aos envolvidos na
investigacdo, bem como as normas orientadoras do processo de ensino e aprendizagem

da lingua inglesa, no 1.° CEB na RAM.

3.1 - A COMUNIDADE EDUCATIVA INTERVENCIONADA

Este estudo foi implementado numa escola da rede publica do concelho do Funchal, na
RAM. A escola em questdo leciona todos os niveis do 1.° CEB, bem como a educagéo
pré-escolar. No ano letivo 2023/2024 foi frequentada por 208 alunos e tinha afetos ao seu
quadro 36 docentes das diferentes areas do curriculo. O edificio dispunha de dez salas de
aula, distribuidas por duas salas de pré-escolar e duas salas de cada um dos restantes
niveis do 1.° CEB, todas equipadas com quadros interativos e restantes materiais
pedagogicos (ex.: jogos exploratérios, livros, modelos, maquetes, cartazes, etc.)
promotores e facilitadores das aprendizagens dos alunos. Dispunha de uma sala de
Informatica, com 11 computadores com ligagdo a internet e uma sala designada por “Sala
do Futuro” com 38 computadores portateis tateis também com ligacdo a internet.
Constata-se assim tratar-se de uma escola equipada para intervengdes diferenciadas com

base tecnologica.

Foram selecionadas para o estudo, duas turmas de 2.° ano, cada uma delas com 20 alunos,
sendo a turma A constituida por 12 rapazes e 8 raparigas, a turma B por 14 rapazes e 6
raparigas. Com base na informacdo disponibilizada pelo docente de inglés da escola,

podemos classificar o nivel socioeconémico dos alunos como médio / médio alto.

Em termos etarios, as idades dos alunos variavam entre os 8 e 10 anos, sendo a média de
8,2 anos e desvio padrdo de 0,4, sendo que na turma B existe um aluno repetente, e 0s

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

De acordo com informacdes prestadas pelo professor de inglés de ambas as turmas,
quanto a participagdo nas aulas de inglés e a motivacao para a aprendizagem desta lingua
estrangeira, as duas turmas séo consideradas equiparadas, ndo sendo possivel eleger uma
que a nivel académico se destaque mais que a outra. A nivel comportamental, segundo
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analise por parte do docente, ambas as turmas também estdo equiparadas, no que se refere

ao nivel de atencdo e as perturbacGes da aula com conversas laterais.

3.2 - GUIAS ORIENTADORES DO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM EM
VIGOR

Considerando o facto de o inglés curricular no 2.° ano do Ensino Bé&sico ser uma opg¢ao
regional para todas as escolas da RAM, ao nivel da Oferta Complementar (em
conformidade com Decreto Legislativo Regional n.° 11/2020/M e com o Despacho n.°
6605-A/2021), os alunos das turmas selecionadas usufruem de uma hora semanal de
inglés curricular, pelo que durante a implementacao deste estudo, foram dispensadas trés
horas no terceiro periodo letivo para a realizacdo de todas as atividades idealizadas neste
estudo. Tendo em conta 0 OTDCRAM (2017), os alunos do 2.° ano ja deverdo ter as
competéncias de literacia digital, sendo capaz conhecer o sistema informatico e de utilizar
a tecnologia com cuidado, bem como identificar as entidades para pedir apoio e ajuda.
Também no que concerne as competéncias de tecnologicas, os alunos devem conseguir
manipular, recriar e produzir conteddos digitais, dai ter sido selecionado este grupo de
alunos. De forma mais concreta e simples, acredita-se que as competéncias digitais
necessarias estdo adquiridas, ndo havendo o risco de perturbacdo na aprendizagem e

enviesamento na obtencao de dados devido ao componente tecnoldgico.

A DRE ¢ o servi¢o da administracdo direta da RAM integrado na SRE, que promove,
desenvolve, aplica e presta apoio as politicas educativas no &mbito pedagdgico e didatico
da educacdo pré-escolar, dos ensinos basico e secundario, da educacgdo extraescolar e da
educacdo especial de toda a RAM, nomeadamente no que se refere as areas curriculares,
de enriquecimento do curriculo, instrumentos de ensino e avaliacdo. Neste ambito, foi
solicitado a este organismo a autorizacdo para a realizacdo do estudo, bem como a
colaboracdo para a identificacdo dos profissionais responsaveis pela monitorizacdo e
lecionagdo da lingua estrangeira nas escolas, para que de alguma forma fosse possivel
prestarem 0 apoio na criacdo, na valida¢do dos contetdos desenvolvidos e a respetiva

aplicacao/disseminacdo do jogo produzido neste estudo.

Ap6s autorizacdo da DRE, através de oficio n.° 306 de 28 de fevereiro de 2024 (Anexo

1), para a realizacdo do estudo, foram realizadas algumas reunides de trabalho com a
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equipa de coordenagdo do Projeto “Edu-LE” (Educar - Linguas Estrangeiras) da DRE,

que desde o ano 2005 é responsavel, entre outros aspetos, por:
* monitorizar a leciona¢do da LE — Inglés no 1.° CEB e Educacéo Pré-Escolar;

« compilar documentos de cariz pedagogico que orientem a lecionacdo da LE —
Inglés em conformidade com o contexto especifico da RAM e em articulacéo

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

 divulgar novas préticas, metodologias, documentacdo e conceitos junto dos
docentes a lecionar nesta area; dinamizar formacdo para os docentes a lecionar

LE — Inglés no 1.° CEB e na Educacéo Pré-Escolar;

- fomentar a articulacdo entre Ciclos; disponibilizar apoio pedagdgico e
metodoldgico aos docentes a lecionar nesta area;

» promover a aprendizagem/lecionacdo de linguas no contexto europeu; promover

a aprendizagem de linguas enquanto ferramenta promotora de sucesso.

Estas reunides de trabalho tiveram como objetivo a apresentacdo do estudo que se
pretendia realizar, bem como identificar os conteudos a trabalhar, os objetivos delineados

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

Esta equipa, com seis docentes, através da sua coordenadora, acompanhou todo o
processo de construcdo e implementacdo das atividades do jogo digital interativo,
colaborando na validacédo, avaliacdo pedagdgica e sugerindo melhorias (Anexo 2) que
fossem ao encontro dos objetivos do projeto “Edu-LE” para os alunos do 2.° ano. Foram
realizadas melhorias na estrutura de algumas atividades do jogo, bem como a alteracao
de algumas imagens, que melhor se adequavam aos objetivos de aprendizagem destes
alunos. De salientar que foi dado maior enfase aos dominios da “Compreensao Oral” e de

“Léxico e Gramatica” da lingua inglesa.

Outro elemento-chave neste processo, foi o0 docente de inglés da escola selecionada, com
experiéncia de 19 anos de servico, dos quais 18 no grupo de recrutamento 120 (Inglés —
1° CEB), que desempenhou um papel crucial na selecdo dos contetdos programaticos
incorporados no jogo, na validagdo dos recursos multimédia utilizados (imagens e sons)

e na aplicacdo do jogo junto dos alunos das turmas selecionadas.

12



CAPITULO 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 exploratorio-descritivo, que podera
servir de caso piloto para outros estudos. Procura analisar uma intervencao educativa num

contexto educativo real e especifico.

Para concretizar estes objetivos, considera-se o estudo de caso como o melhor desenho
metodologico para melhor entender este contexto inexplorado. Os mecanismos de efeito
permanecem frequentemente opacos em estudos de cardcter experimental,
particularmente quando as vias causais entre "intervengdo" e "efeito” sdo longas e
potencialmente ndo lineares: a investigacdo por estudos de caso assume um papel
fundamental, ao fornecer provas observacionais detalhadas para as alegacdes causais
(Yin, 2014). De modo particular, os estudos de casos empiricos permitem normalmente
uma compreensdo dinamica de desafios complexos e fornecem provas sobre os
mecanismos causais e as condi¢des necessarias e suficientes (contextos) para a aplicacdo

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

Foram utilizados instrumentos de cariz quantitativo (relativo a realizacdo da atividade) e
qualitativo (relativamente a eficacia e satisfacdo dos alunos) apropriado a idade da
populagéo alvo, possibilitando assim a triangulacédo na interpretacdo dos resultados.

Na primeira fase, através de inquérito por questionario (Anexo 3), foram aferidas as
percecdes individuais dos docentes do grupo de recrutamento 120 (Inglés — 1.° CEB)
sobre a experiéncia e beneficios da utilizacdo de atividades multimédia no computador,
mais em concreto, na utilizacdo de jogos digitais interativos na aquisi¢cdo de competéncias
em inglés com criancas do 2.° ano do Ensino Basico. Neste questionario almejou-se
também identificar caracteristicas 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 inglés com alunos do 2.° ano do
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Ensino Basico. Na terceira e ultima fase foram avaliados os recursos nas perspetivas da

satisfacdo, usabilidade e eficacia na aquisi¢cdo de conhecimentos.

4.1 — QUESTAO DE INVESTIGAGCAO E OBJETIVOS

Este trabalho teve como objetivo aferir a contribuicdo da utilizacdo de jogos digitais
interativos na aquisi¢do de competéncias nas atividades curriculares de inglés. De modo
mais especifico, pretendeu-se explorar e descrever a eficacia na aquisicdo de
competéncias e a satisfagdo na utilizagdo de jogos digitais interativos, como ferramentas
de apoio ao ensino e aprendizagem do inglés com alunos do 2.° ano do Ensino Basico.
Assim, almejou dois objetivos principais: (i) avaliar a utilizacdo das TIC como ferramenta
para estimular a aprendizagem da lingua estrangeira; (ii) comparar o desempenho e a
aquisicdo de competéncias relativamente aos temas trabalhados em suporte digital e em
suporte convencional. Assim chegamos a questdo de investigacdo: Qual o contributo da
utilizacdo de jogos interativos digitais na aprendizagem de inglés em criancas do 2.°

ano do Ensino Basico numa escola do 1.° CEB da Regido Auténoma da Madeira?

4.2 — POPULACAO E AMOSTRA

Para este estudo foram analisadas duas populacdes em diferentes momentos temporais.
Na primeira fase foram selecionados os docentes que lecionam inglés com turmas do 1.°
CEB, na rede escolar publica da RAM. Esta populacdo é constituida por um total de 82
docentes e tendo-se conseguido 39 respondentes, aproximadamente 47,6% da populacéo,
que cumpriram com o critério de lecionar o inglés no 1.° CEB. Para garantir uma amostra
significativa seriam necessarias 68 respostas, mas, mesmo assim, com os dados obtidos
podemos garantir um grau de confianca de 90% e uma margem de erro de 10% nos
resultados obtidos.

Na segunda fase do estudo (a fase principal), a populacéo foi composta pelos alunos que
frequentavam o 2.° ano do 1.° CEB na rede escolar publica no concelho do Funchal.

Foram utilizadas amostras ndo-probabilisticas por conveniéncia dos alunos que
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frequentavam a escola participante no estudo. Esta amostra foi constituida por 40 alunos

conforme descrito anteriormente.

4.3 — PROCEDIMENTOS ETICOS

Este estudo foi aprovado pela comissédo de ética do Instituto Politécnico de Leiria com o
numero CE/IPLEIRIA/64/2024 (Anexo 4), assim como, tal como referido anteriormente,
pela DRE, através de oficio n.° 306 de 28 de fevereiro de 2024. O prosseguimento para o
questionario pelos docentes so era possivel apos a sua anuéncia e todos os encarregados
de educacdo assinaram o consentimento livre, expresso e informado para a participacdo
das criancas no estudo (Anexo 5). De forma a garantir a confidencialidade dos dados, foi
implementado o controlo de acesso a informacéo obtida no estudo, limitado ao docente
de inglés da escola participante no estudo e do investigador. A utilizacdo de dispositivos
de armazenamento de informacao foi restrita ao computador do investigador e utilizada a
anonimizacdo pela atribuicdo de codificacdo alfanumérica de dados de forma a proteger
a identidade dos alunos envolvidos. Nao 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 utilizacdo das TIC em contexto de sala de aula de
inglés, foi construido um questionario (Anexo 3), com questdes de resposta aberta e
fechada, dirigido aos professores do 1.° CEB da RAM, dividido em quatro secgdes

distintas:

i) identificacdo dos docentes;

i) 0 seu posicionamento relativamente a utilizag&o de recursos multimédia e dos
jogos digitais interativos;

iii) identificagdo dos conteudos;

iv) informagOes importantes sobre os dominios da lingua inglesa.
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Na primeira secc¢do, pretendeu-se identificar a idade do docente, o tempo de servico total
e no grupo de recrutamento 120 (Inglés — 1.° CEB); na segunda seccéo pretendia-se obter
informacdes sobre as competéncias, a utilizagdo e a importancia dos recursos multimédia
e jogos digitais interativos na pratica pedagdgica do ensino do inglés; a terceira seccao
visava analisar quais os conteudos em que os alunos tém mais dificuldade e onde a
utilizacdo de um jogo digital interativo seria benéfica para ultrapassar essas dificuldades.
Por fim, a Ultima seccdo visou perceber quais 0s dominios mais importantes que um jogo
digital interativo deve ter em atencgéo, para que possa ser utilizado como um recurso para
melhorar as competéncias de inglés dos alunos. Foi realizada uma avaliacdo através da
andlise de conteudo para as respostas abertas e de analise estatistica para as respostas
fechadas. Na analise de contetdo, foram identificados padrées, que foram posteriormente
codificados em categorias emergentes, de acordo com os principios de relevancia,
homogeneidade, representatividade e exaustividade preconizados por Bardin (2016). A
partir da extracdo das informacOes consideradas mais pertinentes, verificou-se que as
questdes relacionadas com a idade, tempo de servigo, utilizacdo de recursos digitais e a
importancia dos jogos digitais interativos sdo relevantes para compreender o perfil e as
praticas pedagogicas dos docentes. Além disso, estas questdes revelaram-se homogéneas
no contexto profissional, representativas das variaveis essenciais para o estudo e

exequiveis, permitindo respostas claras e objetivas.

Este questionario foi verificado pela coordenadora do projeto “Edu-LE”, tendo em conta
0s objetivos e dominios delineados e consequentemente validado por um especialista em
tecnologia e educacdo, da Escola Superior de Educacéo do Instituto Politécnico de Porto
ndo envolvido diretamente no estudo, tendo sido realizadas as alteragdes sugeridas de

forma a torna-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

1. Hateh the mome to the comafonding imoge.

1
LE R

BLACK PINK BLUE

Faz a ligagio entre os nomes das cores e a imagem correspondente.

RED ORANGE

PURPLE BROWN| YELLOW| WHITE GREEN

Fonte: Elaboracdo prépria

Relativamente a realizacdo das atividades, quer em papel (Anexo 6), quer através do jogo

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

avaliacdo formativa pelo professor de inglés da turma, bem como através de relatérios

automaticos do jogo digital interativo (Figura 2), construido com o JClic, tais como o

namero de tentativas, o tempo de conclusdo de cada atividade e 0 nUmero de acertos.

Figura 2 - Relatérios Automaticos de Resultados

& Jclic js

https://projectes.xtec.c
Versdo 2.1.24 (2025-01

Relatérios do utilizador

Inicio da sesséo:
Sistema de relatdérios:

Sequéncias:

Actividades realizadas:
Activities played at |east once:
Actividades correctas:

Partial score:

Pontuagéo global:

at/clic/
-19)

30/01/2025 21:54:11

O relatério ndo estd registado em nenhuma base de
dados

4
23

23/27 (85%)

23 (100%)

92% (out of played activities)

78% (out of all project activities)

Tempo total das actividades: 04'41"
Acgdes efectuadas: 78
sequéncia Actividade Correcta tentativ.. acertos tempo
jogo_cores Identificar_Cores sim 10 100% 38"
jogo_roupas Associagdo_Clothes sim 1 82% 46"
Identificar_BlackTshirt sim 1 100% oe"
D

Fonte: JClic Reports do jogo criado

Esta fase do estudo foi dividida em trés sessdes, em que foram trabalhados os temas

(explicados no proximo capitulo) previstos na planificagdo do docente da escola
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selecionada e de acordo com as orientagcdes em vigor na RAM, foram recolhidos dados
relativos a eficacia da sessdo pelos alunos, quer no formato papel, quer no formato de
jogo digital interativo, através de questdes de resposta fechada. Na Ultima sessdo, com
utilizacdo do jogo completo, que serviu de revisdo para 0 momento de avaliacdo do
docente, a avaliacdo da satisfacdo e usabilidade do jogo digital interativo pelos alunos foi
concretizada através de questionario em papel, incluindo questdes referentes a
usabilidade, a partir da SUS usando uma linguagem simplificada (Figura 3) tendo em

consideracdo a idade dos alunos.

