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Resumo

O presente estudo decorreu durante a Pratica de Ensino Supervisionada (PES), no
segundo semestre do segundo ano do Mestrado em Ensino de Portugués e Inglés no 2.° Ciclo
do Ensino Bésico (CEB), com trés turmas do 5° ano e duas turmas do 6.° ano de escolaridade
no ano letivo 2022/2023 numa escola EB2,3 no Distrito de Faro.

Vaérios estudos tém realcado o potencial da tecnologia e dos recursos ludico-
pedagogicos como veiculos de facilitacdo da aprendizagem e motivacdo. Envolver os alunos
no processo de aprendizagem atraveés da participagdo ativa em atividades ludico-
pedagdgicas € uma das possiveis abordagens para fomentar a aprendizagem de uma forma
natural e divertida num ambiente informal.

O objetivo deste estudo € o de analisar o uso de recursos tecnolégicos,
nomeadamente através da aplicacdo MILAGE + Aprender da Universidade do Algarve,
como método didatico complementar no ensino do inglés em contexto escolar, para procurar
compreender de que forma esta abordagem pode contribuir para melhorar o processo de
aprendizagem e a aquisi¢do da lingua inglesa, assim como o desempenho dos alunos no
dominio da aquisicdo de vocabulario e na compreensdo de regras gramaticais basicas. Para
atingir este objetivo, utilizou-se uma metodologia de cariz qualitativo, com orientacdo
interpretativa e descritiva. De acordo com a questdo de investigacdo e com 0s objetivos
estabelecidos, os dados foram recolhidos através da observagdo participativa e do inquérito
por questionario aos alunos participantes no estudo. A analise dos resultados obtidos
permitiu perceber a potencialidade do uso da tecnologia como recurso didatico para o
Ensino de Inglés. As atividades implementadas demonstraram o envolvimento dos alunos,
a aquisicdo de aprendizagens significativas e o desenvolvimento de outras competéncias
linguisticas no intuito de aprimorar a comunicacdo; desenvolver atitudes positivas;
incrementar a motivagdo nas aulas; promover o trabalho cooperativo e fomentar o gosto

pela Lingua Inglesa.
Palavras-Chave

Abordagem ludico-pedagogica; Ensino de Inglés; MILAGE Aprender+; 2.° ciclo do ensino

bésico.



Abstract

This study took place during the Supervised Teaching Practice (PES), in the second
semester of the second year of the Master's Degree in Portuguese and English Teaching in
the 2" Cycle of Basic Education (CBE), with three 5™ grade classes and two classes 6"
grade classes in the school year of 2022/2023 at an EB2,3 school in the District of Faro.

Several studies have highlighted the potential of technology and ludic-pedagogical
resources as tools to facilitate learning and motivation. Involving students in the learning
process through active participation in ludic-pedagogical activities is one of the possible
approaches to foster learning in a natural and fun way in an informal environment.

The objective of this study is to analyse the use of technological resources, namely
through the MILAGE Learn+ application of the University of Algarve, as a complementary
didactic method in English teaching in a school context, to seek to understand how this
approach can contribute to improve the learning process and the acquisition of the English
language, as well as the performance of students in the domain of vocabulary acquisition
and comprehension of basic grammar rules. In order to achieve this objective, a qualitative
methodology was used, with interpretative and descriptive orientation. According to the
research question and the established objectives, data were collected through participatory
observation and a questionnaire survey of students participating in the study. The analysis
of the results obtained allowed us to realize the potential of the use of technology as a
didactic resource in English teaching. The activities implemented demonstrated the
involvement of students, the acquisition of meaningful learning and the development of
other language skills in order to improve communication, develop positive attitudes,
increase motivation in classes, promote cooperative work and foster a taste for the English

language.

Keywords
Ludic-pedagogical approach; English teaching; MILAGE Learn+; 2" cycle of basic

education.
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Introducao

O presente relatorio é fruto de um estudo realizado durante a Pratica de Ensino
Supervisionada (PES), no ano letivo de 2022/2023, no ambito do curso de Mestrado, em
Ensino de Portugués e Inglés no 2° Ciclo do Ensino Bésico da Universidade do Algarve com
foco no ensino do Inglés mediado pela aplicagdo MILAGE Aprender+ da Universidade do
Algarve como ferramenta de apoio a revisao e consolidacdo de aprendizagens no ensino de
inglés. Decorreu numa escola de 2.° e 3.° ciclo do concelho de Tavira, com trés turmas de
5° ano e duas turmas de 6.° ano no segundo semestre de 2023. O presente relatorio constitui
um registo tedrico-pratico, onde examinaremos de perto a forma como a aplicacdo MILAGE
Aprender+ é assimilada pelos alunos no contexto do ensino da lingua inglesa, em particular
no que diz respeito a aquisicdo/consolidacdo de vocabulario e compreensdo de regras
gramaticais basicas, no intuito de responder a questdo: de que forma pode o uso da
tecnologia contribuir para melhorar o desempenho dos alunos em contextos especificos?

De acordo com esta questdo de investigacdo foram estabelecidos os seguintes
objetivos:

« Selecionar e aplicar fichas de trabalho da aplicacdo MILAGE Aprender+;

* Perceber quais as competéncias que foram desenvolvidas nos alunos durante e apds
a realizacdo dessas atividades;

» Compreender que outros contributos tiveram estas atividades no processo de
ensino e aprendizagem destes alunos.

Ao longo das dltimas décadas, o uso da tecnologia tem vindo a tornar-se uma
presenca crescente e indispensavel na educacdo, em particular no que diz respeito ao
processo de ensino/aprendizagem da lingua inglesa no 2° Ciclo do Ensino Basico (CEB). A
fusdo entre a pedagogia e a inovacdo tecnologica tem aberto um vasto leque de
oportunidades e recursos, transformando a maneira como os professores abordam o ensino
e como os alunos assimilam o conhecimento. Thompson (2011) afirma que Khan, fundador
da Khan Academy, afirma-se um grande defensor do uso da tecnologia para personalizar a
aprendizagem ao disponibilizar gratuitamente uma série de recursos pedagogicos na sua
plataforma Khan Academy (https://www.khanacademy.org). Christensen (2016), discute
como a tecnologia esta a causar disrupg¢ao na educacdo tradicional.

Acreditamos que nesta era digital, a tecnologia emerge como uma aliada
fundamental que apresenta uma abordagem mais dindmica, interativa e acessivel ao ensino
do inglés, permitindo que os alunos aprimorem as suas competéncias linguisticas de forma

envolvente e eficaz. Nesta perspetiva, exploraremos a forma como as ferramentas
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tecnoldgicas tém vindo a revolucionar a sala de aula, enriquecendo o processo educativo de
modo a capacitar os alunos para um futuro cada vez mais globalizado e conectado. Porém,
dado o enorme universo de ferramentas e plataformas ladico-pedagogicas disponiveis
atualmente, limitaremos a presente investigacdo ao uso da tecnologia mediada pela
aplicacdo MILAGE Aprender+.

Pretende-se analisar a recetividade dos alunos a utilizagdo da aplicacdo supracitada
como um meio de os auxiliar na revisdao e consolidacdo na aprendizagem do inglés.
Tentaremos também enquadrar o uso dessa aplicacdo com os principios da aprendizagem
significativa e motivacdo intrinseca, de forma a enriquecer a experiéncia dos alunos. E
importante referir que este estudo ndo pretende legitimar ou dar prevaléncia ao uso da
tecnologia em detrimento de outras abordagens e métodos educativos. Procura apenas
examinar a sua viabilidade como ferramenta pedagdgica complementar aos métodos de
aprendizagem tradicionais.

A medida que assistimos a evolucio da era digital, acreditamos que 0s recursos
digitais se tornem cada vez mais presente no ensino e, como tal, pretendemos através deste
estudo promover um maior uso da tecnologia como uma ferramenta pedagdgica de apoio a
aprendizagem. Bates (2019), explora a forma como a tecnologia esta a transformar a préatica
de ensino e defende que ensinar na era digital requere uma nova abordagem devido as
mudancas na economia e na tecnologia.

O presente relatorio esta estruturado em cinco se¢des. Na primeira sec¢do surge esta
introducdo, onde se apresenta o tema da investigacdo, o motivo da escolha do mesmo, onde
decorreu o estudo, a questdo de investigacdo e 0s objetivos a ela inerentes. Na segunda
seccao - primeiro capitulo - ocorre o enquadramento tedrico do estudo onde apresenta-se a
fundamentacéo teorica da investigacdo no que diz respeito ao ensino de inglés, ao uso das
tecnologias, assim como a dimenséo lidica do mesmo. No segundo capitulo demonstra-se
e justifica-se a metodologia escolhida para esta investigacdo, 0 seu cariz, quais foram as
escolhas efetuadas e quais as técnicas de recolha de dados. No capitulo seguinte, descreve-
se a intervencdo pedagogica e o0 respetivo enquadramento curricular inerente a essas
atividades. No altimo capitulo, apresenta-se a analise e a discussdo dos dados, efetuando-
se, ainda, uma sintese geral de todo o processo que foi realizado. Por fim, apresentam-se as

reflexdes finais, as referéncias bibliograficas, assim como os apéndices e anexos.



Parte | — Enquadramento Teorico

O enquadramento tedrico deste trabalho é constituido por quatro topicos. No
primeiro, apresenta-se uma breve contextualizacdo sobre o ensino de inglés como lingua
estrangeira a luz dos documentos europeus de referéncia, nomeadamente no que diz respeito
ao 2° CEB em Portugal; os dois topicos seguintes referem-se a importancia do uso da
tecnologia e da abordagem ludico-pedagdgica no Ensino de Inglés no ensino béasico, assim
COmMo aos seus contributos para o processo de ensino e aprendizagem dos alunos; no tépico
seguinte apresenta-se a aplicacdo MILAGE Aprender+ e os principios de utilizacdo
pedagogica que lhe estdo subjacentes.