Figura 3 - System Usability Scale (com linguagem simplificada)

Participante 1D Data: 29 /05 / 2024

Website: Learning English - hitps://learningenglishipl 000webhostapp com/

System Usability Scale

INSTRUCOES: Para cada uma das afirmagdes abaixo selecione a caixa (apenas uma por linha) que melhor descreve a sua reagao ao website que acabou de
ver.

Cormiamerte comphtamente
1 2 3 4 5

1. Eu acho que gostaria de usar este jogo com mais frequéncia. D D D D D
2. Eu acho este jogo muito complicado D D D D D
3. Eu acho este jogo facll de usar D D D D D
4. Eu acho gque preciso de ajuda de um professor para poder jogar este jogo. D D D D D
5. Eu acho que as vdrias fases do jogo estio bem integradas, D D D D D
6. Euacho que o jogo apresenta muitas falhas. D D D D D
7. Eu acho que as pessoas aprendem a usar este jogo faciimente. D D D D D
8. Eu achei que o jogo era complicado de usar. D D D D D
9. Eu senti-me confiante a jogar. D D D D D
10. Eu necessito de aprender muitas colsas novas antes de consegulr utilizar o jogo D D D D D

Fonte: Elaboracao prépria
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CAPITULO 5 - O JOGO “LEARNING ENGLISH”

O jogo “Learning English” foi criado especificamente para este estudo, considerando
todos os aspetos abordados nos capitulos anteriores. Este jogo foi criado na ferramenta
JClic, de acesso livre e de cddigo aberto, que funciona em diversos sistemas operativos,
browsers bem como em dispositivos mdveis Android, e € utilizada para a criacdo e
realizacdo de atividades educativas multimédia interativas (JClic | ERTE, 2023;
Meirinhos et al., 2018).

Figura 4 - Interface de edi¢do JClic

350ic authy

1= Opges o Janels [ Mersagens Bl Panel
EIGisha [ Grehae ©o Distbugss o Relagdse

29: [Rectonqular B s Certelo akemstvo: [ ALT

B - 1 |+m- 4 4
B - 200 [+ [@: - 20 [+ Estio; @2 @)Uk

A BIG APPLE

o A 2

Fonte: Elaboracao prépria

Como referenciado anteriormente, esta ferramenta disponibiliza uma vasta pandplia de
atividades especialmente Gteis na educacdo, tais como quebra-cabecas, jogos de
associacOes (Figura 4), exercicios de texto, sopas de letras, palavras cruzadas, entre
outras. Podem ser utilizadas em diferentes niveis de ensino, desde o pré-escolar ao ensino
secundario. Estas atividades permitem a integracdo de texto, imagens, audio, video e
animacdes tornando as atividades mais dindmicas e envolventes. O JClic permite ainda
uma personalizacdo dos recursos, podendo adapta-los as necessidades e objetivos
educativos dos professores e dos alunos, sendo deste modo uma ferramenta inclusiva
(ClicZone, 2024). A titulo de exemplo, as instrucdes iniciais e o feedback final podem ser

disponibilizados em formato de palavras escritas, voz digitalizada, imagens ou video,
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permitindo que até criancas do pre-escolar, criancas com problemas de leitura ou alguma

limitacéo sensorio-motora possam utilizar este recurso digital.

Além disso é digno de realce que atividades realizadas com JClic encontram-se alinhadas
com os principios do DUA, ao oferecer maltiplas formas de representacdo, expressao e
envolvimento, facilitando a adaptacéo as diferentes necessidades dos alunos (Ribeiro et
al., 2023). A possibilidade de multiplas adapta¢des embutidas no préprio software, como
0 ajustar o tamanho da fonte, as cores, 0 tempo de resposta e 0s métodos de interagdo (por
exemplo o bloqueio do botdo 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 compreensao de instrucdes escritas, este software permite, por exemplo,
que as instrucdes escritas possam ser complementadas ou substituidas por informacdes
visuais com imagens e auditivas com voz sintetizada (previamente obtida) ou digitalizada,

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

Figura 5 - Ecra inicial do jogo

& Menu [Learning English] - JClic
Ficheiro Actividade Ferramentas Ajuda

Q0 0002

- Tiago Abreu - Aluno N.2 1220354
ESCOLA SUPERIOR Mestrado em Utilizacao Pedagdgica das TIC
o EDUCACAD

oe LEIRIA € CIENCIAS SOCIAIS Projeto Final
Ano letivo 2023/2024

Actividade em execugdo [

Fonte: Elaboracdo propria
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De acordo com o0 exposto anteriormente, os jogos digitais interativos, podem oferecer
beneficios significativos na aprendizagem dos alunos. Tendo estes beneficios como linha
orientadora, foi criado entdo o jogo em questdo com os temas/conte(idos a serem
trabalhados no 3.° periodo escolar, que se baseiam na aprendizagem dos contetdos
relativos as dez cores, vocabularios referentes as Clothes e Food, a compreensédo dos
opostos Big /Small, Short/ Long e Like/Dislike. Estes contetdos foram disponibilizados

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

Figura 6 - Menu inicial

@ Menu [Leaming English] - JClic - (=] X
Ficheiro Actividade Ferramentas Ajuda

Q0 0000
JL\
Gslows Glsthen

-0 J©
Gfponiles Food

Actividada em exscugo bl

Fonte: Elaboracdo proépria

Deste modo, foram criados quatro menus de jogo (Figura 6), que trabalharam os
diferentes temas. Cada tema foi introduzido através de um jogo de exploracédo, e/ou de
associacdo, no qual o aluno clica na imagem e recebe feedback auditivo em inglés, através
de voz sintetizada com a pronudncia de inglés britanico. Apdés a realizacéo da atividade de
exploracdo e/ou de associagdo, o aluno foi desafiado a ouvir as indicagdes do jogo (em
inglés), ou ler as indicagdes escritas (em portugués) e realizar o solicitado de forma a
avaliar os seus conhecimentos. O aluno concluindo com sucesso as atividades recebe
feedback positivo atraves 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 nimero de tentativas por atividade, a percentagem de acertos por

atividade e a pontuacéo global, entre outras informagdes fornecidas pelo JClic Reports.
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Como a implementacdo do jogo digital interativo foi realizada em trés sessdes, antes de
cada sessdo foram realizados alguns ajustes no jogo, solicitados pela coordenadora do
projeto “Edu-LE” e do docente de inglés, de forma a ir ao encontro dos objetivos de

aprendizagem, bem como a graduacéo do nivel de dificuldade das atividades.

Inicialmente, foi utilizado o recurso a texto, com letra manuscrita e mindscula, do
vocabulario em conjunto com o feedback auditivo, na segunda sessao, por sugestdo dos
docentes colaborantes, de forma a melhorar a percecéo da informacéo escrita, passou-se
para o recurso ao texto com letra de imprensa e maiuscula, mantendo o feedback auditivo
e na terceira sessdo apenas o feedback auditivo (Figura 7). Esta evolucdo deveu-se ao
facto de no 2.° ano se dar mais importancia a compreensdo oral do que a escrita, uma vez
que neste nivel de ensino ainda se estd a consolidar a escrita na lingua materna. Assim,
na 3.2 sessdo chegamos a uma versdo do jogo digital interativo completo e totalmente
funcional (Anexo 7) de acordo com os objetivos delineados inicialmente e que serviu

também de revisdo para 0 momento de avaliagdo final do periodo por parte do docente.

Figura 7- Evolugéo do jogo

Fonte: Elaboracéo prépria
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CAPITULO 6 - APRESENTACAO E DISCUSSAO DE

RESULTADOS

Considerando a natureza mista da presente investigacdo e com proposito de facilitar a
leitura e a interpretacdo dos resultados, assim como agilizar a triangulacdo dos dados
obtidos das diferentes formas, optou-se pela juncdo da apresentacdo e discussdo dos

resultados.

6.1 —VISAO DOS DOCENTES QUANTO A UTILIZACAO DAS TIC NA SALA DE AULA
E OS SEUS BENEFICIOS NA APRENDIZAGEM DE INGLES

A participacao dos 39 docentes no inquérito, com idades compreendidas entre os 26 e 53
anos e com tempo de servico no grupo de recrutamento 120 (Inglés — 1.° CEB)
compreendidos entre os 1 e 25 anos, permitiu identificar aspetos relacionados com a
utilizacdo dos jogos digitais interativos em contexto de sala e 0s eventuais beneficios na

aquisicdo de competéncias em inglés.

Quanto a competéncia para a utilizacdo de recursos multimédia na pratica docente
(Gréfico 1), 48,7%, admitem ter competéncias num nivel elevado e 20,5% com
competéncias muito elevadas. Ja no que concerne as competéncias para a utilizacdo dos
jogos digitais interativos (Grafico 2), 46,2% afirma ter competéncias num nivel elevado,

mas apenas 7,7% num nivel muito elevado.

Grafico 1 - Resposta ao questionario sobre as competéncias para a utilizagdo de recursos multimédia na pratica
pedagdgica do ensino do inglés

@ Muito reduzida

@ Reduzida
Razoavel

@ Elevada

@ Muito elevada

Fonte: Elaboragéo prdpria a partir de dados coletados por perguntas e respostas
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Grafico 2 - Resposta ao questionario sobre as competéncias para a utilizagdo de jogos digitais interativos na pratica
pedagoégica do ensino do inglés

@ Muito reduzida
@® Reduzida
) Razoavel
@ Elevada
@ Muito elevada

=
~

Fonte: Elaboracéo prépria a partir de dados coletados por perguntas e respostas

Estes dados indicam que os docentes, em geral, sentem-se confortaveis na utilizacéo de
recursos multimédia, como videos, apresentacGes interativas e outros recursos visuais em
ambiente de sala de aula. No entanto, a incorporacéo 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 praticas atuais ou a falta
de formacao especifica no uso de jogos digitais interativos em contexto de educacional
(Miranda, 2007; Rodrigues, 2018).

Quando questionados sobre a frequéncia de utilizacdo dos recursos multimédia (Grafico
3), os numeros refletem os dados anteriores, afirmando que 48,7% utiliza todos os dias, e
30,8% recorrem a estes contetdos quase todos os dias, reconhecendo que estes recursos

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

Grafico 3 - Resposta ao questionario sobre a frequéncia de utilizagdo de recursos digitais na pratica pedagégica do
ensino do inglés

@ Nao utilizo
@ Todos os dias

Quase todos os dias
@ Algumas vezes por semana
@ Algumas vezes por més

@ Algumas vezes por ano

Fonte: Elaboragéo prdpria a partir de dados coletados por perguntas e respostas
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Grafico 4 - Resposta ao questionario sobre a frequéncia de utilizagdo de jogos digitais interativos na pratica
pedagdgica do ensino do inglés

@ Naio utilizo
28,2% @ Todos os dias
Quase todos os dias
@ Algumas vezes por semana
@ Algumas vezes por més

\w' ® Algumas vezes por ano

Fonte: Elaborag&o propria a partir de dados coletados por perguntas e respostas

No que diz respeito a utilizacdo dos jogos digitais interativos (Grafico 4), apenas 7,7%
utiliza-os todos os dias, e 20,5% que utilizam quase todos os dias, 0 que evidencia uma
valorizagdo dos jogos digitais como uma ferramenta complementar na aprendizagem dos
alunos em certos contetdos programaticos ou em momentos especificos de consolidacdo
e avaliacdo de aprendizagens. Ainda assim, 7,7% dos inquiridos afirma nao 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
ndo se sentem confortaveis ou preparados para integrar a tecnologia e consequentemente
0s jogos digitais interativos nas suas aulas ou estdo ainda a avaliar a sua eficacia na
aprendizagem dos alunos preferindo que os mesmos continuem a desenvolver outros tipos

de trabalhos e interacdes (Semido & Tinoca, 2021).

Quando questionados sobre quais 0s recursos que utilizam com maior frequéncia,
verificou-se uma grande incidéncia no WordWall com 56,4% dos inquiridos a referenciar
esta plataforma, seguindo-se o Kahoot com 40%. Estas duas plataformas disponibilizam
repositérios de atividades interativas, tais como jogos, quizzes e outras atividades
baseadas em jogos o0 que evidencia que os docentes reconhecem o valor das mesmas na
motivacao e participacdo dos alunos. A utilizacdo 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 contetdos alinhados com o
curriculo escolar, facilitando a integracdo dos mesmo nos planos de aula como ferramenta
complementar aos tradicionais manuais. Nesta questdo foi também reportado por 14%

dos inquiridos a utilizacdo da plataforma LearningApps. Apenas 2,9% dos participantes,
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afirma utilizar conteddos da sua autoria, o que poderd demonstrar uma dependéncia de
plataformas que disponibilizam atividades j& prontas ou a falta de tempo e recursos para
a criacdo de materiais personalizados. Estes conteldos préprios podem oferecer
beneficios significativos, acrescidos e, serem altamente eficazes, pois sdo projetados e
construidos com cuidado, especificamente orientados as necessidades e 0s contextos dos
alunos, permitindo assim uma personalizacdo mais profunda do ensino e aprendizagem
(Sodre et al., 2024).

A utilizacdo de jogos digitais interativos é vista como uma ferramenta util para a
aprendizagem (Grafico 5) e na consolidagdo (Grafico 6) de contetudos. 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 consolidacdo dos contetdos.

Gréfico 5 - Resposta ao questionario sobre a importéncia atribuida a utilizagdo de jogos digitais interativos na
aprendizagem de contetidos

@ Nada importante

@ Pouco importante
Neutro/razoavelmente importante

@ Importante

@ Muito importante

Fonte: Elaboracao prdpria a partir de dados coletados por perguntas e respostas

Gréfico 6 - Resposta ao questionario sobre a importéncia atribuida a utilizagdo de jogos digitais interativos na
consolidagéo de contetidos

@ Nada importante

@ Pouco importante
Neutro/razoavelmente importante

@ Importante

@ Muito importante

Fonte: Elaboragéo prdpria 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 beneficios dos jogos digitais interativos, tanto para ajudar os alunos a
aprender novos conceitos, quer a reforcar e consolidar as aprendizagens, através da
repeticdo e aplicacdo pratica dos conceitos. Isto pode incluir, conforme ja referido, o
desenvolvimento de competéncias cognitivas, de resolucdo de problemas e incentivar a

exploracdo de forma ldica e interativa de outros materiais educativos (Alsawaier, 2018).

Relativamente a importancia dos quatro dominios trabalhados na aprendizagem da lingua
inglesa no 1.° CEB na RAM (Grafico 7), os docentes sdo unanimes em reconhecer o papel
facilitador dos jogos digitais interativos nesse processo. Os resultados indicam que a
Compreensdo Oral é considerada o dominio mais relevante, com 31 respostas. Em
sequida, destaca-se a Interacdo Oral, com 21 respostas, a Producdo Oral, com 19
respostas, e, por fim, o Reconhecimento de Realidades Interculturais Distintas, com 26
respostas. Estes dados refletem a énfase atribuida ao desenvolvimento da oralidade e a

exposicao a contextos linguisticos auténticos no ensino precoce do inglés.

Grafico 7 - Quais os dominios mais importantes na utilizagdo de um jogo digital interativo no computador na
aprendizagem do inglés com alunos do 1.° CEB

I 1.° mais importante [l 2.° mais importante 3.° mais importante [l 4.° mais importante
30

Compreensao Oral Produgac Oral Interagao Oral Reconhecer realidades
interculturais distintas

Fonte: Elaboracéo prdpria a partir de dados coletados por perguntas e respostas

No que concerne a utilizacdo dos jogos digitais interativos (Tabela 1), os inquiridos
realcam que a sua aplicacdo em contexto de sala de aula ¢ “muito importante” no que
concerne a: compreender palavras e expressdes simples (48,7%); conhecer o vocabulario
simples do dia a dia (43,6%) e conhecer o vocabulario simples de forma contextualizada
(46,2%). Outros aspetos classificados como “importante” sdao: compreender sons,
entoacoes e ritmos da lingua (46,2%); exprimir-se de forma adequada (35,9%); interagir

com o outro utilizando expressdes/frases simples (33,3%); produzir sons, entoacdes e
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ritmos da lingua (53,8%); conhecer-se a si e ao outro (41%); conhecer o dia a dia na escola
(46,2%); conhecer algumas caracteristicas do seu pais e de outros paises (35,9%);
conhecer o vocabulario simples do dia a dia (43,6%); conhecer o vocabulario relacionado
com a escola (51,3%) e reconhecer, de forma implicita, algumas estruturas elementares

do funcionamento da lingua (51,3%).

E importante aqui salientar o consenso obtido em todas as dimensdes, em particular nas
relacionadas com a compreensédo auditiva e expressao oral, nas quais quase se atinge a
unanimidade. Neste ponto, reforca-se novamente a vantagem do multimédia,
nomeadamente a associacdo da letra, palavra ou expressdes ao som, ou seja, a codificacdo
e descodificacdo grafema-fonema, considerada essencial no desenvolvimento da leitura e
escrita (Silva, 2021).

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

Nada Pouco Razoavelmente Muito
. . . Importante
importante  importante importante importante
Compreender sons,
B ) i 0% 2,6% 10,3% 46,2% 41%
entoacgoes e ritmos da lingua
Compreender palavras e

. 0% 0% 5,1% 46,2% 48,7%

expressdes simples

Exprimir-se de forma
0% 7,7% 25,6% 35,9% 30,8%
adequada
Interagir com o outro,
utilizando expressdes/frases 0% 12,8% 23,1% 33,3% 30,8%
simples
Produzir sons, entoagdes e
) i 0% 7,7% 10,3% 53,8% 28,2%
ritmos da lingua
Conhecer-se a si e ao outro 2,6% 15,4% 25,6% 41% 15,4%
Conhecer o dia a dia na
5,1% 12,8% 23,1% 46,2% 12,8%
escola

Conhecer algumas

caracteristicas do seu pais e 0% 15,4% 17,9% 35,9% 30,8%

de outros paises
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Conhecer o vocabulario
. . ) 0% 2,6% 10,3% 43,6% 43,6%
simples do dia a dia

Conhecer o vocabuléario
. 0% 2,6% 15,4% 51,3% 30,8%
relacionado com a escola

Conhecer vocabuléario
simples, de forma 0% 0% 12,8% 41% 46,2%
contextualizada

Reconhecer, de forma
implicita, algumas
0% 0% 7,7% 51,3% 41%
estruturas elementares do

funcionamento da lingua

Fonte: Elaboracao prdpria a partir de dados coletados por perguntas e respostas

Apesar do conhecimento variar entre os alunos, os docentes foram inquiridos,
considerando a sua experiéncia, quais os conteudos onde a utilizacdo dos jogos digitais
interativos poderia ser benéfica para ultrapassar as dificuldades na aprendizagem do
inglés. Foram sinalizados entre outros os conteudos relativos aos nimeros ordinais, as

divisdes da casa, as horas, os dias da semana e 0s meses do ano.

Concluindo a anélise dos questionarios, 56,4% dos inquiridos, através da sua experiéncia
na pratica docente, afirmam que a utilizacdo de jogos digitais interativos nas aulas
influencia muito a motivacdo e o interesse dos alunos, para a aquisicdo de competéncias
de inglés. De acordo com as respostas, estes jogos devem priorizar elementos que
facilitem a producdo e compreensdo oral, a consolidacdo de vocabulério, a pronuncia
clara e privilegiar a interatividade de forma simples e apelativa, mas ndo esquecendo a
progressdo 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 trés sessdes em cada uma das turmas, cada uma focada em dois temas
escolares, sendo a primeira sesséo relativa as atividades relacionadas com as dez cores e
com vocabulério referentes as Clothes, na segunda sessdo foram realizadas as atividades
de compreensdo dos opostos Big/Small, Like/Dislike, Short/Long e do vocabulario
associado ao tema da Food, e com a Gltima sesséo servindo de revisao para o teste final

de periodo que contempla todos os contetidos.

A turma que realizou as atividades propostas em papel obteve uma classificacdo média
de 92%, 91% e 85% nas respetivas sessdes, valor idéntico a turma que realizou as
atividades propostas no jogo digital interativo com 93%, 91% e 91% nas sessoes
respetivas. Verificam-se serem valores muito semelhantes que comprovam a eficacia de
ambas as metodologias, com uma ligeira tendéncia positiva na componente digital. Na
avaliacdo do final de periodo, teste final feito pelo professor, ambas as turmas obtiveram
nota média de 92%, reforcando a proximidade de resultados apesar de métodos diferentes.
Embora, numa visdo limitada, pode afirmar-se que a componente digital esteve
equiparada a componente tradicional, ndo se registando disparidades significativas, com
ligeiro beneficio e sem prejuizo assinalavel. Por outras palavras, nenhum dos grupos saiu

prejudicado.

No entanto, é de salientar que houve uma diferenca na 3.2 sessdo, de revisfes e com nivel
de dificuldade mais elevado, relativamente ao desempenho dos alunos que realizaram a
atividade no computador, podendo ser o reflexo da utilizacdo anterior do jogo digital

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

Como ja referido, face aos valores apurados, o desempenho final dos alunos foi
semelhante, sugerindo que tanto o método tradicional quanto o digital sdo eficazes para a
aprendizagem dos temas abordados, exigindo mais estudo equacionando-se a sua
complementaridade. Aliais, Furtado e Sotil (2024) afirmam que a utilizacdo dos jogos
digitais devem suplementar o método de ensino tradicional, como instrumentos
pedagdgicos, impulsionando o interesse dos alunos através de experiéncias 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 ndo prejudicam o rendimento escolar e podem ser tdo eficazes quanto
0s metodos tradicionais. Este rendimento pode ndo 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 eficacia destes jogos pode variar, dependendo

do design do jogo e da forma como s&o integradas no curriculo.

Neste estudo, deve ser considerado que todo o processo de desenho, construgdo e
implementacdo do jogo digital interativo foi realizado em estreita colaboracdo com o
docente da escola selecionada e a responsavel do projeto “Edu-LE” que validaram os
conteddos e a sua aplicabilidade no contexto educativo regional da aprendizagem da LE
- Inglés. Este facto resultou na obtencdo de um jogo equilibrado entre dois fatores
importantes segundo Ning et al. (2022) os objetivos de aprendizagem e o design do jogo
(diversdo e a atratividade) que podera ter influenciado a inexisténcia de discrepancia nas

notas finais obtidas pelas duas turmas.

6.3 — GRAU DE SATISFACAO DOS ALUNOS

Apds cada sessdo, os alunos preencheram um questionario para fornecer feedback relativo

a satisfacdo com as atividades realizadas (Anexo 9).

Na primeira sesséo, 95% dos alunos que realizaram as atividades no jogo digital
interativo, relataram ter “gostado muito” das tarefas, enquanto 5% indicaram que
“gostaram”. Na segunda sessdo, além do grau de satisfacdo, foi avaliada a percecdo dos
alunos quanto a eficiéncia (dificuldade) e a eficacia (sucesso/realizacdo) das atividades.
Todos os alunos que participaram na atividade no jogo digital interativo consideraram-na
facil, afirmam ter conseguido realizar todas as tarefas e relataram ter “gostado muito” da
atividade. A Ultima sessdo, culminou com a realizacao do jogo completo e com um nivel
de dificuldade mais elevada, tendo novamente os alunos sido questionados quanto as suas
percecOes sobre 0 jogo, tendo 85% dos alunos achado facil utilizar o jogo e os restantes
12% acharam mais complicado. Quanto a satisfacdo pela utilizacéo do jogo, 82% afirmam

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

No que respeita as atividades realizadas em suporte papel, 100% dos alunos que
realizaram a atividade afirmaram ter “gostado muito” de a realizar desta forma. Na
segunda sessdo, a turma que realizou a atividade no papel, 90% dos alunos acharam a
atividade facil e 10% consideram-na “mais ou menos” facil. Em termos de eficiéncia,

95% dos alunos afirma ter conseguido realizar todas as atividades, enquanto 5% né&o
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conseguiram. Quanto ao nivel de satisfacdo, 90% “gostaram muito” de realizar as
atividades e os restantes 10% afirmaram ter gostado de realiza-las em papel. Na ultima
sessdo, onde também constavam todas as atividades das sessdes anteriores, também com
um grau de dificuldade um pouco superior, 95% dos alunos acharam “facil” e 5% acharam
que “nao foi facil”. Quanto a satisfagcdo na realizagdo 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 ndo, 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
tecnoldgicos. A alta satisfacdo relatada pelos alunos que utilizaram o jogo digital
interativo € consistente com estudos que mostram que 0S jogos podem aumentar 0O
interesse, a motivacdo intrinseca (interesse pessoal e satisfacdo), motivacdo extrinseca
(recompensas externas, como pontos e prémios) e o envolvimento dos alunos,
promovendo um ambiente de aprendizagem mais dinamico e eficaz (Gorayeb & Gorayeb,
2024).

Analisando estes resultados (Anexo 8), é notdria uma preferéncia pelo formato digital
entre os alunos que realizaram as atividades nos dois formatos, evidenciando uma atragéo
e satisfacdo por este formato. A presenca dos elementos multimédia e a interatividade
podem contribuir para esta preferéncia, oferecendo uma experiéncia mais envolvente e
eficiente. Apesar desta preferéncia pelo digital, dos alunos que realizaram a atividade em
formato papel, os 47%, preferiam continuar a realizar as atividades neste formato néo
podem ser desvalorizados. O conjunto destes alunos podem sentir-se mais confortaveis
com métodos mais tradicionais, e nesse sentido torna-se fundamental oferecer aos alunos
diferentes formatos de forma a atender as suas necessidades e preferéncias. Assim,
garante-se uma metodologia de aprendizagem mais inclusiva, alinhada com principios da
universalidade e equidade do ensino e aprendizagem refletidos no DUA e vertidos na
legislacdo em vigor, onde os alunos podem usar o formato que melhor se adapta ao seu
estilo de aprendizagem, o que pode incrementar a motivacdo, a satisfacdo e
consequentemente potencializar as suas aprendizagens (Henrique & Christian, 2024;
Ribeiro et al., 2022).
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Na ultima sessdo, foi aplicada a SUS com os alunos que realizaram a atividade no jogo
digital interativo, 0 que ajudou a avaliar os critérios de eficécia, eficiéncia e de satisfacéo
em relacdo ao jogo digital interativo completo. Seguindo a metodologia de tabulagéo de
pontuacdo desta escala, obteve-se um valor de 89, estando bem acima da pontuacdo média
(e de referéncia) de 68 valores, segundo Sauro (2011) e Barros (2022), afirmando-se como

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

Gréfico 8 - Analise detalhada da SUS
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Fonte: Elaboragéo prdpria a partir de dados coletados por perguntas e respostas

Através da analise mais detalhada da SUS (Grafico 8), usando a escala de Likert de 1
(Discordo Completamente) a 5 (Concordo Completamente), é de salientar, que 94% dos
alunos discordam completamente da afirmagcdo Q2: “Eu acho este jogo muito
complicado”, 94% dos alunos concordam completamente com as seguintes afirmacdes
Q5:“Eu acho que as varias fases do jogo estdo 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 aceitagdo positiva do jogo entre

os alunos.

Estes resultados por parte dos alunos, vai ao encontro as percecdes dos docentes,
recolhidas no questionario, relativamente a utilizacdo e importancia dos jogos digitais
interativos na aquisicao e consolidacdo de competéncias em inglés (Grafico 5 e Grafico
6).
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Grafico 9 - Opinido do docente (tendo em conta a experiéncia na pratica docente) sobre a utilizagdo de jogos
digitais interativos nas aulas, se influencia a motivagao e interesse dos alunos, para a aquisi¢io de competéncias de
inglés no 1.° CEB

@ Influencia nada

@ Influencia pouco
Neutro

@ Influencia

@ Influencia muito

Fonte: Elaboracéo prdpria a partir de dados coletados por perguntas e respostas

Também no que se refere a motivacdo e interesse dos alunos, as opinides coincidem,
tendo em conta que 56,4% dos docentes (Grafico 9), afirma que a utilizacdo dos jogos
digitais interativos “influencia muito” a motivagdo e interesse dos alunos, que sdo
afirmadas por 75% dos alunos participantes no estudo, que também preferem utilizar as

atividades num jogo digital interativo.
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CAPITULO 7 - CONCLUSOES

A luz dos objetivos delineados para este estudo e considerando o contexto especifico da
RAM, os resultados obtidos permitem concluir que os docentes demonstram conforto e
regularidade na utilizagdo das TIC em ambiente de sala de aula. Além disso, reconhecem
a relevancia dessas ferramentas na aprendizagem e consolidacdo dos contetdos

abordados no ensino da lingua inglesa no 1.° CEB.

No que respeita ao desempenho dos alunos na realizacdo das atividades em suporte digital
e em suporte tradicional, verificou-se uma ligeira tendéncia positiva nos resultados
obtidos na componente digital. Tal facto podera ser atribuido ao maior envolvimento,
motivacao e interesse dos alunos por atividades interativas e multimodais, que tornam o
processo de aprendizagem mais dinamico e significativo. Alem disso, destaca-se que o
jogo digital utilizado foi desenvolvido de raiz para este estudo, em conformidade com as
orientacbes do professor, garantindo que os contetidos abordados estivessem de acordo
com os objetivos pedagdgicos estabelecidos. Este facto pode também ter colaborado para
a tendéncia positiva nos resultados obtidos na componente digital, uma vez que o material
foi especificamente concebido para responder as necessidades dos alunos e potenciar a
sua aprendizagem. Relativamente a satisfacdo dos alunos, observou-se uma preferéncia
pelo formato digital, evidenciando a atratividade dos elementos multimédia e da
interatividade como fatores potenciadores do envolvimento e da eficacia no processo de

aprendizagem.

Os resultados deste estudo sugerem que a utilizagao de jogos digitais interativos no ensino
do inglés pode ter impactos positivos, ndo apenas ao nivel da aquisi¢do de competéncias,
mas também no aumento da motivacdo e da satisfacdo dos alunos. No entanto, as
diferencas entre os desempenhos nas atividades em suporte digital e convencional foram
menos expressivas do que o inicialmente esperado. Este dado reforga a necessidade de
aprofundar a investigacdo nesta area, recorrendo a estudos mais extensos e longitudinais,
com um maior numero de sessfes, e com mais turmas, de modo a permitir uma analise

mais robusta e conclusiva.

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

substituto do professor ou das préaticas pedagogicas 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 introducdo de tecnologias digitais na sala
de aula ndo garante, por si s6, uma melhoria nos resultados académicos. Torna-se
essencial adotar abordagens pedagogicas que transcendam a simples memorizacéo de

conteudos, promovendo a construcdo ativa do conhecimento.

O 1.° CEB revela-se particularmente propicio a implementacdo de jogos digitais
educativos, mas tal implica uma transformagdo nos métodos de ensino convencionais,
tornando necessario um investimento continuo na formacdo docente e na adequacgéo
curricular. A preferéncia manifestada pelos alunos pelo formato digital reflete a crescente
influéncia 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 promocéo do envolvimento e da motivacgdo dos alunos, importa conduzir mais
estudos que permitam identificar os elementos especificos desses jogos que contribuem
efetivamente para a aprendizagem e o desenvolvimento de competéncias. Assim,
defende-se uma abordagem equilibrada, na qual a tecnologia seja integrada de forma
criteriosa e intencional, respeitando os principios pedagdgicos e as necessidades
individuais dos alunos, de modo a maximizar os beneficios da aprendizagem digital no

ensino do inglés.

Neste sentido, com o foco na questdo de investigacdo que orientou este estudo, "Qual o
contributo da utilizacdo de jogos interativos digitais na aprendizagem de inglés em
criancas do 2.° ano do Ensino Béasico numa escola do 1.° CEB da Regido Auténoma da
Madeira?" concluimos que com a populacdo estudada os contributos colaboram para
eficacia das aprendizagens, mas sobretudo contribuem de sobremaneira para a motivagédo

e consequentemente no envolvimento nas atividades de aprendizagem.

36



BIBLIOGRAFIA

Almeida, E. V., Santos Cantuaria, L. L., & Goulart, J. C. (2021). Os avancos tecnologicos
no século XXI: desafios para os professores na sala de aula. REEDUC-Revista de
Estudos em Educacéo (2675-4681), 7(2), 296-322.

Alsawaier, R. S. (2018). The effect of gamification on motivation and engagement. The
International Journal of Information and Learning Technology, 35(1), 56-79.

Aretio, L. (2019). Necesidad de una educacion digital en un mundo digital. Revista
Iberoamericana de  Educaciébn a Distancia, 22(2), pp. 09-22.
https://doi.org/10.5944/ried.22.2.23911

Bardin, L. (2016). Analise de contetido (L. A. Reto & A. Pinheiro, Trads.). Edigdes 70.
(Obra original publicada em 1977).