Capitulo I - O ensino de inglés como lingua estrangeira

O ensino de inglés como lingua estrangeira no 2° Ciclo do Ensino Bésico (2° CEB)
em Portugal constitui uma componente muito importante do curriculo escolar e visa
proporcionar aos alunos as competéncias necessarias para compreender, falar, ler e escrever
em inglés de forma eficaz. No 2° CEB os alunos aprimoram e desenvolvem as suas
competéncias comunicativas na lingua inglesa, nomeadamente a capacidade de
compreender e de produzir textos escritos e orais simples, bem como a capacidade de
interagir em situacOes cotidianas. Cameron (2001), por exemplo, explora a questdo da
percecdo da gramatica na crianca nessa idade e a forma como parece dar-se uma progressao
da aprendizagem de palavras e aglomerados de palavras (chunks) para a assimilacdo de
regras gramaticais simples. A autora realca que ensinar criangas e jovens nao é uma tarefa
simples e que os professores precisam de ser altamente qualificados uma vez Ihes é exigido
ndo apenas conhecimento da lingua e pratica de ensino, como também competéncias de
gestdo, capacidade de se envolver e compreender a forma como os jovens alunos déo sentido
ao mundo e como aprendem. Nesse sentido, a autora delineou métodos de ensino de linguas,
com um foco especial no ensino de linguas para criangas e jovens. Schmitt (2000), defende
a importancia do uso de estratégias na aprendizagem de uma segunda lingua. Gu (2003),
por outro lado, explora uma ampla gama de estratégias para a aprendizagem do vocabulario,
e argumenta que a escolha, a aplicacdo e a eficicia das estratégias de aprendizagem de
vocabulario dependem da tarefa, do aluno e do contexto de aprendizagem.

Depreende-se a partir do acima exposto, que a preparacdo de conteddos
programaticos seja adaptada a faixa etdria e ao nivel de proficiéncia destes alunos,
iniciando-se, geralmente, com tdpicos simples, como cumprimentos e numeros, e

progredindo para temas mais complexos a medida que desenvolvem suas competéncias,
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incluindo a assimilacdo de vocabulério especifico, regras gramaticais, a compreenséo oral
e a leitura.

Os professores podem fazer uso de abordagens comunicativas e ludicas para tornar
as aulas mais envolventes e interativas, recorrendo, por exemplo, ao uso de jogos, masicas,
atividades de role-play e o uso de recursos multimédia. Rinvolucri (1984), defende a
importancia do jogo e da criatividade para tornar o ensino de linguas mais envolvente. O
autor, por exemplo, apresenta a dramatizacdo e 0 movimento como instrumentos
pedagdgicos no ensino da gramatica. Neste ciclo de aprendizagem o ensino de inglés
também enfatiza o desenvolvimento de competéncias interculturais, incentivando os alunos
a compreender e a apreciar a cultura de paises de expressao angl6fona. Nesse sentido Byram
(1997) defende que um individuo com competéncias interculturais tem conhecimento de
uma ou mais culturas e identidades sociais e tem a capacidade de descobrir e de se relacionar
com pessoas provenientes de outros contextos como 0s quais ndo estd habitualmente
acostumado. E importante salientar que o ensino de inglés no 2° CEB visa proporcionar uma
base solida para que os alunos continuem a desenvolver as suas competéncias a medida que
progridem para os subsequentes niveis de ensino no intuito de os preparar para ingressarem
plenamente num mundo globalizado onde a lingua inglesa constitui uma ponte de
comunicacgdo fundamental.

As orientacdes para o ensino de linguas em Portugal seguem 0s pressupostos de
entidades europeias como a Comissao Europeia e o Conselho da Europa. Neste sentido, o
“Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas™ (2001) (QECR) e o “Portef6lio
Europeu de Linguas para os 2° e 3° Ciclos” (2001) (PEL) estabelecem linhas orientadoras e
critérios para o ensino de linguas em Portugal, no intuito de promover a harmonizacéao e a
qualidade do ensino de linguas estrangeiras no contexto europeu. O QECR oferece uma
estrutura comum para a descrigdo das competéncias linguisticas, dividindo-as em niveis que
vao do Al (iniciante) ao C2 (proficiente), o que facilita a avaliacdo e o reconhecimento das
competéncias linguisticas dos alunos.

O PEL para os 2° e 3° Ciclos complementa 0 QERC, fornecendo ferramentas praticas
para o desenvolvimento das competéncias linguisticas dos alunos, promovendo a reflexao
sobre a aprendizagem de linguas e incentivando a autonomia no processo de aquisi¢do de
uma lingua estrangeira. Ambos 0s documentos sdo essenciais para a padronizacao e
aprimoramento do ensino de linguas em Portugal, alinhando-o com os padrdes e as melhores
praticas adotados em toda a Unido Europeia (UE).

Para além dos documentos supracitados existem diversos autores de referéncia sobre
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0 ensino de inglés como Lingua Estrangeira (LE), entre os quais se destacam Richards &
Rodgers (2014), que se debrucam sobre abordagens e métodos de ensino para ajudar 0s
professores a compreender as teorias subjacentes a pratica, nomeadamente as abordagens
comunicativa e cognitiva, e os métodos audio-oral, gramatica-traducdo e Total Physical
Response, entre outros. Scrivener (2011), defende uma abordagem pratica e orientada para
0 ensino de linguas, enfatizando a importancia do planeamento adequado de aulas, técnicas
de sala de aula, atividades e estratégias de ensino que se adaptem as necessidades dos alunos.
O seu trabalho é valioso para professores que procuram orientagdo pratica e recursos para
melhorar as suas praticas de ensino de linguas.

Para além dos supracitados documentos e autores de referéncia, o ensino de inglés
em Portugal segue os principios orientadores dos documentos curriculares de referéncia
emitidos pelo Ministério da Educacéo e Ciéncia (MEC), nomeadamente as Aprendizagens
Essenciais (2018) (AE) e o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria (2017)
(PASEO). A visdo do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria enumera os
principais designios almejados, tais como, a titulo exemplificativo: ‘“Pretende-se que 0
jovem, a saida da escolaridade obrigatoria, seja um cidadao:

* munido de multiplas literacias que lhe permitam analisar e questionar criticamente
a realidade, avaliar e selecionar a informacdo, formular hip6teses e tomar decisdes
fundamentadas no seu dia a dia;

* livre, autonomo, responsavel e consciente de si proprio e do mundo que o rodeia;

* capaz de lidar com a mudanca e com a incerteza num mundo em rapida
transformacéo;

* que reconheca a importancia e o desafio oferecidos conjuntamente pelas Artes,
pelas Humanidades e pela Ciéncia e a Tecnologia para a sustentabilidade social, cultural,
econdmica e ambiental de Portugal e do mundo;

* capaz de pensar critica e autonomamente, criativo, com competéncia de trabalho
colaborativo e com capacidade de comunicagéo; (MEC, 2017, p. 15)

O PASEO também inclui a area de competéncias Linguagens e textos.

“Esta competéncia implica que os alunos utilizem de forma eficaz os codigos que
permitem exprimir e representar conhecimento em vérias areas do saber, conduzindo a
produtos linguisticos, musicais, artisticos, tecnoldgicos, para que alcancem 0s seguintes
objetivos: os alunos sejam capazes de:

« utilizar de modo proficiente diferentes linguagens e simbolos associados as

linguas (lingua materna e linguas estrangeiras), a literatura, a musica, as artes,



as tecnologias, a matemaética e a ciéncia;
* aplicar estas linguagens de modo adequado aos diferentes contextos de

comunicac¢do, em ambientes analdgico e digital” (MEC, 2017, p. 21), entre outros.

1.2 - O uso da tecnologia

Nas ultimas décadas, o papel da tecnologia na educacdo tem assumido cada vez mais
preponderéncia transformando a forma como ensinamos e aprendemos. Este fendmeno néo
€ apenas uma tendéncia passageira, mas sim uma transformacéo que molda o presente e o
futuro da educacdo. A convergéncia entre a tecnologia digital e o ensino tem desencadeado
uma serie de mudancas profundas no contexto educativo, desde as salas de aula mais
tradicionais até aos ambientes de aprendizagem mais inovadores. Bonk & Graham (2006),
sustentam que, a medida que as tecnologias de aprendizagem continuam a evoluir e
velocidade da internet aumenta, um manual de ensino hibrido daqui a uma década sera muito
diferente daquele a que estamos acostumados a usar. Os autores defendem também que as
pedagogias selecionadas em conjunto com essas ferramentas tecnoldgicas determinardo os
resultados gerais de aprendizagem.

Atualmente € raro encontrar uma sala de aula sem um unico computador ou outro
dispositivo eletronico para auxiliar o professor e 0s alunos no seu trabalho diario. Tal facto
deve-se, em grande parte a evolucdo das praticas de ensino e aprendizagem e das proprias
tecnologias. Orakcr (2020), defende que uma das transformacbes mais importantes do
mundo atual é a adaptacdo a educacdo e aos métodos de ensino que devem ser feitos para
melhorar a experiéncia de aprendizagem dos alunos da Geracdo Y e da Geracdo Z. Segundo
0 autor, um sistema em que o aluno € passivo e o professor ativo ja ndo constitui a forma
mais eficaz de ensinar e explora novas abordagens para a aprendizagem e a sua aplicagédo
no processo de ensino-aprendizagem mediado pelo uso da tecnologia, entre as quais a
aprendizagem com base em jogos Neste contexto, € fundamental explorar o uso da
tecnologia como ferramenta pedagogica, os desafios e oportunidades que proporciona e o
seu impacto na forma como os alunos adquirem conhecimento e desenvolvem
competéncias. Esta analise visa oferecer uma visdo abrangente sobre o uso da tecnologia na
educacéo, destacando o seu papel crucial na preparacdo dos alunos para um mundo cada
vez mais digital e globalizado. Muitos teoricos e investigadores tém contribuido
significativamente para o campo do uso da tecnologia na educacao, desde Piaget (1937),
cujas ideias sobre a constru¢do do conhecimento e estagios de desenvolvimento séo

relevantes para a concecao de ambientes de aprendizagem digitais, apesar de ter trabalhado
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numa época anterior a revolugdo digital, assim como Vygotsky (1978), cujas teorias sobre
a aprendizagem sociocultural e a zona de desenvolvimento proximal ajudam a compreender
como a tecnologia pode ser utilizada para fomentar a colaboracéo e a interagdo social, até
Papert (1980), que enfatizava a importancia da aprendizagem construcionista.