Barros, M. (2022, October 31). Guia atualizado de como utilizar a escala SUS (System
Usability Scale) no seu produto. Medium.

https://brasil.uxdesign.cc/quia-atualizado-de-como-utilizar-a-escala-sus-system-

usability-scale-no-seu-produto-ab773f29c522

Becker, K. (2017). Choosing and Using Digital Games in the Classroom. Springer

International Publishing.

https://doi.org/10.1007/978-3-319-12223-6

Bonati, G. O., & Gabini, W. S. (2020). Os Jogos e 0 Processo de Aprendizagem da Lingua
Inglesa. Revista Eletrénica da Educacéo - RELEDUC, 3(1), 23-38

Canuto, E., & Moita, F. (2011). Os jogos digitais e a aprendizagem: Interrelagdes entre o

ensino e os estilos dos alunos.

Carstens, K., Mallon, J., Bataineh, M., & Al-Bataineh, A. (2021). Effects of Technology
on Student Learning. The Turkish Online Journal of Educational Technology,
20(1).

Carvalho, S. A. (2024). O Desafio da Integracdo no Ensino do Inglés no 1.° Ciclo:
Potencialidades do Ciclo de Ensino-Aprendizagem. [Dissertacdo de Mestrado,
Politécnico de Leiria]. Repositorio Institucional do Politéecnico de Leiria.
http://hdl.handle.net/10400.8/10334

37


https://doi.org/10.5944/ried.22.2.23911
https://brasil.uxdesign.cc/guia-atualizado-de-como-utilizar-a-escala-sus-system-usability-scale-no-seu-produto-ab773f29c522
https://brasil.uxdesign.cc/guia-atualizado-de-como-utilizar-a-escala-sus-system-usability-scale-no-seu-produto-ab773f29c522
https://doi.org/10.1007/978-3-319-12223-6
http://hdl.handle.net/10400.8/10334

Clark, D. B., Tanner-Smith, E. E., & Killingsworth, S. S. (2016). Digital Games, Design,
and Learning: A Systematic Review and Meta-Analysis. Review of Educational
Research, 86(1), 79-122.
https://doi.org/10.3102/0034654315582065

clicZone. (2024). Xtec.cat.

https://projectes.xtec.cat/clic/en/

Cohen, L., Manion, L., & Morrison, K. (2011). Research Methods in Education.

Connolly, T.M., Boyle, E.A., MacArthur, E., Hainey, T., & Boyle, J.M. (2012). A
systematic literature review of empirical evidence on computer games and serious
games. Comput. Educ., 59, 661-686.

Cruz, F. R., & Ferreira, J. (2020). Aperte start para comecar: 0s jogos digitais na
aprendizagem de lingua inglesa. Palimpsesto - Revista Do Programa de POs-
Graduagéo Em Letras Da UERJ, 19(34), 148-170.
https://doi.org/10.12957/palimpsest0.2020.53948

Cruz, M., & Medeiros, P. (2009). Por um processo de ensino-aprendizagem bilingue no
1°CEB. Revista Saber & Educar / Cadernos de Estudo / 14. pp. 1-10.

Decreto Legislativo Regional n.° 11/2020/M da Regido Auténoma da Madeira —
Assembleia Legislativa. (2020). Diério da Republica: 1 Série, n.° 146/2020.
https://dre.pt/application/conteudo/139052181

Edelenbos, P., Johnstone, R., & Kubanek, A. (2006). The main pedagogical principles
underlying the teaching of languages to very young learners. Languages for the
children of Europe. Published Research, Good Practice & Main Principles. Final
Report of the EAC 89/04, Lot 1 study. Bruxelas: Comissdo Europeia.

Ferreira, C., Costa, N., Freitas, P., Carvalho, R., & Gomes, S. (2017). Let’s talk about
languages! As linguas estrangeiras na educacéo pré-escolar e no 1.° ciclo do ensino
basico. Diversidades, 51, pp. 33-36. ISSN: 1646-1819

Furtado, G. de O., & Sotil, J. W. C. (2024). A Utilizacéo de Jogos Educativos Digitais no
Processo de Ensino: Vantagens e Desafios. Revista Cientifica FESA, 3(14), 153—
163. https://doi.org/10.56069/2676-0428.2024.390

38


https://doi.org/10.3102/0034654315582065
https://projectes.xtec.cat/clic/en/
https://doi.org/10.12957/palimpsesto.2020.53948
https://dre.pt/application/conteudo/139052181
https://doi.org/10.56069/2676-0428.2024.390

Gee, J. (2003). What videogames have to teach us about learning and literacy.

Palgrave/Macmillan.

Gorayeb, F. H. Z., & Gorayeb, S. H.F. P. Z. (2024). Gamificacdo como Ferramenta de
Ensino: Impactos na Dinamica da Aprendizagem e no Ambiente Escolar. Revista
ft, 28(137). http://dx.doi.org/10.69849/revistaft/ar10202408242140

Gregorio, C., Perdigdo, R., & Casas-Novas, T. (2013). Integracdo do ensino da lingua
inglesa no curriculo do 1° ciclo do Ensino Bésico. Conselho Nacional de Educagéo.
http://dx.doi.org/10.13140/RG.2.2.30988.36487

Henrique, E., & Christian, D. (2024). Praticas pedagdgicas e acessibilidade na perspectiva
do Desenho Universal da Aprendizagem para a escolarizacdo da pessoa com
deficiéncia. Encontrografia Editora EBooks. https://doi.org/10.52695/978-65-
5456-050-4.6

Hey, D. F. (2022). Uso de jogos digitais no aprimoramento da aprendizagem escolar no
ensino fundamental 1l no Brasil. [Dissertacdo de Mestrado, Universidade de
Lisboa]. Repositdrio da Universidade de Lisboa
http://hdl.handle.net/10451/57198

Hillesheim, D., & Rosemary, Z. (2020). A aprendizagem de Iéxico a partir das atividades
gamificadas. Caletroscépio, 8(2), pp. 260-261.
https://doi.org/10.58967/caletroscopio.v8.n2.2020.4584

JClic | ERTE. (2023). Dge.mec.pt.

https://erte.dge.mec.pt/tic/jclic

Leal, A., & Oliveira, F. (2021). Ensino de direito, aprendizagem baseada em jogos e

gamificagéo. Revista Labor, 1, pp. 318-337.

Leon Trujillo, B., Cérdenas Viviano, R. C., de la Cruz Miraval, G. & Marcellini Morales,
F.R., (2022). Software educativo JCLIC: rendimiento académico de estudiantes de
Educacién Béasica Regular de una institucién educativa, AmboPer(. Revista
Universidad y Sociedad, 14(S6), 10-20.

Liu, Y. C, Wang, W. T., & Lee, T. L. (2021). An integrated view of information
feedback, game quality, and autonomous motivation for evaluating game-based
learning effectiveness. Journal of Educational Computing Research, 59(1), 3-40.

39


http://dx.doi.org/10.69849/revistaft/ar10202408242140
http://dx.doi.org/10.13140/RG.2.2.30988.36487
https://doi.org/10.52695/978-65-5456-050-4.6
https://doi.org/10.52695/978-65-5456-050-4.6
https://repositorio.ulisboa.pt/
http://hdl.handle.net/10451/57198
https://doi.org/10.58967/caletroscopio.v8.n2.2020.4584
https://erte.dge.mec.pt/tic/jclic

Lorenset, C. C., & Bender, M. C. (2021). Re-pensando jogos: a adaptacdo e
implementacdo de jogos ndo pedagdgicos para contextos pedagdgicos. The
ESPecialist, 42(1).
https://doi.org/10.23925/2318-7115.2021v42ila3

Malpica Capacho, A. (2020). Integracién de la educacion digital y los aportes de las TIC,
JCLIC a los procesos de ensefianza y aprendizaje en la escuela. 4(1), 108.
https://doi.org/10.36436/23824905.289

Meirinhos, M., Vaz, P. M. F., & Patricio, M. R. (2018). Exploracdo de atividades
interativas multimédia no 1. ° ciclo do ensino basico. Encontro de Professores sobre
a utilizagdo educativa das TIC: TIC@ Portugal’l8, 13-13.

Miranda, Guilhermina Lobato (2007). Limites e possibilidades das TIC na educacao.
Sisifo. Revista de Ciéncias da Educacéo, 03, pp. 41-50

Nascimento, F. M., Silva, F. R. D., & Moraes, P. V. (2019). Jogos no ensino da Lingua
Inglesa: um  facilitador do ensino-aprendizagem. Revista  Cientifica
Multidisciplinar Nucleo do Conhecimento. Ano 04, Ed. 07, Vol. 02, pp. 05-15.
ISSN: 2448-0959

Nufiez D’Aversa, J. D. (2018). Software JClic como Método de Ensefianza para la
Lectura. Revista Scientific, 3(10), 83-94.

https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-2987.2018.3.10.4.83-94

Ning, H., Wang, H., Wang, W., Ye, X., Ding, J., & Backlund, P. (2022). A Review on
Serious Games in E-learning. ArXiv (Cornell University).
https://doi.org/10.48550/arxiv.2201.06917

Oliveira, S., & Cruz, M. (2017, maio 8-10). From and beyond gamified activities in
primary English learning. Challenges 2017: Aprender nas nuvens, Learning in the
clouds [Paper]. X Conferéncia Internacional de Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo na Educacdo, 8, 9 e 10 de maio. Braga, Portugal.
http://hdl.handle.net/10400.22/9917

OrientacGes Tecnoldgicas, Digitais e Computacionais na Regido Auténoma da Madeira:
As TIC na Educacdo Pré-Escolar e no Primeiro Ciclo do Ensino Bésico. (2017).

Gabinete de Modernizacdo das Tecnologias Educativas, Dire¢do de Servigos de

40


https://doi.org/10.23925/2318-7115.2021v42i1a3
https://doi.org/10.36436/23824905.289
https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-2987.2018.3.10.4.83-94
https://doi.org/10.48550/arxiv.2201.06917
http://hdl.handle.net/10400.22/9917

Investigacdo, Formacdo e Inovacdo Educacional, Direcdo Regional de Educacdo,

Secretaria Regional de Educacdo, Regido Auténoma da Madeira.

Paparini, S., Green, J., Papoutsi, C., Murdoch, J., Petticrew, M., Greenhalgh, T., ... &
Shaw, S. (2020). Case study research for better evaluations of complex

interventions: rationale and challenges. BMC medicine, 18, 1-6

Paula, B. H. D., & Valente, J. A. (2016). Jogos digitais e educagdo: uma possibilidade de
mudanga da abordagem pedagdgica no ensino formal. Revista Iberoamericana de
Educacion, 70(1), 9-28

Prensky, M. (2007). Digital Game-Based Learning. Paragon House.

Prensky, M. (2001), Digital Natives, Digital Immigrants Part 1, On the Horizon, Vol. 9
No. 95, pp. 1-6.
https://doi.org/10.1108/10748120110424816

Ramos, D. K., da Silva, G. A., & Macedo, C. C. (2020). Jogos digitais e emogdes: um

estudo exploratério com criancgas. Revista pedagogica, 22, 1-21

Ribeiro, J. M., Faria, G., Abreu, T., Silva, S., Bento, L., & Freitas, D. (2023). Assistive
Technology and Functional Diversity. Advances in Medical Technologies and
Clinical Practice Book Series, 1-19.
https://doi.org/10.4018/978-1-6684-9251-2.ch001

Ribeiro, J., Bento, L., Faria, G., Silva, S., Abreu, T., Rodrigues, S., & Azevedo, L. (2022).
Tecnologias de Apoio e Diversidade Funcional: Contributos para uma Educacgéo
Acessivel e Inclusiva. In Catarina M., & Jenny S. (Coords.). Educacéo Inclusiva e

Acessivel: Oportunidades e Sinergias (1?2 ed., pp. 117-134). Editora Almedina.

Robinson, K., & Aronica, L. (2015). Creative Schools: The Grassroots Revolution That’s

Transforming Education. New York: Viking, Penguin Random House LLC.

Rodrigues, A. L. (2018). Dificuldades e desafios na integracdo das tecnologias digitais na
formacgédo de professores — estudos de caso em Portugal. Revista Contrapontos
19(4), 354-373.

Sauro, J. (2011, February 3). MeasuringU: Measuring Usability with the System
Usability Scale (SUS). Measuringu.com.

https://measuringu.com/sus/

41


https://doi.org/10.1108/10748120110424816
https://doi.org/10.4018/978-1-6684-9251-2.ch001
https://measuringu.com/sus/

Semido, D., & Tinoca, L. (2021). A utilizacdo das tecnologias digitais nas aulas do século
XXI.  Revista Educagdo em  Questdo, 59(61), 1-22, e-25689.
https://doi: 10.21680/1981-1802.2021v59n611D25689

Serrano Garcia, L. (2015). The use of jclic in the english teaching-learning process.
[Dissertacdo de Mestrado, Universidade de Alméria]. Repositério da Universidade
de Almeria. http://hdl.handle.net/10835/3368

Silva, A. C. (2021) Consciéncia Fonoldgica e conhecimento das Letras. R. Alves & |.
Leite. Alfabetizacdo Baseada na Ciéncia Ministério da Educa¢do (MEC),
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior. ISBN: 978-65-
87026-86-2

Silva, F., & Toassi, P. (2020). O papel dos jogos eletrénicos na aquisicdo da lingua
inglesa. Revista do GEL, 17(1), pp. 259-283.
http://dx.doi.org/10.21165/gel.v17i1.2757

Sodre, A., Dias, F., Gregorio, F., & Barboza, D. (2024). A Influencia de Jogos Eletrdnicos
em Instituicdes Escolares. Revista ft, 28(138).
http://dx.doi.org/10.69849/revistaft/ar10202409180919

Valentova, M., & Brec¢ka, P. (2023). Assessment of Digital Games in Technology
Education. International Journal of Engineering Pedagogy (iJEP), 13(2), pp. 36—
63. https://doi.org/10.3991/ijep.v13i2.35971

Yin, R. K. (2014). Case Study Research: Design and Methods. (5th ed.). SAGE

Publications.

42


https://doi:%2010.21680/1981-1802.2021v59n61ID25689
http://hdl.handle.net/10835/3368
http://dx.doi.org/10.21165/gel.v17i1.2757
http://dx.doi.org/10.69849/revistaft/ar10202409180919
https://doi.org/10.3991/ijep.v13i2.35971

ANEXOS



ANEXO 1 - AUuToRIZACAO DRE

S. R.

REGIAO AUTONOMA DA MADEIRA
GOVERNO REGIONAL
SECRETARIA REGIONAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
DIRECAO REGIONAL DE EDUCAGAO

Exmo. Senhor

I Tiago José Jesus de Abreu

1220354@my.ipleiria.pt

Na resposta indicar a «Nossa Referéncia». Em cada oficio tratar 56 de um assunto

Direcdo Regional de Educacao

DSGO

SAIDA

CLASSIF. DATA

306

5.13.0 28-02-2024

Autorizacio para realizagdo de estudo “Os beneficios da utilizagdo das TIC na

ASSUNTO: aquisi¢io de competéncias em Inglés com criangas do 2.2 ano do ensino basico”

Na sequéncia da Vossa solicitagdo informa-se que, por despacho do Diretor Regional
de Educagdo, de 27 de fevereiro de 2024, esté autorizado a realizar um estudo em duas turmas
do 2.2 ano da Escola Basica do 1.2 Ciclo com Pré-Escolar Il no 3mbito do Mestrado em
Utilizagio Pedagdgica das TIC, do Instituto Politécnico de Leiria, nos termos e fundamentos do
parecer elaborado pelos servigos desta Diregdo Regional, que mereceu a sua concordancia e
que abaixo se transcreve:

“Por requerimento, com entrada na Direg3o Regional de Educago (DRE), subscrito
por Tiago José Jesus Abreu, é solicitada autorizagdo para realizar um estudo em duas turmas do
2.2 ano da Escola Basica do 1.2 Ciclo com Pré-escolar dos- no ambito do Mestrado em
Utilizagdo Pedagdgica das TIC, do Instituto Politécnico de Leiria.

Metodologicamente, serad realizado através de uma experiéncia pedagogica,
destinada aos alunos das duas turmas, com recurso as Tecnologias de Informacgdo e
Comunicagdo (TIC), na disciplina de inglés, em sala de aula, devidamente acompanhada pelo
docente responsavel pela disciplina.

Pretende-se também avaliar as percegdes individuais dos docentes que lecionam
Inglés no 1.2 ciclo nas escolas da Regido Auténoma da Madeira. Estas percecdes sdo aferidas
através do preenchimento e analise de um questiondrio, em anexo ao requerimento, mediante
o seu livre e esclarecido consentimento, documento que segue a legislagdo em vigor (em
anexo).

A participagio dos alunos, no estudo em causa, serd realizada mediante a
informacdo ao seu representante legal e consentimento livre, esclarecido e informado, em
anexo ao requerimento, ficando assegurados o anonimato e a confidencialidade dos dados
fornecidos, nos termos e para os efeitos do disposto nos artigos 13.2 a 22.2 do Regulamento
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REGIAO AUTONOMA DA MADEIRA
GOVERNO REGIONAL
SECRETARIA REGIONAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
DIREGAO REGIONAL DE EDUCAGAO

Geral de Protecdo de Dados (EU) 2016/679 do Parlamento Europeu e do Conselho de 27 de
abril, executado, na ordem juridica nacional, pela Lei n.2 58/2019, de 8 de agosto.

Em conformidade com o que se acaba de expor, e ao abrigo do Decreto
Regulamentar Regional n.2 11/2023/M, de 16 de maio, diploma que aprova a organica da DRE e
no qual se estabelecem as competéncias do Diretor Regional, pode o estudo ser autorizado,
uma vez que, submetido a analise, cumpre os requisitos legais e procedimentais necessarios a
sua realizagdo, bem como a aplicagdo de instrumentos de inquirigio em meio escolar, devendo,
no entanto, atender-se as observagdes seguintes:

a) Conforme o previsto na Portaria n.2 110/2002, de 14 de agosto, que define o
regime a aplicar na criagdo e no funcionamento das escolas a tempo inteiro, a realizagio do
estudo fica sujeita, também, a autorizagdo da diregdo e do(s) docente(s) do 2.2 ano de
escolaridade da Inglés da Escola Basica do 1.2 Ciclo dos - devendo este(s) ser
contactado(s) para a sua realizagdo;

b) Autorizada a realizagdo do estudo pela diregdo da escola, a quem compete
autorizar a realizacdo de interven¢Ses educativas/desenvolvimento de atividades/programas
em meio escolar, junto de alunos em contexto de sala de aula ou em qualquer outro espaco
escolar, por o mesmo ser suscetivel de interferir no ato educativo, a quem incumbe, também, a
gestdo dos recursos humanos, bem como, a salvaguarda do direito da confidencialidade dos
dados pessoais dos alunos, nos termos do n.2 1 do Artigo 7.2 do Decreto Legislativo Regional n.2
21/2013/M, de 28 de junho, que estabelece o Estatuto do Aluno e Etica Escolar da RAM, o
estudo em meio escolar deverd fazer-se em estreita articulagio com este érgio de gestio que
decidird sobre o modo, o momento e as condigdes de aplicagdo dos instrumentos de recolha de
dados em meio escolar;

c) Deve também o/a docente titular da turma ser contactado/a para informar os
encarregados de educagédo da sua turma para a respetiva autorizagdo ou n3o da participagdo no
estudo por parte do seu/sua educando/a e de cada aluno aceitar ou ndo participar na
investigagdo;

d) Fica, igualmente, ao critério de cada professor a lecionar inglés no 1.2 ciclo nas
escolas da RAM participar (ou ndo) na resposta ao inquérito realizado pelo mestrando;

e) Deve considerar-se o disposto legal em matéria de garantia de anonimato dos
implicados, confidencialidade, protecdo e seguranca dos dados. Considerados os documentos
que foram anexados, e para efeitos de protegdo dos dados pessoais a recolher junto dos
participantes, em cumprimento da legislagdo em vigor (Lei n.2 58/2019, de 8 de agosto, que
assegura a execucdo, na ordem juridica portuguesa, do Regulamento Geral de Protecdo de
Dados (EU) 2016/679 do Parlamento e do Conselho, de 27 de abril de 2016, relativo a protecdo
de pessoas singulares no que diz respeito a prote¢do de dados pessoais e a sua livre circulagéo),
resultam obrigagdes que a responsédvel se propde cumprir. Destas deve dar conhecimento a
todos os inquiridos e a quem intervier na recolha e tratamento de dados pessoais. E obrigatdrio
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GOVERNO REGIONAL
SECRETARIA REGIONAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
DIREGAO REGIONAL DE EDUCAGAO

recolher todas as declaragdes de consentimento livre, informado e esclarecido. Ndo deve haver
cruzamento ou associagdo de dados entre os que sdo recolhidos pelos instrumentos de
inquirigdo e os constantes das declaragdes de consentimento informado;

e) A autorizagdo expressa deve vincular-se em exclusivo a realiza¢do da experiéncia
pedagodgica na escola e a aplicagdo dos instrumentos de inquirigdo e ndo a quaisquer outros
atos ou medidas da inteira responsabilidade do requerente ou de terceiros.”

Com os melhores cumprimentos,

O Diretor de Servigos de Investigagdo,
Formagdo e Inovagdo Educacional

o Déygaw

(Bernardo Lage Valer

BV/MIM
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ANEXO 2 — EMAIL COM SUGESTOES COORDENADORA “EDU-LE”

19/03/25, 23:10 RE: Endereco para jogo "LearningEnglish” - Trabalho de Mestrado - Tiago José Jesus De Abreu - Outlook

E Outlook

RE: Endereco para jogo "LearningEnglish” - Trabalho de Mestrado

De
Data ter, 16/04/2024 23:19
Para Tiago José Jesus De Abreu <1220354@my.ipleiria.pt>

Atencao: Este email foi originado fora do Instituto Politécnico de Leiria. Por favor, ndo clique em links nem abra
anexos, a nao ser que reconhega o remetente e saiba que o contetdo é seguro.

Boa noite, Tiago!
Peco desculpa pela hora...
Aqui vao as minhas questées e observagdes:

2.° ano — como selecionou os tépicos? Do contexto curricular ou de enriquecimento do curriculo? Isso era
fundamental para Ihe poder propor alguns tépicos mais em linha com o que a RAM pretende presentemente,
que pode nao ser exatamente o que Ihe tenha sido proposto pelo professor Marco, na medida em que ele
tem manual e a regido nao tem autonomia para esse tipo de procedimento.

Assim:

Tema: Colours

10 colours

Gosto bastante das vozes off e do seu accent (ouvi uma voz masculina e voz feminina, é aleatério?).

Acho que e isso seria uma recomendacao para todos, pois estariamos a testar duplamente o conhecimento,
as legendas que estao em portugués deveriam estar em inglés. No 2.° ano, ja estdo a ler portugués e assim
nao estariam tdo atentos as indicagdes em inglés (ha alguma forma de ouvir de novo as indicagdes, caso o
aluno tenha duvidas?)

Outra recomendacéo seria que todas as palavras, caso se opte por manter o registo escrito, estivessem em
letra imprensa e ndo manuscrita (auscultei alguns docentes especializados no 1.° CEB e foram unanimes, a
existir escrita devera ser letra impressa e de preferéncia maitsculas), embora o objetivo seja ouvir, ndo
estamos a avaliar a leitura, se algum ja souber ler, f&-lo-4 melhor com letra impressa (mailsculas).

Sequéncia interessante ouve e aprende e depois liga palavra = som a cor. Pergunta: seria viavel que no
lugar da palavras tivéssemos apenas um simbolo de som ( ) e clicar e ligar a imagem?

Tema: Opposites

Confesso que é o tépico de que menos gosto! E ndo concordo muito com ele, os mesmos jogos poderiam
ser adaptados a outro tépico.

Big / small
Apple, bicycle, cap, ball

No 1.° jogo ndo me parece que haja trabalho de lingua, uma vez que, saiba inglés ou ndo basta ligar
imagens, facilmente fazem a associagdo sem precisarem da lingua inglesa. Se tivessem de ouvir a instrugao
e fazé-lo por ordem, por exemplo, 1. “Match the big ball to the small ball?”

2.° jogo —na minha opinido, mais uma vez substituiria a palavra pelo som apenas e o simbolo do som.
Long / short
Ruler, dress, carrot, pencil

Os vocabulos escolhidos ndo sdo muito do meu agrado, pois embora long/short possam aparecer
associados a carrot e pencil, a verdade é que um aportuguesamento.

Tema: Clothes

about:blank?windowld=SecondaryReadingPane4



19/03/25, 23:10 RE: Endereco para jogo "LearningEnglish” - Trabalho de Mestrado - Tiago José Jesus De Abreu - Outlook
1 - Puzzle- fun and easy, precisam completar o puzzle para chegar ao vocabulo

A skirt

A jumper

(a pair of) jeans

A T-shirt

A coat

A dress

A jacket (looks like a cardigan)
A cap

(a pair of) trainers

2 — discordo que haja uma sopa de letras, na medida em que nesse caso estamos a testar conhecimentos
de leitura que nao deveremos estar a testar no 2.° ano.

3 — a proposta € a mesma, simbolo do som e arrastar, por exemplo para cima da imagem da roupa, sem
palavras.

4 — exercicio muito interessante, mas voltava a recomendar que a frase desaparecesse e ficasse sé o
simbolo do som,

Discordo do exercicio para selecionar brown jeans (jeans sé@o as nossas calgas de ganga que sdo azuis, por
norma, embora a evolugdo tenha trazido o preto, o branco... sugestdo: mudar a cor para azul e/ou substituir
Jjeans no jogo todo por trousers que € o termo que em inglés britanico corresponde a calgas.

Nestes exercicios pode fazer-se uma gradagao de dificuldade avaliar cor (varios “caps”, com cores
diferentes e escolher o certo) e das 3 pegas de roupa, 2 iguais e uma diferente e escolhe a certa e 3
roupas diferentes com a mesma cor, escolhe a certa.

De momento sdo as minhas indicagées.
Qualquer questao, por favor, disponha...
Continuagao de boa semana e de bom trabalho.

Com os melhores cumprimentos,

Coordenacio Equipa Edu-LE

L=
‘-{% Secretaria Regional
R Ame e de Educagao, Ciéncia e Tecnologia
180 Ono .  + 7
4.11,4..4,;,., . Direciio Regional de Educagio
Coverin Begianel

DIRECAO REGIONAL DE EDUCACAO
Rua de D. Jodo, n." 57— Quinta Olinda
9054-510 —FUNCHAL

tetefone: +351 291 705 360 | || | |

www.madeira,gov.pt |simplifica madeira gov.pt

Antes de imprimir este e-mail, por favor pense se é necessario. A natureza agradece

De: Tiago José Jesus De Abreu <1220354@my.ipleiria.pt>

Enviado: 16 de abril de 2024 10:23

Paraj]

Assunto: RE: Enderego para jogo "LearningEnglish" - Trabalho de Mestrado

Ola Carla,
Desde ja agradego o envio do email e infelizmente é a nossa triste realidade, estamos todos com excesso de trabalho.

about:blank?windowld=SecondaryReadingPane4 2/4



19/03/25, 23:10 RE: Enderego para jogo "LearningEnglish” - Trabalho de Mestrado - Tiago José Jesus De Abreu - Outlook

Relativamente ao publico alvo do jogo serd os alunos do 2.2 ano como tinhamos decidido.
Qualquer questao, disponha.

Obrigado.

De:

Enviado: 15 de abril de 2024 23:36

Para: Tiago José Jesus De Abreu <1220354@my.ipleiria.pt>

Cc: ; Jaime Emanuel Moreira Ribeiro
<jaime.ribeiro@ipleiria.pt>

Assunto: RE: Enderego para jogo "LearningEnglish" - Trabalho de Mestrado

N&o costuma receber e-mails de carlaferreira@edu.madeira.gov.pt. Saiba por que motivo isto é importante

Atengao: Este email foi originado fora do Instituto Politécnico de Leiria. Por favor, nao clique em links nem abra
anexos, a nao ser que reconhega o remetente e saiba que o contetido é seguro.

Boa noite, Tiago!

Depois de uma semana em que estive quase todos os dias das 8 as 18 na escola, esta manh3 debrucei-me sobre a
proposta de jogo...

Tenho varias consideragdes a fazer e questdes a colocar, mas nao consegui compilar tudo hoje, mas espero fazé-lo
amanha até ao fim da tarde...

Confirme-me por favor se se trata de um jogo direcionado ao 1.2 ano, pois fiquei com essa divida apds analisar o jogo
e de forma, assim, a analisar corretamente o que me enviou.

Com os melhores cumprimentos,

Coordenagiio Equipa Edu-LE

+§ Secretaria Regional
< o de Educacao, Ciéncia e Tecnologia
egido Auténoma N 2 2
d y’dldtlfﬂ Diregdo Regional de Educagio

Coverna Rogiame!

DIRECAO REGIONAL DE EDUCACAO
Rua de D. Jodo, n.” 57— Quinta Olinda

9054-510 —FUNCHAL

Telefone: +351 291 705 860 \_

www.madeira

a.gov.pt |simplifica.madeira.gov.pt

Antes de imprimir este e-mail, por favor pense se é necessério. A natureza agradece

De: Tiago José Jesus De Abreu <1220354@my.ipleiria.pt>
Enviado: 9 de abril de 2024 14:43

Jaime Emanuel Moreira Ribeiro

Assunto: Enderego para jogo "LearningEnglish" - Trabalho de Mestrado

Bom di-, tudo bem?

Espero que a pausa letiva da Pdscoa tenha sido boa e, que tenha servido para recarregar as energias para este tltimo
periodo de aulas.

Ap6s algumas reunides com o _EBl/PE dos-(a quem também envio este email), ja tenho os
contetidos que vao ser trabalhados neste periodo, e assim envio o link, para que enquanto coordenadora do Edu-LE

about:blank?windowld=SecondaryReadingPane4 3/4
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possa dar a sua opinido sobre o trabalho que estou a desenvolver.

Link: https://learningenglishipl.000webhostapp.com/

Neste momento, como estamos em fase de pré-teste, terd de clicar em cada uma das opg&es (Colours, Clothes,
Opposites) para realizar as atividades.

A opgdo Food ainda estd a ser desenvolvida, uma vez que sé vamos realizar essa atividade em maio, e logo que a tenha
concluida, volto a solicitar o seu apoio para a revisdo deste ultimo item.

Estou ao dispor para qualquer esclarecimento ou eventual corregdo do que achar que esteja menos bem.
Com os melhores cumprimentos,

Tiago Abreu

about:blank?windowld=SecondaryReadingPane4
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ANEXO 3 — QUESTIONARIO AOS DOCENTES

N\

N

Os beneficios da utilizagao das TIC na
aquisicao de competéncias em Inglés
com criangas do 2.° ano do Ensino
Basico.

0 questionario para o qual solicito o seu preenchimento, insere-se no projeto final de
mestrado em Utilizagao Pedagdgica das TIC, da Escola Superior de Educagéo e Ciéncias
Sociais do Politécnico de Leiria, orientado pelo Professor Doutor Jaime Ribeiro do
Politécnico de Leiria.

O presente questionario tem como objetivo avaliar as percegdes individuais dos docentes
do grupo de recrutamento 120 (Inglés - 1.° Ciclo do Ensino Bésico) sobre os beneficios da
utilizagdo de atividades multimédia no computador, mais em concreto na utilizagéo de
jogos digitais interativos na aquisigdo de competéncias em Inglés com criangas do 2.°
ano do Ensino Basico [1].

Agradeco antecipadamente a sua contribui¢cdo neste estudo, que tem uma duraga@o
estimada de 10 minutos.

Note, por favor, que a sua participagao ndo tem qualquer risco, sendo possivel desistir a
qualquer momento, sem que tal facto tenha consequéncias para si. Acresce que as suas
respostas sdo confidenciais, sendo utilizadas apenas para fins académicos.

Ao tratamento dos dados pessoais constantes neste documento, sé@o aplicéveis as
disposigdes previstas em sede de legislagdo, nomeadamente, as previstas nos artigos
13.° a 22.° do Regulamento Geral de Protegao de Dados (UE) 2016/679 do Parlamento e
do Conselho, de 27 de abril de 2016 (RGPD), relativo a protegdo das pessoas singulares no
que diz respeito ao tratamento de dados pessoais e a livre circulagdo desses dados,
executado na ordem juridica nacional pela Lei n.® 58/2019, de 8 de agosto.

Os dados pessoais recolhidos e processados serdo eliminados apos a concluséo do
estudo.

Como titular dos dados, tem direito ao acesso, a retificagao, ao apagamento e a limitagao
do tratamento dos dados recolhidos. Tem ainda o direito de se opor ao tratamento, a
portabilidade desses dados e a apresentagao de reclamagao junto da Comissao Nacional
de Proteg@o de Dados - https://www.cnpd.pt -, nos termos definidos pelo RGPD.

Caso necessite de esclarecimentos adicionais, pode contactar-nos através do seguinte e-
mail: 1220354@my.ipleiria.pt

Ao prosseguir, confirma o seu consentimento informado, esclarecido e livre para participar
neste estudo.