Mas, afinal, o que sdo os recursos tecnolégicos? Mama & Hennessy (2013)
enumeram o Powerpoint, software educativo, videos na internet e a exibi¢do de imagens no
quadro branco interativo como exemplos de uso algo conservador da tecnologia de sala de
aula. No seu manual sobre tecnologia para professores de LE, no entanto, Blake (2013) usa
0 termo mais abrangente "sala de aula digital” para incluir uma gama muito mais ampla de
ferramentas e recursos, incluindo o uso de paginas da internet, programas e aplicacfes que
podem ser utlizados com dispositivos moveis, para além da comunicacdo mediada por
computador, o ensino a distancia, as redes sociais e 0s jogos, englobando o uso da tecnologia
dentro e fora da sala de aula fisica tradicional.

Fulton (2014) defende que a educacgédo deve mudar porque 0 mundo mudou e que a
tecnologia é apenas uma das maneiras pelas quais podemos transformar a educacao para
melhor. Nesse sentido, é necessario que sejam adotadas abordagens proativa e inovadoras
no intuito de adaptar os métodos de ensino aos tempos modernos. Porém a tecnologia nédo
deve ser vista apenas como uma solucgéo para todas as circunstancias. Segundo West (2018),
a tecnologia por si s6 ndo melhora a aprendizagem, mas a forma como a tecnologia é
utilizada pode ter um impacto transformador. E extremamente importante saber enquadrar
as ferramentas tecnologicas dentro de um contexto educativo significativo, alinhando-as
com objetivos de aprendizagem claros e estratégias pedagdgicas eficazes. O sucesso da
integracdo da tecnologia depende da capacidade de os educadores planearem,
implementarem e avaliarem o seu uso de maneira reflexiva e orientada para a melhoria da
experiéncia de aprendizagem dos alunos. Nesse sentido, Bersin (2020) explora estratégias
e praticas recomendadas para a implementacdo bem-sucedida da aprendizagem mista
(blended learning), que combina métodos de ensino tradicionais com tecnologia e recursos
online. A aprendizagem mista constitui uma das caracteristicas da aplicagdo MILAGE

Aprender+ como analisaremos em mais pormenor na secéo 1.4.

1.3 - A abordagem ludico-pedagégica
A abordagem ladico-pedagogica também valoriza a interacdo social durante o jogo,
permitindo que os alunos aprendam uns com 0s outros, compartilhem conhecimento e

construam significados coletivamente. Gee (2003), explora a forma como 0s videogames
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podem constituir uma ferramenta poderosa para a aprendizagem e aquisicdo de
competéncias de alfabetizagdo. Ele argumenta que os videogames oferecem ambientes de
aprendizagem ricos, nos quais os jogadores enfrentam desafios complexos que requerem a
resolucdo de problemas, o pensamento critico e a colaboracdo. Ele defende também que os
videogames podem ser particularmente eficazes para envolver criangas e jovens na
aprendizagem, tornando-a mais divertida e significativa. Gee também analisa o conceito de
"affinity spaces™ (espacos de afinidade) e como os jogadores se podem reunir online para
compartilhar conhecimento e colaborar em projetos relacionados a jogos estimulando desta
forma a colaboracdo e o desenvolvimento de competéncias comunicativas.

Prensky (), por sua vez, acredita que 0s jogos tém o potencial de preparar as criangas
para o sucesso no século XXI, pois muitos dos desafios enfrentados no mundo moderno
requerem habilidades que os jogos os podem ajudar a desenvolver.

Vygotsky (1978) destacou o papel das interagdes sociais e da cultura no processo de
aprendizagem e sustenta que a aprendizagem € um processo social e contextual, e o
desenvolvimento cognitivo de uma crianga ocorre em colaboragdo com outros individuos.

Para Vygotsky (1978), a "zona de desenvolvimento proximal™ é um conceito
fundamental. Essa zona representa a diferenca entre o que uma crianca pode fazer sozinha
e 0 que pode alcancar com a assisténcia de um adulto ou de um parceiro mais competente.
Dentro desse contexto, 0 jogo assume um papel crucial. Quando as criangas se envolvem
em atividades ludicas em grupo, elas tém a oportunidade de colaborar, compartilhar ideias
e resolver problemas juntas. Essa interacdo ndo apenas promove o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, como também fortalece as competéncias sociais, como a
comunicacéo, a cooperacgao e a empatia.

Na abordagem ludico-pedagdgica, os jogos sdo projetados de maneira a incentivar a
cooperacdo e o dialogo entre os alunos. Isso cria um ambiente propicio para a construcéo
coletiva do conhecimento, onde as perspetivas individuais se encontram e se fundem,
enriquecendo a compreenséo geral do grupo. Além disso, a interacdo social no contexto do
jogo pode estimular a motivagdo dos alunos, uma vez que a presenca de colegas e a
oportunidade de compartilhar sucessos e desafios tornam a experiéncia mais envolvente e
gratificante.

Acreditamos que a ludicidade habitualmente associada ao uso da tecnologia constitui
um dos fatores particularmente atrativos para os alunos inseridos na sociedade digital
moderna. Se perguntarmos a uma criancga que frequente o 2° CEB, na faixa etéria dos 10 aos

12 anos, o0 que mais gosta de fazer, a resposta € unanime — brincar. O desenvolvimento do
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aluno ocorre quando joga, experimenta, descobre e, assim, aprende. Todas as suas
habilidades podem ser acionadas pelos jogos em si, bem como o desenvolvimento de
qualidades sociais e cognitivas. Piaget (1972) defende que as manifesta¢fes lldicas
acompanham o desenvolvimento da inteligéncia, enquanto Vygotsky (1978) atribui uma

grande importancia ao jogo, e considera-o intimamente ligado a aprendizagem.

Duncan (2018, p. 5) também afirma:
In the 21st century, students must be fully engaged. This requires
the use of technology tools and resources, involvement with
interesting and relevant projects, and learning environments —
including online environments — that are supportive and safe. [...]
in the 21st century, educators must be given and be prepared to
use technology tools; they must be collaborators in learning —
constantly seeking knowledge and acquiring new skills along
with their students.
Este processo levanta desafios para o educador, uma vez que precisa de acompanhar
a rapida transformacéo da sociedade, atualizar as suas capacidades e competéncias através
de formacdo especializada e, principalmente, estar atento as mudancas e adequar suas
metodologias com o intuito de incluir as novas geracfes de alunos no processo de
aprendizagem de forma eficiente e inovadora. O jogo, como instrumento pedagdgico, leva
o professor a condicdo de estimulador da aprendizagem, possibilitando uma troca muito
importante para ambas as partes. Num mundo repleto de tecnologia, os professores devem
aprender a usa-la de forma inteligente. Inserir os alunos neste universo pedagogico é
essencial para facilitar o pleno desenvolvimento de uma geracéo que usa a tecnologia com
a destreza e a versatilidade préprias de quem nasceu p6s-2010, ou seja, a denominada
geracdo Alfa, a primeira geracdo de nativos digitais, na qual se enquadram os atuais alunos
do 2° CEB. A capacidade desses alunos de processar, relacionar, procurar e gerar
informagdo, com conteidos cada vez mais visuais, mais rapidos e mais interativos, suscitam
0 questionamento dos planeamentos pedagdgicos atualmente em vigor nas escolas.
Paradoxalmente, a pratica pedagogica que ndo leve em consideracao essas transformacdes
pode constituir um bloqueio ao desenvolvimento dessas capacidades. As mudancas nos
processos de aprendizagem, gerados pelos rdpidos avancos tecnoldgicos repercutem
inquestionavelmente na metodologia pedagdgica. Devemos, porém, sublinhar que o

conceito de “nativo digital” ndo ¢ um conceito linear universalmente aceite. Cunhado
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inicialmente por Prensky (2001), para definir aqueles que nasceram numa cultura digital e
que inerentemente teriam mais capacidade para processar diferentes vias de informagéo, o
conceito tem sido muito discutido. Num artigo publicado pelo Pew Research Center,
segundo Lenhart (2015) 92% dos adolescentes americanos conectam-se a internet
diariamente, sendo que 24% dos mesmos mantém-se online quase constantemente. Em
2017, um artigo publicado na revista Teaching and Teacher Education afirma: “The digital
native is a myth” (O nativo digital € um mito, em traducdo livre), no qual sdo contestadas
as supostas caracteristicas intrinsecas dos nativos digitais. Porém, no ambito deste estudo,
os termos “nativos digitais” e “geragdo Alfa” sdo utilizados para identificar alunos que
nasceram p0s-2010 e que revelam muita facilidade em lidar com a tecnologia desde muito
cedo, tornando-se parte integrante do seu dia a dia, uma vez que esta geracao cresceu hum
ambiente digital, onde os telemdveis, os tablets, os computadores e a internet sdo elementos
naturais, com inegavel influéncia na sua forma de aprender, de comunicar e de interagir com
0 mundo ao seu redor.