Muito obrigado pela sua colaboragao.



Tiago Abreu

[1] Opgéo regional para todas as escolas da RAM, ao nivel da Oferta Complementar em
conformidade com o Decreto Legislativo Regional n.° 11/2020/M.

£3 Nao partilhado

* Indica uma pergunta obrigatoria

1. Exerce fungdes de ensino de inglés no 1.° Ciclo do Ensino Bésico? *

O Sim
O Néo

2. Qual a sua idade? *

A sua resposta

3. Onde esta atualmente a lecionar a disciplina de Inglés? *

O Regiao Auténoma da Madeira
O Regiao Auténoma dos Agores

O Portugal Continental

4. Qual o seu tempo total de servigo? (nimero de anos) *

A sua resposta /

10



Os beneficios da utilizacdao das TIC na
aquisicao de competéncias em Inglés
com criangas do 2.° ano do Ensino
Basico.

£2 Nao partilhado

* Indica uma pergunta obrigatoria

6. Como se posiciona quanto a sua competéncia para a utilizagéo de recursos  *
multimédia na sua pratica pedagdgica do ensino do inglés?

O Muito reduzida
Reduzida
Razoavel

Elevada

OO OO0

Muito elevada

7. Utiliza recursos multimédia no computador como ferramenta educativa, nas  *
suas aulas?

N3o utilizo

Todos os dias

Quase todos os dias
Algumas vezes por semana

Algumas vezes por més

O OOO0OO0O0

Algumas vezes por ano 2

11
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8. Como se posiciona quanto a sua competéncia para a utilizagdo de jogos
digitais interativos na sua pratica pedagdgica do ensino do inglés?

O Muito reduzida
Reduzida
Razoavel

Elevada

O O OO

Muito elevada

9. Utiliza jogos digitais interativos no computador como ferramenta educativa,
nas suas aulas?

Nao utilizo

Todos os dias

Quase todos os dias
Algumas vezes por semana

Algumas vezes por més

O OOOO0O0

Algumas vezes por ano

10. Quais os recursos que utiliza mais frequentemente?

Ex.: WordWall, LearningApps, Escape Rooms, H5P

A sua resposta

*

12



11. Tendo em conta a sua experiéncia na lecionagédo de Inglés com alunos do 1.° *
Ciclo do Ensino Basico, qual o grau de importancia que atribui a utilizagédo de
jogos digitais interativos no computador na: aprendizagem de contetidos.

O Nada importante
Pouco importante
Neutro/razoavelmente importante

Importante

O O OO0

Muito importante

12. Tendo em conta a sua experiéncia na lecionagdo de Inglés com alunos do 1.° *
Ciclo do Ensino Basico, qual o grau de importéancia que atribui a utilizagdo de
jogos digitais interativos no computador na: consolidagéo de contetidos.

Nada importante
Pouco importante
Neutro/razoavelmente importante

Importante

OO OO0O0

Muito importante

13. Na sua opinido, quais os dominios mais importantes na utilizagdo de um jogo *
digital interativo no computador na aprendizagem do Inglés com alunos do 1.°
Ciclo do Ensino Basico.

1.° mais 2.° mais 3.° mais 4.° mais
importante importante importante importante

Compreensao

o O O O ®
Produgao Oral O O O O
Interagdo Oral O O O O

Reconhecer

realidades O O O O

interculturais
distintas

13



14. Na sua opinido, classifique a importancia de aplicar um jogo digital interativo *

no computador para:

Compreender
sons, entoagdes e
ritmos da lingua.

Compreender
palavras e
expressoes
simples.

Exprimir-se de
forma adequada.

Interagir com o
outro, utilizando
expressoes/frases
simples.

Produzir sons,
entoagoes e
ritmos da lingua.

Conhecer-se a sie
ao outro.

Conhecer o dia a
dia na escola.

Conhecer
algumas
caracteristicas do
seu pais e de
outros paises.

Conhecer o
vocabulario
simples do dia a
dia.

Conhecer o
vocabulario
relacionado com a
escola.

Conhecer
vocabulario

Nada
importante

O

Pouco
importante

O

Razoavelmente
importante

O

Importante

O

Muito
importante

O

14



simples, de forma
contextualizada.

Reconhecer, de
forma implicita,
algumas
estruturas
elementares do
funcionamento da
lingua.

15. Na sua opiniao, quais das seguintes caracteristicas, sdo fundamentais para
um jogo digital interativo ser utilizado como recurso vantajoso para melhorar as

competéncias de inglés dos alunos?

Jogabilidade
(Desafio)

Interatividade

Graduagao de
dificuldade

Customizagéo /
Personalizagé@o

Animacoes

Multimédia

Reforgo

Correcao

Som (prontincia
inglesa)

Registo de
progresso

Medicao de
resultados

Cooperagao

Nada
importante

®)

0 QO Q © O QO G Q Q O ©Q

Pouco
importante

©)

Q 0 O 0 O O O O O O ©O

Razoavelmente
importante

O

© O O © © O O 0 O ©

Importante

O

O 0 0 0O 0O o o o o o O

Muito
importante

O

0 0 0 Q @ O 0 © @ Q@ O
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16. Utiliza jogos digitais interativos com outros objetivos? Em caso afirmativo *
indique quais?

A sua resposta

17. Da sua experiéncia na pratica docente, por favor indique quais os contetidos *
(ex. animais, cores, etc.) em que os alunos tém mais dificuldade, e onde a
utilizagédo de um jogo digital interativo poderia ser benéfica para ultrapassar essa
dificuldade.

A sua resposta

18. Para si, qual é a mais-valia da utilizagdo de jogos digitais interativos no
ensino de Inglés no 1.° Ciclo do Ensino Bésico?

A sua resposta

19. Na sua opinido, um jogo digital interativo que visa promover as 3
aprendizagens de Inglés no 1.° Ciclo deve priorizar que elementos?

A sua resposta

20. Na sua opinido e experiéncia na pratica docente, a utilizagdo de jogos digitais *
interativos nas aulas, influencia a motivagéo e interesse dos alunos, para a
aquisi¢do de competéncias de Inglés no 1.° Ciclo?

Influencia nada
Influencia pouco
Neutro

Influencia

O O0OO0OO0O0

Influencia muito

Anterior Enviar Limpar
Pagina 2 de 2
formulario

Nunca envie palavras-passe através dos Google Forms.

Este contetido nao foi criado nem aprovado pela Google. - Termos de Utilizac&o - Politica de privacidade

Does this form look suspicious? Relatério

Google Formularios

16



PUL'TEGN'BU ESCOLA SUPERIOR

oe EDUCACAD

DE |_E|R|A  CIENCIAS SOCIAIS

O questionario para o qual solicito o seu preenchimento, insere-se no projeto final do mestrado em Utilizacao Pedagdgica das TIC, da Escola Superior
de Educacéo e Ciéncias Sociais do Politécnico de Leiria, orientado pelo Professor Doutor Jaime Ribeiro do Politécnico de Leiria.

O presente estudo tem como objetivo avaliar as perce¢ées individuais dos docentes do grupo de recrutamento 120 (Inglés — 1.° Ciclo do Ensino
Basico) sobre os beneficios da utilizacdo de atividades multimédia no computador, mais em concreto na utilizagdo de jogos digitais interativos na

aquisicdo de competéncias em Inglés com criancas do 2.° ano do Ensino Basico'.

Agradeco antecipadamente a sua contribuicdo neste estudo, que tem uma duracao estimada de 10 minutos.

Note, por favor, que a sua participacdo nao tem qualquer risco, sendo possivel desistir a qualquer momento, sem que tal facto tenha consequéncias
para si. Acresce que as suas respostas sao confidenciais, sendo utilizadas apenas para fins académicos.

Caso necessite de esclarecimentos adicionais, pode contactar-nos através do seguinte e-mail: 1220354@my.ipleiria.pt

Ao prosseguir, confirma o seu consentimento informado, esclarecido e livre.

Muito obrigado pela sua colaboragao.

Tiago Abreu

1 Opgdo regional para todas as escolas da RAM, ao nivel da Oferta Complementar em conformidade com o Decreto Legislativo Regional n.2 11/2020/M.
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Questao Opgoes de Resposta Objetivo
Exerce fungoes de ensino de inglés no 1.° Ciclo do Sim .Qu<.esltao para defplst~ar eventuals
Ensino Basico? Nio individuos que nao sao relevantes para

este estudo.

Qual a sua idade?

Campo aberto

Questdo para eventual comparagéao
sobre a utilizacao de atividades
multimédia no computador,
dependente da idade e, experiéncia /
confianga na utilizagao da tecnologia.

Onde esta atualmente a lecionar a disciplina de Inglés?

Portugal Continental

Regido Auténoma dos Agores
Regido Autonoma da Madeira

Questao para analisar possiveis
discrepancias entre a importancia dos
contetidos (questdes n.° 14 e 15) a
serem trabalhados nos diferentes
curriculos educativos do pais.

Qual o seu tempo total de servico? (nimero de anos)

Campo aberto

Questao para avaliar como a
experiéncia / confianca do docente
pode influenciar a utilizagdo de jogos
como ferramenta educativa.

Indique quantos anos de servico tem no grupo de
recrutamento 120 - Inglés - 1.° Ciclo do Ensino
Basico? (por favor, contabilize o presente ano)

Campo aberto

Questao para avaliar como a
experiéncia do docente da disciplina de
Inglés pode influenciar a utilizagao de
jogos como ferramenta educativa.

Como se posiciona quanto a sua competéncia para a
utilizacdo de recursos multimédia na sua pratica
pedagdgica do ensino do inglés?

Muito reduzida
Reduzida
Razoavel
Elevada

Muito elevada

Questao para aferir as competéncias
digitais do individuo relativamente a
utilizacdo de recursos multimédia e
comparar relativamente a sua utilizagao
efetiva (questao n.° 7)

Utiliza recursos multimédia no computador como
ferramenta educativa, nas suas aulas?

Nao utilizo

Todos os dias

Quase todos os dias
Algumas vezes por semana
Algumas vezes por més

Questao para aferir a frequéncia de
utilizacao de recursos multimédia no
computador como ferramenta
educativa e de que forma pode ser
benéfica na motivacao e interesse dos

18



Algumas vezes por ano

alunos (comparando com a questdo n.°
20).

Muito reduzida

Questao para aferir as competéncias

sua opiniao, quais os dominios mais importantes na
utilizacdo de um jogo digital interativo no computador

Interacao Oral
Produgéao Oral

8. Como se posiciona quanto a sua competéncia para a e Reduzida digitais do individuo relativamente a
utilizacao de jogos digitais interativos na sua pratica e Razoavel utilizacao de jogos e comparar
pedagdgica do ensino do inglés? e Flevada relativamente a sua utilizagao efetiva

e Muito elevada (questao n.° 9)
e Nao utilizo Questao para aferir a frequéncia de
e Todos os dias utilizag@o de jogos interativos como
9. Utiliza jogos digitais interativos no computador como e Quase todos os dias ferramenta educativa e de que forma
ferramenta educativa, nas suas aulas? e Algumas vezes por semana pode ser benéfica na motivagao e
e Algumas vezes por més interesse dos alunos (comparando com
e Algumas vezes por ano a questao n.° 20).
Questao para identificar os recursos
. . . utilizados e as suas caracteristicas, para
10. Quais os recursos que utiliza mais frequentemente? e Campo aberto - P
eventual suporte na criagdo dos
recursos para o estudo.
. ; o e Nada importante
11. Tendo em conta a sua experiéncia na lecionagao de o Paiidh in'I\J ———
Inglés com alunos do 1.° Ciclo do Ensino Basico, qual . Neutro/rapzoavelmente
o grau de importancia que atribui a utilizacdo de jogos ek Preferide-se aferire-comparara
digitais interativos no computador na: aprendizagem P . . P
dstientedos e Importante importancia dada pelos docentes na
: e Muito importante utilizagao dos jogos interativos como
o . - Nada importante ferramentas de apoio para a
12. Tendo em conta a sua experiéncia na lecionacao de * mp I polo p -
5 o~ . P e Pouco importante aprendizagem em comparacao a
Inglés com alunos do 1.° Ciclo do Ensino Basico, qual Rt ,
" _ g . e Neutro/razoavelmente consolidagao de conteldos.
o grau de importancia que atribui a utilizagdo de jogos s orfarie
digitais interativos no computador na: consolidagao P
E e Importante
de contetidos. S
e Muito importante
13. Ordene (utilizando as setas a frente de cada opgao) na e Compreensao Oral Pretende-se com esta questao,

perceber quais os dominios mais
importantes e que devem estar
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na aprendizagem do Inglés com alunos do 1.° Ciclo do

Ensino Basico.

Reconhecer realidades
interculturais distintas

presentes num jogo interativo de apoio
a aprendizagem do Inglés.

Compreender sons, entoacdes e
ritmos da lingua.

Compreender palavras e expressoes
simples.

Exprimir-se de forma adequada.

Interagir com o outro, utilizando
expressdes/frases simples.

14 Na-s.u~a Produzir sons, entoagées e ritmos da
opiniao; i Nada importante 2
. lingua. P Pretende-se com esta questao,
classifique a = : . i . .
; e Conhecer-se a si e ao outro. Pouco importante identificar quais os temas mais
importancia de : : ;
aplicar um Conhecer o dia a dia na escola. Neutro/razoavelmente relevantes no ponto de vista dos
'op o disital Conhecer algumas caracteristicas do importante docentes e que devem estar presentes
Jintgeratiso e seu pais e de outros paises. Importante num jogo interativo de apoio a
computador Conhecer o vocabulario simples do Muito importante aprendizagem do Inglés.
i dia a dia.
para: — -
Conhecer o vocabulario relacionado
com a escola.
Conhecer vocabulario simples, de
forma contextualizada.
Reconhecer, de forma implicita,
algumas estruturas elementares do
funcionamento da lingua.
15. Na sua Jogabilidade (Desafio) Nada importante

opiniao, quais
das seguintes

Interatividade

Graduagao (niveis de dificuldade)

Pouco importante
Neutro/razoavelmente

Pretende-se com esta questéo,
identificar quais as caracteristicas mais

. Customizagao/Personalizagdo importante relevantes no ponto de vista dos
caracteristicas, ———

i Animacoes Importante docentes e que devem estar presentes
0 . Multimédia Muito importante num jogo de apoio a aprendizagem do
fundamentais inglé

. Reforco inglés.
para um jogo Correcao
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digital Som (prondncia inglesa)

interativo ser Registo de progresso

utilizado como | Medicdo de resultados

recurso Cooperagao/colaboracao

vantajoso para | Outro...
melhorar as
competéncias
de inglés dos
alunos?

16.

Utiliza jogos digitais interativos com outros objetivos?
Em caso afirmativo indique quais?

Campo aberto

Questao para aferir se os jogos
interativos sao utilizados para outros
objetivos além da aprendizagem e
consolidacéo de contetidos.

17.

Da sua experiéncia na pratica docente, por favor
indique quais os contetidos (ex. animais, cores, etc.)
em que os alunos tém mais dificuldade, e onde a
utilizagdo de um jogo digital interativo poderia ser
benéfica para ultrapassar essa dificuldade.

Campo aberto

Questao para aferir quais os contetidos
que devem estar presentes no jogo
interativo de forma a superar as
dificuldades dos alunos.

18.

Para si, qual é a mais-valia da utilizagao de jogos
digitais interativos no ensino de Inglés no 1.° Ciclo do
Ensino Basico?

Campo aberto

Questao para perceber qual o aspeto
mais valorizado pelos docentes na
utilizacao de jogos interativos na
aprendizagem de inglés.

19.

Na sua opinido, um jogo digital interativo que visa
promover as aprendizagens de Inglés no 1.° Ciclo
deve priorizar que elementos?

Campo aberto

Questao para perceber qual o elemento
mais valorizado na utilizacdo de jogos
interativos na aprendizagem de Inglés.

20.

Na sua opiniao e experiéncia na pratica docente, a
utilizagdo de jogos digitais interativos nas aulas,
influencia a motivagéo e interesse dos alunos, para a
aquisicao de competéncias de Inglés no 1.° Ciclo?