Ausubel (1968) enfatizou a importancia da relevancia e da conexdo do novo
conhecimento com o conhecimento prévio dos alunos. Os jogos ludico-pedagdgicos muitas
vezes proporcionam contextos que permitem a aplicacdo préatica de conhecimentos prévios,
tornando a aprendizagem mais significativa. Segundo a construcdo de conhecimento ocorre
quando novas informacdes sdo ancoradas em estruturas cognitivas ja existentes na mente
do aluno, formando assim um significado duradouro. Os jogos, dentro desta perspetiva,
oferecem um ambiente natural onde os alunos podem aplicar os seus conhecimentos
anteriores em situacdes concretas. A participacdo em atividades ludico-pedagdgicas
estruturadas nao apenas facilita a assimilacdo de novo contetdo, como tambem permite aos
alunos perceberem de que forma os seus conhecimentos prévios sdo relevantes e aplicaveis
em novos contextos. Desta forma, os jogos ludico-pedagogicos, funcionam como um elo
entre o conhecimento que os alunos ja possuem e 0s Novos conceitos introduzidos. Ao criar
situagdes onde os alunos podem usar ativamente o conhecimento prévio para resolver
desafios e alcancar objetivos no jogo, os professores promovem aprendizagens mais
profundas e duradouras decorrente da participacdo dos alunos estdo em atividades providas
de significado para eles, onde a conex&o entre o0 que ja sabem e 0 que estdo a aprender é
clara e tangivel. Além disso, esta abordagem também incentiva os alunos a refletirem sobre
as suas experiéncias de jogo e a integrarem essas reflexdes no seu repertorio de
conhecimento. Ao conectar o conhecimento prévio com novas aprendizagens de maneira

intencional e prética, os jogos ludico-pedagogicos ajudam os alunos a construirem uma

10



compreensdo mais profunda e contextualizada, transformando a aprendizagem numa
experiéncia significativa e gratificante.

Outros autores, como Deci & Ryan (1985), enfatizam a importancia da motivacéo
intrinseca na aprendizagem. Jogos e atividades ludicas sdo naturalmente motivadores para
muitos alunos, pois proporcionam diverséo e entretenimento, fatores que podem potenciar
o nivel de participagdo e a disposi¢do para aprender. A motivacao intrinseca refere-se ao
desejo interno e auténtico de se envolver numa atividade motivado pelo interesse pessoal e
do prazer que 0 mesmo proporciona. Os jogos ludico-pedagdgicos capitalizam essa forma
de motivacdo de maneira notavel. A natureza envolvente e estimulante dos jogos &, por si
sO, um fator que atrai a atengdo dos alunos. A sensacao de desafio, a busca por recompensas
virtuais dentro do jogo e a satisfacdo de superar obstaculos contribuem para criar um
ambiente de aprendizagem intrinsecamente motivador. Além disso, 0s jogos podem ser
personalizados para atender as preferéncias individuais dos alunos, tornando a
aprendizagem uma experiéncia mais relevante e pessoal. Acreditamos, pois, que a
abordagem ludico-pedagdgica alinha-se de maneira coesa com as ideias de Deci e Ryan,
uma vez que 0S jogos proporcionam um ambiente onde os alunos podem explorar,
experimentar e se dedicar a atividades de maneira auténtica e prazerosa. O uso da tecnologia
para implementar essa abordagem amplia ainda mais as suas possibilidades, uma vez que
0s jogos digitais podem oferecer uma variedade de elementos interativos e de gamificacdo
gue aumentam a motivacdo e o envolvimento dos alunos. Esta motivacdo genuina é um
fator-chave para o sucesso educativo, ao fazer com que os alunos sejam capazes de explorar
e dominar novos conceitos com curiosidade e entusiasmo.

Os jogos sempre se apresentaram como as atividades ludicas que mais captam a
atencdo dos alunos, especialmente aqueles que pertencem a uma faixa etaria mais jovem,
sendo cada vez mais adotados pelos docentes dessas mesmas faixas etarias. No que diz
respeito ao ensino do Inglés, encontra-se disponivel uma variedade de plataformas ludico-
pedagdgicas criadas com a intencdo de ensinar, ou reforcar a aprendizagem do Inglés. No
entanto, o uso de jogos na sala de aula, requer que tenhamos uma ideia do que queremos
explorar e de como fazé-lo. E importante saber para quem, onde e qual a realidade em que
vamos aplicar os jogos. O ato de brincar/jogar apoia a construc¢éo do conhecimento de forma
natural e agradavel; sendo também um agente de socializacdo; ajudando a desenvolver a
autonomia (Cunha, 2001, p. 14). Nem sempre as potencialidades da tecnologia séo
estudadas ou aproveitadas ao maximo, devido ao facto de que muitos professores, por falta

de formacdo, falta de acesso aos recursos, ou por nao conseguirem acompanhar o avango
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do ensino, colocam de parte os variados recursos tecnoldgicos que tém a sua disposicao e
que poderiam conferir maior dinamismo as suas aulas. Driver (2017) afirma que as
tendéncias do ensino de Inglés como LE “aparecem e desaparecem, especialmente as
tendéncias tecnologicas” (p. 155), acrescentando que muitas vezes implementam-se de
forma brilhante por um ano e depois desaparecem em relativa obscuridade sem nunca ver
seu potencial totalmente explorado ou cumprido. S&o consumidas por uma industria que é,
talvez, um pouco ansiosa demais para passar para a proxima grande coisa. (p. 155). O autor
refere também que os jogos digitais comecam a ser utilizados com fungdes distintas
daquelas para as quais foram criados, como por exemplo (pp.155-156):

* O uso de jogos como recompensas (“se acertarem todas as respostas, podem jogar
este jogo™);

» Focar na linguagem dos guias passo-a-passo dos jogos (ler/seguir instrucbes
escritas de como completar um jogo)

* Falar de jogos (ex., comparar gostos)

* Uso de capturas de ecra estaticas de jogos (“olha para esta imagem de um jogo,
descreve-a, tenta prever o que vai acontecer a seguir’)

* Uso de jogos como outro tipo de média (ver um trailer para um jogo, analises em
video, etc.)

* Gamificacdo (aproveitar certos elementos associados com jogos como pontos,
tabelas de pontuacdo e recompensas e aplica-las a atividades ndo relacionados com jogos).

E verdade que cada vez mais vemos os docentes a usar 0S jogos Como uma
verdadeira ferramenta de ensino. No entanto, encontramos pouca variedade de jogos criados
para o ensino de Inglés e tendem a ser bastante repetitivos, essencialmente no que toca aos
objetivos que os mesmos pedem que os jogadores “cumpram”, e nem sempre fornecem um
feedback adequado aos utilizadores, neste caso 0s alunos. Assim, muito dos jogadores
acabam por néo ter nocdo do que precisam melhorar, essencialmente a nivel de vocabulario
e gramatica.

McGonigal (2011) afirma que os jogos podem ter um impacto positivo na vida das
pessoas e na sociedade em geral. A autora argumenta que 0s jogos tém a capacidade de
envolver as pessoas de maneira profunda, proporcionando-lhes um sentido de
concretizacao, proposito e conexao. Para além disso, ao analisar os elementos inerentes aos
jogos, como os desafios, as recompensas e a colaboracdo, a McGonigal advoga que esses
mesmos elementos podem ser aplicados em contextos reais para abordar problemas

complexos e motivar as pessoas a trabalharem juntas para alcancar objetivos comuns.
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Por outro lado, Kapp (2012) defende que os jogos fomentam a participacao ativa, ou
seja, a pedra angular de qualquer experiéncia positiva de aprendizagem. Com a crescente
popularidade dos jogos digitais e das interfaces baseadas em jogos, € essencial que a
gamificacdo faca parte da caixa de ferramentas de todos os profissionais da educacéo, afirma
0 autor. Kapp acredita que as atividades baseadas em jogos também ajudam a criar
experiéncias de aprendizagem significativas. Kapp define o conceito de gamificagdo como
0 uso de elementos de design de jogos para envolver e motivar as pessoas a atingirem metas
e resolverem problemas. Tais elementos de gamificacdo incluem recompensas, competicao,
desafios e pontuacgdes. Tais elementos estdo presentes no uso da aplicagio MILAGE
Aprender+ apresentada na proxima se¢éo.

As teorias e 0s conceitos supracitados permeiam a abordagem ludico-pedagdgica, a
qual reconhece o0 jogo como uma poderosa ferramenta educativa promotora de
aprendizagem ativa, participativa e significativa. Ao integrar o ludico no ambiente
educativo, os professores sdo capazes de providenciar cenarios de aprendizagem mais
envolventes, que estimulam a criatividade, o pensamento critico e o trabalho em equipa no

contexto do ensino de inglés no 2° CEB.

1.4 - A aplicagao MILAGE Aprender+

A medida que a tecnologia continua a evoluir rapidamente, é premente explorar a
forma como podemos alavancar estas ferramentas digitais para enriquecer a educacéo,
tornando-a mais relevante, envolvente e adaptada as necessidades e preferéncias dos alunos
contemporaneos. Neste contexto, a nossa investigacdo visa analisar como a aplicacdo
MILAGE Aprender+ da Universidade do Algarve se encaixa neste cenério, ao oferecer uma
abordagem ludico-pedagdgica sustentada na familiaridade dos alunos com a tecnologia. O
uso da tecnologia em sala de aula sempre foi um assunto que nos interessou desde o inicio
da nossa atividade docente ha cerca de 15 anos. Sempre tivemos curiosidade em
experimentar novas abordagens que fossem adaptadas aos tempos modernos, fossem
motivadoras e envolventes para os alunos e que aproveitassem as potencialidades das
ferramentas digitais para enriquecer o processo de ensino/aprendizagem. Ao longo desses
anos, testemunhamos a rapida evolugdo da tecnologia e o seu impacto na vida dos alunos, o
gue nos motivou ainda mais a explorar como essas mudancas poderiam ser incorporadas de
forma eficaz na educacdo. A nossa jornada nesse campo levou-nos a conhecer diversas
plataformas educativas e recursos digitais lidico-pedagdgicos e 0 nosso primeiro contacto
com a aplicacdo MILAGE Aprender+ ocorreu em 2018 durante a observagédo de uma aula
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de inglés ministrada por uma colega. Recordamos que um dos fatores diferenciadores foi a
forma como os alunos interagiam com a aplicagdo, proporcionando uma experiéncia
educacional inovadora e alinhada com as necessidades de uma geracéo conectada e avida
por conhecimento.

A aplicacdo MILAGE Aprender+ inclui uma imensa variedade de fichas formativas
com trés niveis de dificuldade de exercicios, de varias disciplinas do 1° ano do EB ao ensino
secundario, constituindo, assim, uma plataforma bastante abrangente. O sitio na internet
https://MILAGEgeral.wixsite.com/apresentaca0MILAGE apresenta a seguinte informacéo:
“Este projeto visa ajudar todos os alunos a aprenderem, aproveitando as potencialidades dos
smartphones e tablets, conjugando-as com um modelo pedagdgico desenvolvido para
motivar os alunos e promover uma aprendizagem ativa, centrada no aluno, mais autbnoma
e adequada a diferentes estilos de aprendizagem, num ambiente gamificado e com videos
educacionais. Pretende-se também continuar a desenvolver uma comunidade de partilha de
professores e alunos autores, potenciando o desenvolvimento de recursos personalizados,
de competéncias digitais e transversais.”

A informacao disponivel no sitio na internet

https://MILAGEgeral.wixsite.com/apresentacaoMILAGE, informa que o projeto MILAGE,

criado em 2015, engloba um conjunto de iniciativas que envolve a promocdo da utilizacéo
da plataforma educativa digital, MILAGE Aprender+, que possui patente registada nos
EUA. Esta plataforma para o ensino e para a aprendizagem foi desenhada pela Universidade
do Algarve (UAlg), no ambito do projeto “MILAGE: Interactive Mathematics by
implementing a Blended-Learning model with Augmented Reality and Game books”, o qual
foi financiado, entre 2015 e 2018, pelo programa ERASMUS+. A mesma fonte refere ainda
que a missdo deste projeto é o de promover a implementacdo de uma préatica pedagogica
inovadora com recurso a plataforma de aprendizagem MILAGE Aprender+, assegurando
um acesso gratuito, equitativo e de qualidade a educacédo, que combina o analégico com o
digital e potencia a avaliagdo formativa, as aprendizagens ativas, o desenvolvimento de
competéncias do século XXI, o sucesso escolar de todas as criangas e jovens, a construcao
de uma comunidade de professores e alunos autores de recursos educativos MILAGE
Aprender +.

O documento “Prémio Boas Praticas da Universidade do Algarve” informa que a
plataforma MILAGE Aprender+, é reconhecida e apoiada pela Direcdo Geral de Educacédo
(DGE), pela Associagdo de Professores de Matematica (APM), pela Associacdo de

Professores de Portugués e pela Associacao Portuguesa de Imprensa. O mesmo documento
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indica que a plataforma MILAGE Aprender+ desenvolveu uma pratica inovadora ao
implementar um modelo pedagdgico que tem por base motivar os alunos, através da
inclusdo da gamificacdo; do estimulo a autonomia dos alunos através de um esquema de
autoavaliacdo e de avaliacdo por pares. Deste modo, a aplicacdo promove uma
aprendizagem mais interativa adaptada as necessidades individuais dos alunos, pela
inclusdo de materiais e ajudas diversificadas incluindo videos educacionais e assegura que
todos os alunos tenham acesso a uma base comum de conhecimento de qualidade.

A aplicacdo tem por principais objetivos ajudar todos os alunos a aprenderem,
aproveitando as potencialidades dos smartphones, tablets, computadores, de um modelo de
ensino presencial e a distancia, conjugado com um modelo pedag6gico desenvolvido para
motivar os alunos e promover uma aprendizagem ativa, centrada no aluno, com maior
autonomia e diferentes estilos de aprendizagem em ambiente gamificado e com videos
educacionais.

O seu modelo pedagodgico tem por base motivar os alunos, pela inclusdo da
gamificacdo; estimular a autonomia dos alunos através de um esquema de autoavaliagdo e
de avaliacdo por pares, promover uma aprendizagem mais interativa adaptada as
necessidades individuais dos alunos, pela inclusdo de materiais e ajudas diversificadas; e
assegurar que todos os alunos tenham acesso a uma base comum de conhecimento de
qualidade, pela disponibilizacdo de fichas de variados graus de dificuldade.

Em paralelo tem como objetivo desenvolver uma comunidade de partilha de
professores e alunos autores, potenciando o desenvolvimento de recursos personalizados,
de competéncias digitais e transversais (soft skills) que se traduzem em novas préticas
pedagdgicas.

A aplicacdo coloca a disposi¢do de cada aluno um conjunto de fichas, elaboradas
pelo professor, com diferentes niveis de complexidade (inicial, intermédio e avangado) bem
como elementos de ajuda, explicando as resolu¢des com os critérios de classificacdo ou com
videos educacionais. Estes elementos de ajuda, sdo importantes para a resolu¢do autonoma
das tarefas, podem ainda ser revisitados sempre que os alunos necessitarem, proporcionando
um apoio que se prolonga no tempo e se adapta as suas necessidades individuais. Para além
disso, pela disponibiliza¢do de recursos diferenciados, 0s alunos tém acesso ndo so a tarefas
com um grau de dificuldade reduzido e as suas resolu¢des, mas também a problemas mais
complexos suscetiveis de estimular os alunos com mais competéncias.

Na aula, os alunos resolvem (individualmente, a pares ou em pequenos grupos) uma

ficha de problemas da aplicacdo MILAGE Aprender+, selecionando-a a partir de um
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conjunto de fichas organizadas pelas respetivas disciplinas. A aplicagdo também pode ser
usada na aprendizagem fora da sala de aula (em casa, na biblioteca ou em outros espagos).
Os alunos podem realizar autonomamente as fichas que quiserem, por sua iniciativa, ou as
indicadas pelo professor, ao seu ritmo e onde estiverem.

Um misto de utilizagdo em sala de aula e em casa também é possivel. No entanto,
pela nossa experiéncia, consideramos importante que o professor fagca pelo menos uma
atividade em sala de aula.

Neste sentido, a aplicacio MILAGE Aprender+ apresenta caracteristicas
motivadoras que englobam algumas das fungdes acima enumeradas por Driver. “De forma
a cativar os alunos, a interface da app MILAGE Aprender+ incorpora caracteristicas de
gamificacéo.

Nesta aplicacdo os exercicios tém diferentes niveis de dificuldade e estdo agrupados
em 3 cores: verde, amarelo e vermelho. Os exercicios a verde sdo os de introducédo, 0s
amarelos de dificuldade intermédia e os vermelhos de dificuldade superior.

Esta aplicacdo apresenta também 2 tipos de videos. Para aqueles alunos com mais
dificuldades existem os videos detalhados com a resolugédo, passo a passo, dos exercicios.
Por outro lado, para os alunos mais avancados, existem 0s videos concisos com 0s passos
essenciais na resolugdo dos exercicios.

Além disso, a aplicacdo inclui ainda um esquema de autoavaliacdo e de avaliacao
pelos pares que visa estimular o trabalho autonomo do aluno e a revisitacdo de conteudos.

Figueiredo et al. (2017) referem que a aplicacio MILAGE Aprender+ foi
desenvolvida essencialmente para potenciar a aprendizagem maével com recurso aos
smartphones ou tablets. O seu modelo pedagdgico tem por base motivar os alunos, pela
inclusdo da gamificacdo; estimular a autonomia dos alunos através de um esquema de
autoavaliacdo e de avaliagdo por pares; promover uma aprendizagem mais interativa
adaptada as necessidades individuais dos alunos, pela inclusdo de materiais e ajudas
diversificadas e assegurar que todos os alunos tenham acesso a uma base comum de
conhecimento de qualidade, pela disponibilizacdo de fichas de variados graus de
dificuldade. Ainda segundo os autores supracitados

Figueiredo et al. (2016) observam que, com o0 aumento do nimero de alunos em sala
de aula, a aplicacdo MILAGE Aprender+ constitui uma ferramenta importante para permitir
que os alunos trabalnem em casa e deixem o tempo de sala de aula para implementar
metodologias de aprendizagem baseadas em problemas em conjunto com as salas de aula

virtuais. Além disso, o uso deste aplicativo também permite registar as conquistas
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especificas do aluno no banco de dados do utilizador. Esses dados podem ser usados
posteriormente pelo professor para verificar as conquistas dos alunos. Os autores afirmam
que os professores podem alargar a aula para uma aula virtual num modelo de ensino hibrido
em que os alunos podem assistir a aulas gravadas em video e solucionar fichas de trabalho
fora da sala de aula. Os mesmos autores preveem que a tecnologia relacionada ao

ensino/aprendizagem terd um papel vital nos préximos anos no campo da educacéo.

Parte Il — Estudo empirico

O tema do uso da tecnologia em contexto escolar constitui um assunto que
consideramos extremamente interessante nos tempos modernos em que a vasta maioria dos
alunos, genuinos nativos digitais, encontra-se imersa no mundo digital desde a tenra idade.
Esta geracdo cresce num ambiente envolto em dispositivos eletrénicos, redes sociais e
aplicacdes moveis, o que, forcosamente, molda as suas interacbes com o conhecimento e as
suas expectativas em relacéo ao processo de ensino/aprendizagem.