Influencia nada
Influencia pouco
Neutro
Influencia
Influencia muito

Quest&o para promover uma
abordagem reflexiva e baseada em
evidéncias no ensino de Inglés, tendo
em conta o potencial impacto dos
jogos interativos no computador na
aprendizagem dos alunos.
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ANEXO 4 — AUTORIZACAO DA COMISSAO DE ETICA

O IPL

instituro polirécnico de leiria

COMISSAO DE ETICA DO POLITECNICO DE LEIRIA

PARECER N.2 CE/IPLEIRIA/64/2024 Data: 24/05/2024

Titulo do estudo: Os beneficios da utilizagdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicagéo (TIC) na
aquisicdo de competéncias em Inglés com criangas do 2.2 ano do Ensino Basico. Um estudo de caso
na Regido Autdnoma da Madeira.

Nome do (s) proponente (s): Tiago José Jesus Abreu.
Investigadora Principal: Jaime Emanuel Moreira Ribeiro.

Membros da equipa de investigagdo: Tiago José Jesus Abreu e Jaime Emanuel Moreira Ribeiro.

0 estudo tem como objetivos:
Este trabalho tem por objetivo aferir a contribuicdo da utilizacdo de jogos digitais interativos no
computador na aquisicdo de competéncias nas atividades curriculares de Inglés com criangas do 2.2

ano do Ensino Basico.
De modo mais especifico, pretende explorar e descrever a eficacia na aquisicdo de competéncias e
a satisfagdo na utilizacdo de jogos digitais interativos como ferramentas de apoio ao ensino e

aprendizagem do Inglés com alunos do 2.2 ano do Ensino Basico.
A data de inicio do estudo/projeto esté definida e estd adequada, 1 abril 2024, ~---------------eeeee-——-
A data de fim (prevista) do estudo/projeto estd definida e esta adequada, 1 setembro 2024, ---------
A data prevista de inicio da recolha de dados esta definida, apds parecer da CE. ---------===-mzmmmmmmmnnev
A data prevista de fim da recolha de dados esta definida, junho de 2024.

Metodologia:
0 tipo de estudo esta corretamente descrito e justificado, estudo de caso com objetivo exploratdrio-
descritivo.

A populagdo-alvo esta identificada e corretamente justificada. A amostra esta identificada e

corretamente justificada.
Os critérios de inclusdo estdo definidos e corretamente justificados.

Os critérios de exclusdo estdo definidos e corretamente justificados.
Os procedimentos para a recolha de autorizagoes estdo descritos e corretamente justificados. ------
Os instrumentos de recolha de dados estdo devidamente descritos e anexos ao formulario
submetido a CE.
Os procedimentos para a garantia de confidencialidade est3o devidamente descritos. ----------------—-

Os procedimentos para garantir a voluntariedade e autonomia dos participantes estdo devidamente

descritos.

N3o foram identificados danos para os participantes.
Os beneficios previstos para os participantes no estudo estdo devidamente descritos e justificados.
N&o existem custos de participagdo associados por parte dos participantes no estudo. -----------------
O termo de responsabilidade foi apresentado e em conformidade com o solicitado. --------------------
O consentimento informado, esclarecido e livre para participagdo em estudos de investigagado foi
apresentado e em conformidade com o solicitado.

1
Comisséo de Etica do Politécnico de Leiria
Edificio Sede — Rua General Norton de Matos Tel_ (+351) 244 830 010 | Ext._800 114
Apartado 4133 | 2411-901 Leiria comissao_etica@ipleiria.pt
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O IPL

instituro polirécnico de leiria

O compromisso de honra do investigador principal foi apresentado e em conformidade com o

solicitado.
No consentimento informado foi referido como responsavel pelo cumprimento de todas as
obrigacdes legais decorrente do RGPD, o investigador principal.
Ap6s a reformulagdo da proposta submetida, no seguimento dos esclarecimentos adicionais

solicitados, a CE emite parecer favordvel.

P’la CE a Presidente

Assinado por: SUSANA LUISA DA CUSTODIA
MACHADO MENDES
Data: 2024.06.06 12:48:25+01'00'

2
Comisséo de Etica do Politécnico de Leiria
Edificio Sede — Rua General Norton de Matos Tel_ (+351) 244 830 010 | Ext._800 114
Apartado 4133 | 2411-901 Leiria comissao.etica@ipleiria.pt
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ANEXO 5 — CONSENTIMENTO LIVRE, EXPRESSO E INFORMADO

Exmol/a. Sr/a. Encarregado/a de Educacgao

O estudo que gostariamos que tivesse a autorizagao para a participagao do/a vosso/a
educando/a, ato para o qual pedimos o vosso maior empenho e colaboragéo, insere-se
numa investigacao sobre “Os beneficios da utilizacdo das TIC na aquisicdo de
competéncias em Inglés com criancas do 2.° ano do ensino basico ” inserida no
Mestrado em utilizagdo pedagdgica das TIC, promovido pelo Instituto Politécnico de
Leiria, da autoria de Tiago José de Jesus Abreu

A recolha da informagéao por parte de estudiosos da area do ensino é muito importante
para conhecer e melhorar o servigo educativo que as escolas prestam e, assim, se
desenvolverem medidas que possam vir a ajudar os alunos, as familias, os professores
e outros profissionais de educagéo no processo de educagao e formagao das criangas
e alunos.

As informagdes recolhidas serdo efetuadas através de métodos e instrumentos de
afericdo devidamente aprovados pela comunidade cientifica e manuseados por
profissionais devidamente certificados. Asseguramos que, neste estudo, serdo mantidos
o anonimato e a confidencialidade dos dados relativos & identificagdo de cada
participante, pois os investigadores consagram como obrigagao o dever de sigilo. No
caso em aprego, os alunos realizardo uma experiéncia pedagdgica, com recurso as
Tecnologias de Informag@o e Comunicagao (TIC), na disciplina de inglés, em sala de
aula, devidamente acompanhada pelo docente responsavel pela disciplina.

Os dados pessoais recolhidos por este meio sdo necessarios para a aplicagao do estudo
suprarreferido e destinam-se exclusivamente a essa finalidade.

Ao tratamento dos dados pessoais constantes neste documento, sdo aplicaveis as
disposicdes previstas em sede de legislacao, nomeadamente, as previstas nos artigos
13.° a 22.° do Regulamento Geral de Prote¢do de Dados (UE) 2016/679 do Parlamento
e do Conselho, de 27 de abril de 2016 (RGPD), relativo a protecdo das pessoas
singulares no que diz respeito ao tratamento de dados pessoais e a livre circulagdo
desses dados, executado na ordem juridica nacional pela Lei n.° 58/2019, de 8 de
agosto.

Os dados pessoais recolhidos e processados serdo eliminados ap6s a conclusao do
estudo.

Para saber mais sobre este estudo, podera contactar o responsavel pelo estudo:
Tiago Abreu, email —1220354@my.ipleiria.pt.

Como titular dos dados, tem direito ao acesso, a retificagdo, ao apagamento e a
limitacdo do tratamento dos dados recolhidos. Tem ainda o direito de se opor ao
tratamento, a portabilidade desses dados e a apresentagao de reclamagao junto da
Comissao Nacional de Proteg&o de Dados - https://www.cnpd.pt -, nos termos definidos
pelo RGPD.
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DECLARAGAO DE CONSENTIMENTO LIVRE, EXPRESSO E INFORMADO

Eu, abaixo assinado

(nome do/a Encarregado de Educagéao),

representante legal do/a (nome do/a
aluno/a) , declaro que fui

informado/a de que a presente declaragédo se destina & sua autorizagdo para a
participagao na investigacdo “Os beneficios da utilizacdo das TIC na aquisicao de

competéncias em Inglés com criangas do 2.° ano do ensino bdsico ”

Declaro que me foi dada a garantia de que as informagoées recolhidas serédo efetuadas
através de métodos e instrumentos de afericdo devidamente aprovados pela
comunidade cientifica e manuseados por profissionais devidamente certificados, tendo-
me, também sido garantido o estrito cumprimento do Regulamento Geral de Protegcao
de Dados (UE) 2016/679 do Parlamento e do Conselho, de 27 de abril de 2016 (RGPD),
relativo a protegao das pessoas singulares no que diz respeito ao tratamento de dados
pessoais e a livre circulagdo desses dados, executado na ordem juridica nacional
pela Lei n.° 58/2019, de 8 de agosto. Foi-me, ainda, dada a garantia de que todos os
dados pessoais recolhidos séo confidenciais e que sera mantido o anonimato e a
seguranga desses dados.

Foi-me garantida, também, a possibilidade de, em qualquer altura, o/a aluno/a recusar
a sua participagao, sem que dai advenham quaisquer consequéncias.

Desta forma, autorizo a sua participagao no estudo.

Nome:
(Assinatura do/a Encarregado/a de Educagao)

Aceito participar no estudo

(Assinatura do/a aluno/a)
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ANEXO 6 — ATIVIDADE EM PAPEL (VERSAO FINAL)

1. Malch the mome T the covesponding image.

Tk,
Guamge
Black.
Prawm
WAite
%d
Yellsw
Blue

gpuaam.
Tonfle

A SKIRT
A JUMPER
JEANS
A T-SHIRT
A COAT
A DRESS
A JACKET
A CAP
TRAINERS

] =L
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2. USE YOUR PEN TO CIRCLE THE IMAGE CORRESPONDING TO THE

CORRECT NAME.

A BLACK T-SHIRT

A PURPLE JACKET

i

A YELLOW CAP

(2>

A RED JUMPER

A BROWN COAT

WHITE TRAINERS

|
M
a
|
H
o

A

27



BLUE JEANS

« I N

A GREEN SKIRT

i

A PINK DRESS
‘ M I




3. MAKE THE ASSOCIATION BETWEEN THE OPOSSITE OBJECTS.

&b
. BIG -

- - .
% ) e« SMALL o - @
® . - a
A [ ] [ ]

__ « LONG o
) °
' « SHORT » '
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4. USE YOUR PEN TO CIRCLE THE IMAGE CORRESPONDING TO THE
CORRECT NAME.

A BIG APPLE

% N O

A LONG HAIR

i Q

A SMALL BALL

® @ @%

A SHORT DRESS

A BIG BICYCLE

® e &
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A LONG RULER

5. MATCH THE NAME OF THE FOOD TO THE CORRESPONDIG IMAGE.

« BANANAS -
SOUP
JUICE
PIZZA
CAKE

WATER

SANDWISH

APPLE

<
=
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6. LISTEN YOUR TEACHER AND MAKE THE CORRESPONDING
CONECTIONS.

Cao

!0% 4 ° Q. " L °

v

2

\'

° . @?}’l
3

208
o




ANEXO 7 — ECRAS DO JOGO (VERSAO FINAL)

CLICA PARA OUVIR O NOME DA COR E FAZ A ASSOCIAGAO COM A IMAGEM CORRESPONDENTE. x 000 ar

© 003
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MUITO BEM!

% 000

CLICA PARA OUVIR O NOME DA ROUPA E FAZ A ASSOCIAGAO COM A IMAGEM CORRESPONDENTE. o ar
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CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO COM A IMAGEM CORRECTA.

% 000

CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO COM A IMAGEM CORRECTA. /000 3%

) 004
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£ 000

CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO COM A IMAGEM CORRECTA. 000 3%

D 014

»
Ly

CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO COM A IMAGEM CORRECTA.
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£ 000

CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO COM A IMAGEM CORRECTA. 000 3¢

D 005

% 000
i B

CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO COM A IMAGEM CORRECTA.
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G%

£ 000

CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO COM A IMAGEM CORRECTA. 000 3¢

D 004

CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO COM A IMAGEM CORRECTA.
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CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO PARA OS OBJETOS QUE SAO "BIG" E OS QUE SAO "SMALL"

CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO PARA OS OBJETOS QUE SAO "LONG" E OS QUE SAO "SHORT"
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CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO COM A IMAGEM CORRECTA.

CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO COM A IMAGEM CORRECTA.
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CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO COM A IMAGEM CORRECTA.

CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO COM A IMAGEM CORRECTA.
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CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO COM A IMAGEM CORRECTA.

CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO COM A IMAGEM CORRECTA.
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CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO COM A IMAGEM CORRECTA.

CLICA, OUVE E FAZ A LIGAGAO COM A IMAGEM CORRECTA.
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MUITO BEM!

CLICA PARA OUVIR O NOME DA COMIDA E FAZ A ASSOCIAGAO COM A IMAGEM CORRESPONDENTE. 2 §§§ ar
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OUVE O TEU PROFESSOR E FAZ AS LIGAGOES CORRESPONDENTES.
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PARABENS!! CHEGAS-TE AO FIM DESTE JOGO.
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ANEXO 8 — RESULTADOS DO DESEMPENHO E SATISFACAO DOS ALUNOS