A visdo do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria, um documento
orientador do Ministério da Educacéo e Ciéncia enumera os principais designios almejados,
nomeadamente: “Pretende-se que 0 jovem, a saida da escolaridade obrigatdria, seja um
cidad&o:

» munido de multiplas literacias que lhe permitam analisar e questionar criticamente
a realidade, avaliar e selecionar a informacdo, formular hip6teses e tomar decisdes
fundamentadas no seu dia a dia;

* livre, autonomo, responsavel e consciente de si proprio e do mundo que o rodeia;

» capaz de lidar com a mudanca e com a incerteza num mundo em répida
transformacéo;

* que reconheca a importancia e o desafio oferecidos conjuntamente pelas Artes,
pelas Humanidades e pela Ciéncia e a Tecnologia para a sustentabilidade social, cultural,
econdémica e ambiental de Portugal e do mundo;

* capaz de pensar critica e autonomamente, criativo, com competéncia de trabalho
colaborativo e com capacidade de comunicagéo; (MEC, 2017, p. 15)

O PASEO também inclui a area de competéncias Linguagens e textos.

“Esta competéncia implica que os alunos utilizem de forma eficaz os cddigos que
permitem exprimir e representar conhecimento em varias areas do saber, conduzindo a
produtos linguisticos, musicais, artisticos, tecnoldgicos, para que alcancem 0s seguintes
objetivos: os alunos sejam capazes de:
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« utilizar de modo proficiente diferentes linguagens e simbolos associados as
linguas (lingua materna e linguas estrangeiras), a literatura, a musica, as artes,
as tecnologias, a matematica e a ciéncia;

« aplicar estas linguagens de modo adequado aos diferentes contextos de

comunica¢do, em ambientes analdgico e digital” (MEC, 2017, p. 21), entre outros.

Capitulo II - Metodologia
Neste capitulo sdo apresentadas e justificadas as op¢des metodoldgicas escolhidas
para a realizacdo deste estudo, tal como os processos selecionados para a recolha de dados.
Este capitulo esta dividido em quatro topicos. No primeiro enuncia-se a natureza do estudo.
De seguida, apresenta-se a questdo de investigacdo. No terceiro topico enumeram-se 0S
objetivos delineados para esta investigacao. No ultimo topico encontra-se a justificacdo das
opcOes metodoldgicas.
Segundo Aires (2015),
As diferentes fases do processo de investigagdo qualitativa ndo se
desencadeiam de forma linear, mas interactivamente (Colas, 1998), ou seja,
em cada momento existe uma estreita relacdo entre modelo teodrico,
estratégias de pesquisa, métodos de recolha e analise de informacéo,
avaliacdo e apresentacéo dos resultados do projecto de pesquisa.
(Aires, 2015, p. 14).

2.1. Natureza do estudo

Os principais pressupostos deste estudo identificam-se, maioritariamente, com as
caracteristicas de uma metodologia de natureza qualitativa, com orientagdo interpretativa e
descritiva, pois tal como refere Amado (2014) nos “estudos descritivo-interpretativos esta
sempre presente a preocupagdo por descrever padrdes e caracteristicas de uma dada
populacdo ou area de interesse”, de acordo com a questao de investigagdo e os objetivos do
estudo (p. 118). Ou seja, neste caso, pretendeu-se perceber se o uso da tecnologia,
nomeadamente através da resolucdo de fichas formativas com a aplicacio MILAGE
Aprender+, contribui para melhorar o processo de aprendizagem e a aquisi¢do da lingua
inglesa, assim como o desempenho dos alunos do 2.° CEB no dominio da aquisi¢do de
vocabulario e na compreenséo de regras gramaticais basicas.

Apos a fase de instalagdo/familiarizacdo com a aplicacdo MILAGE Aprender+, e a

aplicacdo de fichas formativas, os dados foram obtidos através de um inquérito por
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questionéario para avaliar o desempenho, assim como a motivacdo dos alunos. Antecipando
a possivel inexisténcia de condi¢Bes tecnoldgicas na escola, foi apresentado um
requerimento para garantir o acesso de todos os alunos a utilizacdo de um dispositivo mével
(tablet ou portéatil) com acesso a internet nos dias em que foi utilizada a aplicacdo e posterior
preenchimento do questionario. Outro entrave poderia advir do facto de os alunos
demonstrarem pouca recetividade alunos para usar uma ferramenta tecnoldgica, o que, apos
analise de contexto, ndo se verificou, o que permitiu aos alunos participarem plenamente

nas atividades.

2.2. Questao de investigacdo

A presente investigacdo pretende averiguar de que forma pode o uso da tecnologia
contribuir para melhorar o desempenho dos alunos em contextos especificos e, por isso, a
questdo que delineia este estudo € a seguinte:
» De que forma pode o uso da tecnologia, através da utilizacdo da aplicacdo MILAGE
Aprender+, contribuir para melhorar o processo de aprendizagem e a aquisi¢do da lingua
inglesa, assim como o desempenho dos alunos do 2.° CEB no dominio da aquisi¢do de

vocabulario e na compreensdo de regras gramaticais basicas?

2.3. Objetivos da investigacdo
De acordo com esta questdo foram estabelecidos os seguintes objetivos:
» Perceber quais as competéncias que foram desenvolvidas nos alunos durante e apds a
realizacdo dessas atividades;
» Compreender que outros contributos tiveram as atividades praticas no processo de ensino

e aprendizagem destes alunos.

2.4. Justificacdo das op¢des metodoldgicas

Os principais pressupostos deste estudo identificam-se, maioritariamente, com as
caracteristicas de uma metodologia de natureza qualitativa, com orientagdo interpretativa e
descritiva, pois tal como refere Amado (2014) nos “estudos descritivo-interpretativos esta
sempre presente a preocupagdo por descrever padrfes e caracteristicas de uma dada
populagdo ou area de interesse”, de acordo com a questdo de investigagdo e os objetivos do
estudo (p. 118). Ou seja, neste caso, pretendeu-se perceber se o uso da tecnologia,
nomeadamente através da resolucdo de fichas formativas com a aplicacdo MILAGE
Aprender+, contribui para melhorar o processo de aprendizagem e a aquisi¢do da lingua
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inglesa, assim como o desempenho dos alunos do 2.° CEB no dominio da aquisi¢do de
vocabulario e na compreensdo de regras gramaticais basicas. Segundo Amado (2014, p. 41)
a investigagdo qualitativa assenta numa “visdo holistica da realidade (ou problema) a
investigar, sem a isolar do contexto ‘natural’ (historico, socioeconémico e cultural) em que
se desenvolve”, procurando, deste modo, “atingir a sua ‘compreensdo’ através de processos

inferenciais e indutivos (construindo hipdteses durante e depois da anélise dos dados).

2.4.1. Contextualizagdo do estudo

Este estudo foi realizado com a participacdo de alunos de trés turmas de 5° ano e
duas turmas de 6.° ano de escolaridade, numa escola de 2.° e 3.° ciclos. Decorreu durante a
PES do mestrando, no ano letivo de 2022/2023.

2.4.2. Participantes

O presente estudo foi desenvolvido com alunos de trés turmas de 5° ano e 2 turmas
de 6° ano do 2° CEB na disciplina de Inglés ministrada pelo formando numa escola EB 2/3
em Tavira no Distrito de Faro. Participaram neste estudo quarenta e sete alunos de 5° ano e
trinta e quatro alunos do 6.° ano de escolaridade, perfazendo um universo de oitenta e um
alunos do 2° CEB. Alguns alunos de duas das turmas participantes ndo preencheram o
questionario por se encontrarem em visita de estudo com data reagendada. Salienta-se que
para permitir a participacéo neste estudo foi necessario entregar a todos os encarregados de
educacdo um consentimento informado (Apéndice A), documento onde estava explicito a
finalidade e os objetivos desta investigacdo, garantindo a confidencialidade e anonimato dos

alunos.

2.5. Técnicas e instrumentos de recolha de dados

Os instrumentos e as técnicas de recolha de dados foram selecionados tendo em
consideracdo a questdo de investigacdo a qual se pretendeu responder, bem como o0s
objetivos delineados. Neste sentido, concorda-se com Aires (2015) quando refere que “a
seleccdo das técnicas a utilizar durante o processo de pesquisa constitui uma etapa que o
investigador ndo pode minimizar, pois destas depende a concretizagdo dos objectivos do
trabalho de campo” (p. 24). Nesta investigagdo foi necessario, primeiramente, perceber se
os alunos ja tinham tido alguma experiéncia em sala de aula com plataformas lddico-
pedagdgicas, no ambito da disciplina de inglés e perceber quais os recursos digitais a que

tiveram acesso. A esmagadora maioria dos alunos relataram terem tido contacto com uma
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ou mais plataformas lidico-pedagdgicas em anos transatos, entre as quais Kahoot!, Lyrics
Training, Games to Learn English e Fast Hands, mas nenhum deles conhecia a aplicacéo
MILAGE Aprender+. Dois alunos manifestaram total desinteresse por qualquer uma das
plataformas supracitadas. A recolha de dados foi realizada através de um inquérito por
questionario aos alunos participantes deste estudo. A investiga¢do decorreu em cinco fases:
1 —Fase de selecéo de fichas de trabalho da base de dados da aplicacdo MILAGE Aprender+
de acordo com os contetidos programaticos a lecionar e as Aprendizagens Essenciais (AE)
de ambos anos de escolaridade.

2 — Recolha dos consentimentos dos EE autorizando a participacdo dos seus educandos no
presente estudo (Apéndice A).

3 — Fase de familiarizacdo dos alunos com a aplicacdo MILAGE Aprender+, incluindo a
respetiva instalacdo nos dispositivos méveis dos alunos, seguida de uma série de exercicios
para exemplificar a sua utilizacdo.

4 — Fase de aplicacdo das fichas de trabalho.

5 — Preenchimento de um inquérito por questionario para obtencdo de dados.

De seguida, fundamenta-se, de um modo mais pormenorizado e com base em
diversos autores, as escolhas das técnicas e instrumentos de recolha de dados utilizadas neste
estudo.

2.5.1. Inquérito por questiondrio

O inquérito por questionario pode ser considerado um documento onde constam
varias perguntas. Este pode ser aplicado a um grande nimero de pessoas e permite conhecer
a opinido dos inquiridos relativamente a um determinado tema. Deste modo, pode assumir-
se que “um questiondrio ¢ por norma aplicado a um conjunto de individuos (inquiridos),
sobre os quais se pretende recolher informac6es (dados) para analisar, interpretar e retirar
conclusdes, tendo em vista responder aos objetivos da investigagao” (Santos & Henriques,
2021, p. 10) Os questionarios podem ser classificados consoante as suas questdes, de acordo
com a tipologia de Hill e Hill (2008), citada em Santos e Henriques (2021), como abertos,
fechados e mistos. Assim, pode ter-se questionarios: (i) abertos, quando estes apresentam
perguntas abertas, sendo as respostas unicamente construidas e escritas pelo inquirido; (ii)
fechados, quando séo constituidos por perguntas fechadas, nas quais é necessario escolher
uma resposta de entre um conjunto de opgdes que sdo dadas ao inquirido; (iii) e mistos,
quando sdo compostos pelos dois tipos de perguntas, abertas e fechadas. Nesta investigacéo
foram empregues questionarios com respostas fechadas, em que os participantes tiveram de

selecionar uma das opg¢Oes para responder a cada pergunta. Neste sentido, seguiu-se a
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perspetiva de Santos e Henriques (2021) que preconiza que “num inquérito por questionario
que recorra a respostas fechadas € necessario incluir um conjunto de opg¢des alternativas que
cubram as varias possibilidades” (p. 21). Optou-se por construir um questionario fechado
para saber a opinido dos participantes, de modo a limitar as respostas, facilitando, assim, a
andlise dos dados. Este questionério, que pode ser visualizado no apéndice B, era composto
por um total de nove questdes, tendo os alunos de selecionar a resposta que mais se adequava
a sua perspetiva, de entre as diferentes opgdes. Com este questionario pretendeu-se
perceber: a idade do aluno; o tipo de dispositivo utilizado; se a aplicacdo ajudou o aluno a
aprender o verbo to be no present simple; se o recurso de video na aplicacdo ajudou o aluno
a solucionar a ficha; se a correcdo da ficha entre os colegas ajudou o aluno a aprender mais;
de que forma a aplicacdo pode ajudar o aluno; o grau de motivacdo do aluno; com que
regularidade o aluno gostaria de utilizar a aplicacdo MILAGE Aprender+ na sala de aula e,
por fim, foi solicitado que o aluno identificasse o tipo de dificuldade encontrada na

utilizacdo da aplicacao.

Capitulo III - Intervengdo pedagdgica

Neste capitulo, apresenta-se a intervencdo pedagogica realizada neste estudo,
procedendo-se, a sua caracterizacdo e ao enquadramento das fichas de trabalho da aplicacédo
MILAGE Aprender+ com as Aprendizagens Essenciais. No caso concreto deste estudo,
foram selecionadas fichas de trabalho compativeis com os conteiidos programaticos e as AE
de ambos anos de escolaridade.

3.1. Caracterizacdo da intervencao pedagogica
A intervencdo pedagogica, tal como referido anteriormente, decorreu durante a PES
do mestrando (que, simultaneamente, era o investigador), no decurso do ano letivo de
2022/2023, durante 0 2° e 3.° periodos de aulas, mais precisamente entre 13 de margo a 2 de
junho de 2023. Durante este periodo foram aplicadas sete fichas da aplicacdo MILAGE
Aprender+ a cinco turmas do 2° CEB. Os documentos de referéncia utilizados para a
planificacdo destas atividades foram as Aprendizagens Essenciais de Inglés do 5.° e 6.° anos.
A aplicacéo das fichas MILAGE Aprender+ decorreram nas aulas de 50 minutos, durante
as quais foi possivel aos alunos realizarem trabalho individual e em pares. Todas as fichas
de trabalho selecionadas estavam devidamente enquadradas nas Aprendizagens Essenciais
do 5° e 6.° anos para a disciplina de Inglés no 2° CEB e acompanhavam 0s conteddos
programaticos a lecionar, nomeadamente na revisdo/consolidacdo de contetidos no intuito
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de melhorar a aquisicdo de vocabulario especifico e a compreensdo de regras gramaticais
bésicas, tal como se pode constatar no proximo topico.

3.1.1. Enquadramento curricular da intervencdo pedagdgica
Nesta secdo apresentamos o enquadramento curricular da intervengdo pedagdgica

no que diz respeito aos documentos de referéncia utilizados e aos contetdos programaticos.

3.1.2. Aprendizagens Essenciais e PASEO
Durante a selecdo das fichas MILAGE Aprender+, foi possivel constatar que existe
uma correlacdo entre as Aprendizagens Essenciais de Inglés de 5.° ano com as de TIC, como

se pode verificar na tabela abaixo.

Tabela 3.1 — Aprendizagens Essenciais de 5.° Ano (Inglés/TIC

Aprendizagens Essenciais de 5.° Ano

Inglés

TIC

Competéncia comunicativa
e Compreensao oral
— Identificar palavras e expressoes em
textos audio/audiovisuais.
— Identificar a ideia global de pequenos

textos orais.

e Compreensao escrita

— Seguir instrucdes elementares.

e Interacéo oral

— Interagir de forma simples.

e Interacéo escrita
— Preencher um formulario (online ou em

formato papel) simples.

e Investigar e pesquisar
— Utilizar o computador e outros
dispositivos digitais como ferramentas de
apoio ao processo de investigacdo e
pesquisa;
— Conhecer as potencialidades e principais
funcionalidades de ferramentas para apoiar
0 processo de investigagéo e pesquisa
onling;

e Comunicar e colaborar
— Utilizar diferentes meios e aplicagdes
que permitem a comunicacao e
colaboragdo em ambientes digitais
fechados;
— Apresentar e partilhar os produtos
desenvolvidos utilizando meios digitais de
comunicacéo e colaboragdo em ambientes

digitais fechados.
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(MEC, 2018, p. 5,6)

Criar e inovar
— Produzir artefactos digitais criativos,
para exprimir ideias, sentimentos e

conhecimentos, em ambientes digitais

fechados.

(MEC, 2018, p. 7-9)

Esta correlacdo dialoga com as orientagdes do PASEO citadas no capitulo anterior,

nomeadamente no que diz respeito a area de competéncias Linguagens e Textos.

“Esta competéncia implica que os alunos utilizem de forma eficaz os codigos que

permitem exprimir e representar conhecimento em varias areas do saber, conduzindo a

produtos linguisticos, musicais, artisticos, tecnolégicos, para que alcancem o0s seguintes

objetivos: os alunos sejam capazes de:

« utilizar de modo proficiente diferentes linguagens e simbolos associados as

linguas (lingua materna e linguas estrangeiras), a literatura, a musica, as artes,

as tecnologias, a matematica e a ciéncia;

* aplicar estas linguagens de modo adequado aos diferentes contextos de

comunicagdo, em ambientes analdgico e digital” (MEC, 2017, p. 21)

3.1.3. Contetidos programdticos

Todas as fichas de trabalho da aplicacdo MILAGE Aprender+ aplicadas durante a

intervencdo pedagodgica seguem o0s conteldos programaticos propostos no programa de

inglés do 2° CEB presentes na tabela abaixo classificados por capitulo, dominio e conteudo.

Tabela 3.2 — Contelidos programaticos das fichas MILAGE Aprender+

N.° da N.° da Capitulo Dominio Contetdo
ficha unidade.
1 1 Introducing People Grammar Verb to Be
2 2 Describing People Writing Physical
Appearance
3 2 Describing People Grammar Possessive Case
4 3 House Grammar Present Continuous
5 4 Expressing Likes Vocabulary Food and Drink
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and Dislikes

6 6 Free Time Activities Listening Verb to Be

Affirmative/Negative

7 6 Free Time Activities Grammar Present Continuous

Affirmative Form

As fichas de trabalho foram aplicadas as turmas A, B, C, D e E, sendo que estas
designacbes servem apenas como referéncia para este estudo e ndo correspondem a
designacéo real das turmas participantes. E de referir que os contetidos s&o transversais ao
5.°e 6.°anos do 2.° CEB.

3.2. Descricao da intervengdo pedagdgica

Neste topico estdo descritas as aulas onde foram aplicadas as fichas de trabalho que
fazem parte da intervencdo pedagdgica, incluindo a calendarizacdo e as observacdes
realizadas. De referir que, desde os apéndices C ao I, encontram-se, na integra, todas as
planificacdes destas aulas.

Os objetivos definidos para a intervengdo foram os seguintes:

1. Conhecer as percecdes e atitudes das criancas relativamente a aprendizagem da
lingua inglesa;

2. Explorar a aplicacdo MILAGE Aprender+ como ferramenta de apoio a
aprendizagem;

3. Aplicar um inquérito por questionario;

4. Avaliar o potencial da aplicacdo MILAGE Aprender+ na revisao e consolidacdo
da aprendizagem da lingua.

O primeiro objetivo passou por perceber o que os alunos acham da aprendizagem da
lingua inglesa, identificar as suas dificuldades, nomeadamente através da observacao feita
durante as aulas e da anélise das avaliacOes realizadas até a data de inicio da aplicacéo das
fichas de trabalho MILAGE Aprender+, 13 de margo de 2023. O segundo objetivo implicou
reforgar o uso da tecnologia em sala de aula, neste caso o uso da aplicacio MILAGE
Aprender+ no apoio a revisdo e consolidagdo de contetdos na aquisi¢do de vocabulario e
compreensdo de regras gramaticais simples. O terceiro objetivo passou por aplicar um
inquérito por questionario no intuito de recolher dados sobre as atividades realizadas. Com

base na informacédo recolhida ao longo do estudo, foi possivel dar resposta ao quarto
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objetivo, ou seja, avaliar o potencial da aplicagdo MILAGE Aprender+ como ferramenta
complementar de reviséo e consolidacéo de conteudos lecionados.