@1 Ao 2 Auno 18 ]| Aunois | Aunois | Amoi7 | Auncie | Awmois | Alnoz0
Atividades % T % T _\ T % T % T % T % T % T %
\dentifica Cores 10 &% Ji0|_100% 13| 77w Ju| eme [10] 100w 100% [10] 100% 00% [10] 100%
‘Associagao Clothes 2% Ji0| sow 37| 2w 100% [17] s 6% |18 50w &% |13 oo
1dentifica Black Tshirt 100% | 1| 100% 1] 100w 100% 1] 100w 100% | 1] 100% 100w | 1] 100w
\dentiica Purple Jacket (1] 100% 2| sow 100% 1] 100w 100% 1] 100w 100% 1] 100%
identifica Yellow Cap 50% |1| 100w 1] 100% 100% 1] 100% 100% |1] 100% 100% 1] 100%
\dentifica Red Jumper 100w [ 1] 100% 3| 3% Ja| 00% || toow Ju| 100 || 00w J3| 100% |1| 100w
\dentifica Brown Coat 1| 100w 100% 00% | 1] 100% 100% | 1] 100w 100% 100%
\Gentifica White Tramers So% || 100w 100% |1 100% || 00w Ji| 100w |1] 100w 00% 1] 100w
\dentilica Blue Jeans 100% |1| 100% 100% 100% 1] 100% 100% |1] 100w 100% 100%
identfica Greenskin_| 1 100% | 1| 100% 100% 100w [3] 3w 100% 1] 100% 100% 100%
Identifica Pink Dress. 1 1 100% 3 33% 50% 1 100% 100% 1 100% 100% | 1| 100%
Total 28 = 64 74% 95% 90% 7% | o5« Jso| osw 7%
Gostei Muito Gostei Muito | GosteiMuito |  Gostei || Gostei Muito | Gostei Muito | Gostei Muito | Gestei Muito
"Ses330 2 - Jogo Digital Interative ] Aluno 1 Alono 2 "Alino 3 "Aluno & A0 5 Auno6 ] Alno7 Aluno 8 Auno 12 | Aluno 13
Atividades H T % T % T % % % * » % % ¥
.. = U . -l - u -
AssociachoBigsmatl |4 4| 100% Z| 100w 100% [ T00% T00% T]_100% To00% | 4
AssociaioShortlong | 4 4| 100w 100% 100% 100% 100% 100% 4| 100w 00w | ¢
identificar Big Small 8 |10 eom B 100% 80% = 100% 8] 100% &% |8
\dentificarShortlong | 8 |13] 2% o] eom 8% 100% ) B0% o] eow 100% |14
Identificar Big Apple 1 100% 50% 100% 100% 100% 100% 1] 100w 100% | ¢
\dentificar Smal Ball 1 100% 0% 100% 100% 100% 50 1] 100w 100% | 1
\dentificar BigBicycle | 1 0% 50% 100% 100% 100% [ 1] 100w [a| 100w |1
identificar Small Cap | 1 100% 100% 100% 100% 100% || 100% 100% | 1
\dentificar Long Hair 1 100% 0% 100% % 100% (1] 100w 00w | 2
\dentificar Short Dress | 1 50% 50 100% 100% 100% 1] 100% 100% | 3
100% 3% 100% 50% 100% [1] 100% [a| 100w |3
100% 100% 3% 100% 50% 1] 100w som | 1
100% 11| 79w f8| 100w 100% 100% (o] 100% 100% |12
9% 13| 62w 8| 100w 0% 100% 8] 100w 10| som
[ 5% 66 70m |51 oen 5% 1% 5% St
Fol Faci realizar 3 atidade Sim. Sim Sim Sim. Sim Sim Sim
Consegui fazer tado? Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Satisfagao I | fove it 1love It | love It 1love It | love | |love It 1love It
Sessao 3 - Jogo Digital Interativo Aluno 1 Aluno 2 Aluno 3 Aluno 7 Aluno 8 l Aluno 8 Aluno 10 Aluno 11 Aluno 12 Aluno 13 Aluno 14 l Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 Aluno 18 Aluno 19 Aluno 20
Atividades H T % T % T % -1_ % L % T % T % T 9% T % T % T % T % T % T % T % T % LS %
Identificar Cores 10 71% 11 91% 11 8% 11 91% 8% 1 100% 8% i 100% T 14 71% I &% X 100% 1 100% 71%
‘Associagio Clothes 9 a1 41| 2w |o 50w [u| e 6% |o| 100w Jig| sew Ji0| oom |37 o o |u| e n| e 6t
\dentifica BlackTshint_| 1 100% 100% |1 100% f1] 100% fa| toow f1| 100w |u| toow f1| 100w Ji| toom Sow Ju| 100% f1| 100% 1| 100w 100%
Identifica Purple Jacket 1 100% 100% i 100% L 100% 50% L 100% 50% L 100% 100% 100% 100% L 100% 1 100% 100%
\dentifica YellowCap_| 1 100% T00% [1] 100% 00% [1] 100% 00% | 1] 100% 100% | 1] 100% 100% 100% 100% [1] 100w 1] 100w 100%
Identifica Red Jumper 1 100% 50% l 100% 50% 1 100% 100% 1 100% 100% 1 100% 50% 50% 100% 1 100% 1 100% 100%
\dentifica Brown Coat | 1 100% 100% | 1| 100% 100% 1| 100% 100% | 1| 100w 100% f1] 100% 100 | 1] 100% 200% |1 100% 1| 100% 100%
\dentifica White Trainers | 1 100% S0% |1 100% T00% |1] 100% Too% || 100w J1] 100w f1| 100 100% | 2] sow 100% |1| 100% 1] 100w 100%
Identifica Blue Jeans 1 100% 100% J1 100% 100% 100% ’l 100% 100% 1 100% 50% l 100% 100% 2 50% 100% J1 100% 2 50% 100%
identfica Greenskin_| 1 100% 100% 1| 100w S0% 100% J1| 100w 100% | 1| 100% 100% | 1| 100w 50w | 1] 100w 100% 1| 100% 1| 100w 100%
Identifica Pink Dress. 1 50% 100% i 100% % 100% L 100% 100% 1 100% 100% _L 100% 100% 1 100% 100% J1 100% 1 100% 100%
\gentificar Big Small 8 100% 10| 8ow fo| sow 100% 100% |8 100% 100% |8| 100% 67% |8| 100% 8% |o| e 100w [8| 100% 8] 100% 100%
Identificar Short Long 8 8% 89% llD 80% 89% T 100% 89% 9 8% 8% 8| 100% 100% J8| 100% 100% J§12 7% 100% J9 8% 8| 100% 100%
Identificar Big Apple 1 100% 3 |1] 100% 100% | 1| 100% 100 1| 100w 100% | 1] 100% 100% |1| 100w 100 | 1] 100% S0% |1| 100% 2| som 100%
Identificar Small Bail 1 100% 100% 2| 50% 100% .l' 100% 50% L 100% 100% _l' 100% 4 50% L 100% 100% 4 25% 100% .L 100% 1 100% 100%
Identificar Big Bicycle 1 50% 100% i 100% 100% J1 100% 100% 1 100% 50% l 100% 100% L 100% 100% 1 100% 100% J1 100% 1 100% 100%
identificar Small Cap 1 100% 25% |3| 3w 25% |1]| 100% 50% 1| 100w 100% |1] 100% 100% |1] 100% 100% | 1] 100% 100% 1] 100% 1| 100% 50%
Identificar Long Hair 1 100% 100% 1] 100% 100% J1 100% 100% 1 100% 50% | 1] 100% 100% | 1] 100% 100% 1 100% 100% J1 100% 1 100% 100%
\dentificar ShotDress | 1 100% 100% | 1| 100% 100% | 1| 100% 50w |1] 100w 100% | 1| 100% 100% f1| 100w J1| 100w | 1] 100% 100% [1] 100% 1| 100% 100%
Identificar Long Ruller 1 3% 3% 1 100% 100% _‘l‘ 100% | 100% J1 100% 100% _1_ 100% 100% _l_ 100% l 100% 1 100% 100% J‘ 100% 1 100% 1) 100%
Identificar Short Skirt 1 50% 25% i 100% 100% _L 100% 50% 2 50% 100% L 100% S0% l 100 J2 50% 1 100% 100% _L 100% 1 100% 100%
‘Associagao Food 8 || eow 1] 7w 8% 100% |8 100% 100w |8 100% 100% |8| 100w fu1| 73w |e| 100w 8] 10w J12| & 100% [15] sw o] sow 9%




Love, Like. Dontike |81zl _em [] 10] 8o% 5] 100 [5] so% [o] sow [8] 100w [] 100w [B] 100% [12] em [8] 100w [] 100w [] 3] 100w [B] 100%
[ ol T & I57] &% [ | 1] 76% 73] 96% 0% |69 100% [88| @6% |69] 100% 85| 0% |120| 7o% J8o| s5% |78 [ 73] 8a% |79 95%
'Qual a atividade que mais gostaste | Clothes. ‘Clothes. Food Opposites | Opposites Food Food Colours ‘Opposites Food ‘Opposites Colours | Opposites.
Preferias fazer este jogono papel? | Nao Nao Noo | MNao | Nao | Nao Nao | MNso | Nao | Na | WNao | WNao Nao | Nao Nao Nao Nao




Sessio 1-Papel Aluno 1 Aluno2 | Aluno3 Aluno 4 Aluno5 | Aluno6& Aluno 7 Aluno8 | Aluno8 | Ano10  Alno11 | Aluno12 | Aluno13  Aluno14 | Awno15 | Awno16  Aluno17 | Aluno18 | Aluno19  Aluno20
Atividades HJA % % A A % % A A % % A A % % A A % % A A % % A A % %
Identifica Cores 10 J10] 100% 60% 8 10[ 100% 100% 10 4| 0% 100% 10 fi0] 100% 100% 10 f10] 100% 60% 9 10[ 100% 100% 10 J10] 100% 90%
lothes | 9 7| 78% 78% 7 5| 56% 100% 7 3| 33% 89% 9 5| s6% 100% 8 9| 100% 11% 5 9| 100% 100% 9 8| 8% 100%
Identifica Black Tshirt | 1 §1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Purple Jacket | 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 15 0 0% 100% 3 : X 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Yellow Cap 111| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Red Jumper | 1 J0O 0% 100% 1 1| 100% 100% 0 0 0% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% p S 1| 100% 100%
Identifica Brown Coat | 1 §1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 0 0% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica White Trainers} 1 §1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 0 0% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 0% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Blue Jeans 1 11| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Green Skirt 111]| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Pink Dress 140 0% 100% 1 1| 100% 100% 1 0 0% 0% 1 0 0% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1] 100% 100%
Total 2_BFI_80% 94% 24 24|  96% 100% 25 11|  43% 90% 2_8 23|  87% 100% 27 E‘ 100% 79% 23 28] 100% 100% 28 27|  99% 99%
Gostei Muito Bostei Muitd Gostei Muito tei Muit@ostei Muitd Gostei Muito Sostei Muitgsostei Muitd Gostei Muito ostei Muit§ostei Muitd Gostei Muito Bostei Muit@ostei Muitd Gostei Muito Fostei Muit@ostei Muitd Gostei Muito ostei Muit
Sessao 2 - Papel Aluno 1 Aluno?2 | Aluno 3 Aluno 4 Aluno5 | Aluno6 Aluno 7 Aluno8 | Aluno9 Aluno 10 Aluno 11 | Aluno 12 Aluno 13 Aluno 14 § Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 | Aluno 18 Aluno 19 Aluno 20
Atividad H A % % A A % % A A % % A A % % A A % % A A % % A A % %
AssociagaoBigSmall | 8 8] 100% 100% 8 8| 100% 100% 8 8| 100% 100% 8 8| 100% 100% 8 8| 100% 100% 8 8| 100% 50% 8 8| 100% 100%
AssociagaolongShort | 8 §8| 100% 100% 8 8| 100% 100% 8 6 75% 100% 8 6 75% 88% 7 8| 100% 100% 8 K 88% 50% 8 1 13% 100%
Identifica BbighApple | 1 J1] 100% 100% 1 1] 100% 100% 1 1] 100% 100% 1 1| 100% 100% 0 1| 100% 100% 1 of o% 100% 1 1| 100% 100%
IdentificaSmaltBall | 1 1] 100% 100% 1 1| 100% 0% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 o] o% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Big Bicycle 1 11| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1] 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 0 0% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Small Cap 1]11| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 0% 1 1| 100% 100% 1 0 0% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Long Hair 1]11| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 0 0% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica ShortDress | 1 §1| 100% 0% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 0 0% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica LongRuler | 1 J1| 100% 0% 1 1| 100% 100% x 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 o] o% 0% 1 1| 100% 100%
Identifica Short Skirt 111| 100% 0% 1 1| 100% 0% 1 0 0% 0% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100% X 1 100% 100% 1 1| 100% 100%
Associagao Food 8 §8| 100% 100% 8 8| 100% 25% 8 8| 100% 100% 8 8| 100% 100% 8 7 88% 100% 8 8| 100% 100% 8 6 75% 100%
Love, Like, Don'tLike | 8 | 8 1&0% 100% 8 8 'ﬂ)% 38% 7 8| 100% 100% 8 8| 100% _100% 8 8| 100% _QB% 8 8| 100% 75% 8 7 88% 100%
Total 40 J40| 100% 75% 40 40|  100% 72% 39 L37 90% 92% 40 38| 98% 91% 38 L:E 99% 99% 40 3_2_[ 41% 81% 40 EO 90% 100%
Foi Fagil realizar a atividade? Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim jais ou Mend Sim  Mais ou Menod Sim
Consegui fazer tudo? Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Nao Sim Sim Sim
Satisfagao | Love It | Love It | Like It | Love It | Love It | Love It | Love It | Love It | Love It | Love It | Love It | Love It | Love It | Love It | Love It | Love It | Like It | Love It | Love It | Love It
Sessao 3 - Papel Aluno 1 Aluno2 | Aluno3 Aluno 4 Aluno5 | Aluno6 Aluno 7 Aluno8 | Aluno9 Aluno 10 Aluno 11 | Aluno 12 Aluno 13 Aluno 14 § Aluno 15 Aluno 16 Aluno 17 | Aluno 18 Aluno 19 Aluno 20
Atividades H A % % A A % % A A % % A A % % A A % % A A % % A A % %
Identifica Cores 10 10| 100% 100% 10 10| 100% 40% 8 10[ 100% 100% 10| 100% 60% 10 10| 100% 100% 10 10{ 100% 100% 10 6 60% 100%
AssociagaoClothes | 9 f9| 100% 100% 9 9| 100% 0% 2 9| 100% 100% 9| 100% 56% 9 5| 56% 78% 9 9| 100% 22% 9 3| 33% 100%
Identifica BlackTshirt | 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Purple Jacket| 1 1] 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1] 100% 100% 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 5 1| 100% 100%
Identifica Yellow Cap 111| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Red Jumper | 1 §1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica BrownCoat | 1 §1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 2! 1 100% 100% 1 1| 100% 100%
White Trainers] 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 0 1] 100% 100% 1 100% 0% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Blue Jeans | 1 J1| 100% 100% 1 1| 100% 0% 1 1] 100% 100% 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Green Skirt 1]1]| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 100% 100% 1 0 0% 100% 1 1 100% 0% 1 1| 100% 100%
Identifica PinkDress | 1 | 1| 100% 100% 1z 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1| 100% 100% 1 o] o% 100% 1 1| 100% 0% 1 1| 100% 100%
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AssociagaoBigSmall | 8 18| 100% 100% 8 8| 100% 100% 0 8| 100% 100% 8| 100% 100% 8 8| 100% 100% 8 8| 100% 100% 8 8| 100% 100%
AssociacaoLlongShort | 8 §8| 100% 100% 8 0 0% 100% 8 7 88% 88% 8| 100% 100% 8 8| 100% 100% 7 7 88% 100% 6 8| 100% 100%
Identifica Big Apple 1§1]| 100% 100% 1 1| 100% 0% 0 1| 100% 100% 1 100% 100% 0 1| 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Long Hair 1]11]| 100% 100% 0 1| 100% 100% 0 1] 100% 100% 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Small Ball 141 100% 100% 1 1 100% 100% 0 1 100% 100% 1 100% 100% : 8 1 100% 100% 1 : 100% 100% 1 1 100% 100%
Identifica Short Dress | 1 §1| 100% 0% 1 0 0% 100% 0 0 0% 100% 0 0% 0% [ 0 0% 100% 0 1 100% 0% 0 0 0% 100%
Identifica Big Bicycle 141 100% 100% 1 1 100% 0% 0 1| 100% 100% 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Long Ruler 1]11| 100% 100% 1 1| 100% 0% 1 1| 100% 100% 1 100% 100% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Small Cap 1 11| 100% 0% 1 1| 100% 0% 1 0 0% 100% 1 100% 0% 1 1| 100% 100% 1 1 100% 100% 1 1| 100% 100%
Identifica Short Skirt 111 100% 100% 1 r & 100% 100% 1 1 100% 100% 1 100% 0% 1 0 0% 100% 0 X 100% 0% 1 0 0% 100%
Associagao Food 8 |8| 100% 100% 8 8| 100% 63% 8 8| 100% 100% 8| 100% 100% 8 8| 100% 100% 8 8| 100% 100% 8 8| 100% 100%
Love, Like, Don'tLike | 8 | 8] 100% 100% 8 7 88% 75% 7. 8| 100% 100% 8| 100% 100% 8 8| 100% 100% 8 8| 100% 100% 8 8| 100% 100%
Total 40 §40| 100% 83% 39 -S_DJ 82% 61% 26 I37 82% 99% 39| 92% 75% 38 38| 83% 100% 37 39| 99% 83% 37 38| 83% 100%

Foi Facil realizar a atividade? Sim Sim Sim Sim Nao Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim

Consegui fazer tudo? Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim

Nivel de Satisfagio | Love it | Love it | Love It | Love It | Like It I Love It | Like It ILove It I Love It Ilovelt | Ilovelt I Love It ILovelt | ILovelt I Love It ILlovelt | Ilovelt | Love It | Love It
Tema Preferido Food Food Food Colours Opposites] Colours Clothes Food Food Food Food Food Clothes Food Food Colours | Colours Food Opposites
Fazer no Computador? Sim Néo Néao Nio Sim Nao Sim Néo Néo Nao Sim Sim Sim Sim Sim Sim Néo Sim Néo
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ANEXO 9 — QUESTIONARIO DE SATISFACAO DOS ALUNOS

1. FOI FACIL REALIZAR ESTA ATIVIDADE?

[ ] sm [ ] Ao [ | mais ou MeNos

2. CONSEGUI FAZER TUDO? D SIM D NAO

3. QUAL O TEU NIVEL DE SATISFAGAO NA REALIZAGAO DESTA

ATIVIDADE?
A*\
\ »' '
k'$~> é@’ ) C—
ILOVEIT | LIKE]} | DON'T LIKE IT

L] ] L]

4. QUAL O TEMA QUE MAIS GOSTASTE?

5. PREFERIAS FAZER ESTE JOGO NO COMPUTADOR?

I:I SIM D NAO
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ANEXO 10 — SUS E RESULTADOS

Participante ID: Data: 29 /05 / 2024

Website: Learning English - https://learningenglishipl.000webhostapp.com/

System Usability Scale

INSTRUGOES: Para cada uma das afirmagdes abaixo selecione a caixa (apenas uma por linha) que melhor descreve a sua reagdo ao website que acabou de
Ver.

o raresae PO i
1 2 3 4 5

1. Eu acho que gostaria de usar este jogo com mais frequéncia. D D D D D
2. Eu acho este jogo muito complicado. D D D D D
3. Eu acho este jogo facil de usar. D D D D D
4. Euacho que preciso de ajuda de um professor para poder jogar este jogo. D D D D D
5. Eu acho que as varias fases do jogo estdao bem integradas. D D D |:| D
6. Eu acho que o jogo apresenta muitas falhas. D D D D D
7. Euacho que as pessoas aprendem a usar este jogo facilmente. D D D D D
8. Eu achei que o jogo era complicado de usar. D D D |:| D
9. Eu senti-me confiante a jogar. D D D D D
10. Eu necessito de aprender muitas coisas novas antes de conseguir utilizar o jogo. D D D D D



SUS Final Score

Q7 (o}:] Q9 Q10 SUS Row Score

Q6

Q5

Q1 Q2 Q3

Participante

100
7,5

80
87,5

100
100
95

100
90

100
100
80

100
100
100
90

90

40

32
35
40

40

38
40

36

40

40

32
40

40

40

36
36

10
11
12
13
14
15
16
18
19

36

1,7

4,5

1,2

48

1 &

4,8

1,9

4,5

1,2

4.4

54