As estratégias de intervencdo pedagogica organizaram-se em trés fases.

A 12 fase centrou-se na analise do contexto de intervencao para apoiar o desenho do
estudo e integrou as seguintes estratégias principais:

* Analise de avaliacGes prévias

* Aplicacdo de uma ficha de trabalho da aplicacdo MILAGE Aprender+ para 0s
alunos se familiarizarem com o funcionamento da aplicacéo e explorarem algumas das suas
caracteristicas inovadoras, nomeadamente a conquista de pontos (gamificacdo), os videos
didaticos e a avaliagdo em pares.

Na 2° fase foram aplicadas as fichas de trabalho MILAGE Aprender+ selecionadas
de acordo com os contelidos programaticos a lecionar descritos na se¢éo anterior.

Na 32 fase foi realizado um inquérito por questionario para recolha de dados cujos

resultados e andlise serdo apresentados e discutidos no proximo capitulo.

12 Fase

Verifica-se entre os alunos a perce¢do da importancia da lingua inglesa. Salvo raras
excecdes, os alunos tém consciéncia de que a aquisicdo da lingua inglesa constitui uma
mais-valia na sua aprendizagem e no seu futuro profissional. A percecdo da importancia
da lingua inglesa entre os alunos reflete a compreenséo de que o inglés é uma lingua global
amplamente utilizada em negdcios, ciéncia, tecnologia, turismo e cultura. O contexto do
turismo no Algarve revela-se um fator muito presente quando lhes € solicitado um exemplo
pratico. Muitos identificam, por exemplo, o facto de passearem nas ruas e nas praias e
ouvirem constantemente a lingua inglesa. Outros referem o inglés como sendo a lingua
principal dos seus videos e masicas favoritos. Apesar da motivacdo inerente para a
aprendizagem da lingua inglesa, verifica-se a existéncia de algumas dificuldades na
aprendizagem.

Apos verificar as avaliacdes realizadas até a data, observou-se que, de um modo
geral, e transversal a todas as turmas, muitos alunos apresentavam dificuldades com a
conjugacdo do verbo to be no present simple, e no present continuous tanto na forma
afirmativa como nas formas negativa e interrogativa. Os alunos também apresentavam
dificuldades para assimilar vocabulario relacionado com a descricéo fisica, ao contrario da
compreensdo oral onde apresentavam avaliagdes muito mais positivas. De um modo geral,

os alunos revelam que percebem o Ihes € comunicado em inglés, mas ndo conseguem

26



expressar-se oralmente ou atraves de producdo escrita. O dominio de regras gramaticais
simples ainda levanta alguns problemas.

Antes de proceder a aplicacdo das fichas de trabalho, foram recolhidos os
consentimentos informados (Apéndice A), devidamente assinados pelos respetivos
encarregados de educacdo dos alunos participantes, documento onde estava explicito a
finalidade e os objetivos desta investigagéo, garantindo a confidencialidade e o anonimato
dos alunos.

Apbs a recolha dos consentimentos procedeu-se a aplicacdo das fichas de trabalho
MILAGE Aprender+, sendo a mesma ficha aplicada a todas as turmas participantes na

mesma semana seguindo a calendarizacao apresentada abaixo.

Tabela 3.3 — Calendarizagdo da aplicagéo das fichas MILAGE Aprender+

N.° da Semana Capitulo Dominio Contetdo
ficha
1 13a17de Introducing People | Grammar Verb to Be
marco
2 20a 24 de Describing People Writing Physical Appearance
marco
3 27a3lde Describing People Grammar Possessive Case
marco
4 17 a2l de House Grammar Present Continuous
abril
5 15a19de Expressing Likes | Vocabulary Food and Drink
maio and Dislikes
6 22 a 26 de Free Time Listening Verb to Be
maio Activities Affirmative/Negative
7 29 maio Free Time Grammar Present Continuous -
a 2 de junho Activities Affirmative Form

A aplicacéo da ficha de trabalho n.° 1 — Introducing People — Grammar — Verb to
Be foi, de facto, a mais dificil de todas as fichas aplicadas, ndo propriamente pelo conteido
em si, mas pela dificuldade que muitos alunos demonstraram na instalagéo inicial da
aplicacdo e no seu uso. Porém, uma das principais observacdes feitas foi o facto de os alunos

conseguirem resolver os problemas sem a nossa intervencéao, observando-se uma aplicacao
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pratica do conceito de peer learning, remetendo para as teorias de Vygotsky (1989) sobre a
aprendizagem sociocultural. Aliés, esta pratica revelou-se muito comum ao longo de todo o
estudo, proporcionando dindmicas que nao se replicam nas aulas convencionais. Alguns
alunos explorarem algumas das caracteristicas inovadoras da aplicacdo, nomeadamente a

conquista de pontos (gamificacdo), os videos didaticos e a avaliagdo em pares.

Figura 3.1 — Instalacéo da aplicacdo MILAGE Aprender+ pelos alunos
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Figura 3.2 — Ficha de trabalho n.° 1

MILAGE LEARN+ © 0

Points 0

Choose subject, chapter, subchapter and worksheet

Subject Chapter
5.° Ano - Inglés v 1. INTRODUCING PEOPLE ~

Sub-chapter
1.6. Grammar
Worksheet

Solve Exercises

Layout da aplicacdo MILAGE Aprender+
22 Fase
Durante esta fase, foram aplicadas as restantes fichas, nomeadamente as fichas n.
2,3,4,5,6¢e7as cinco turmas participantes.

Antes da aplicagdo da ficha n.° 2, os alunos tiveram a oportunidade de rever
vocabulério relacionado com descri¢bes fisicas, uma area em que alguns ainda
apresentavam dificuldades de compreensdo. Através do trabalho em pares, a maioria dos
alunos conseguiu obter respostas corretas durante a aplicagdo da ficha. Aos alunos que
ainda apresentavam duvidas foi sugerida a visualizacdo do video explicativo. Apos a
visualizagio, todos os alunos apresentaram resultados positivos. E importante sublinhar
que o recurso de video dentro da propria aplicacdo constitui uma ferramenta didatica
muito versatil e inovadora, pois permite a exploragdo de diversos estilos de aprendizagem,
atendendo as necessidades de alunos com perfis visuais e auditivos. Além disso, a
combinacédo de elementos visuais e auditivos pode tornar o contetdo mais envolvente e
memoravel, contribuindo para um melhor entendimento e retencdo do conteldo
lecionado.

Outro beneficio importante é a acessibilidade e a conveniéncia. Os videos podem
ser acedidos a qualquer momento e em qualquer lugar, o que permite aos alunos aprender
ao seu préprio ritmo. Isso é particularmente relevante em situacdes em que a flexibilidade

é essencial.
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Figura 3.1 — Ficha de trabalho n.° 2

Complete the text with the given words.

red ® small * thin ® mouth *® nice < tall
beautiful long *® young < glasses e eyes

This is Alison.

She is (1) _tall (height) and (2) _thin (weight).
She is (3) _young (age) and (4) _heautiful (appearance).
She has got (5) —long (6)_red hair and big blue

(7)_eyes . She has got a small (8) and a
(9) nose. She has got black (10)
She is (11)

Professora: Marlene Vieira Agrupamento de Escolas de Real

Visualizacdo do video explicativo

Outro conteudo gramatical que os alunos ndo costumam dominar é 0 possessive
case, uma vez que este conceito envolve regras gramaticais especificas e nuances que
diferem das estruturas usadas no portugués. O possessive case € muitas vezes confundido
com a formacdo do plural. A aplicacdo da ficha de trabalho n.° 3, serviu para tentar
colmatar essa lacuna. E de salientar que neste momento os alunos ja se sentiam muito a
vontade com o uso da aplicagdo. No final dos exercicios foi-lhe pedido que realizassem
uma avaliagdo em pares, ou seja, cada aluno avaliava o trabalho do(a) colega. Esta préatica
promove o desenvolvimento de competéncias criticas e sociais, a0 mesmo tempo em que
proporciona uma visao mais abrangente do trabalho realizado. Por outras palavras, ao
avaliar o trabalho do colega, o aluno desenvolve a capacidade de analisar e julgar o
desempenho de acordo com critérios especificos, o que, consequentemente, melhora a sua
capacidade de fornecer feedback construtivo.
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Figura 3.4 — Ficha de trabalho n.° 3

MILAGE LEARN- ® @

Points 0

Choose subject, chapter, subchapter and worksheet

Subject Chapter
5.2 Ano - Inglés v 2. DESCRIBING PEOPLE v

Sub-chapter

Worksheet

Solve Exercises > Ficha 1 - Possessive Case

Grammar — Possessive Case

Um dos objetivos deste estudo é o de procurar compreender de que forma o uso da
tecnologia pode contribuir para melhorar o processo de aprendizagem e a aquisi¢do da
lingua inglesa, assim como o desempenho dos alunos no dominio da aquisicdo de
vocabulario e na compreensdo de regras gramaticais basicas. No que diz respeito a
gramatica, o tempo verbal present continuous também constitui um dos contetdos que
muitos alunos tém dificuldade em compreender, pois a combinagdo de um verbo auxiliar
com o gerundio do verbo principal nem sempre € de facil assimilacdo. Na aula anterior a
aplicacéo da ficha n.° 4, os alunos assistiram a um video didatico sobre a forma e o uso do
present continuous e realizaram exercicios no manual. A aplicacdo da ficha serviu o
propdsito de rever/consolidar a matéria para os ajudar a reforcar a compreensdo e a lembrar
0 que aprenderam. Alguns alunos continuaram a apresentar dificuldades mesmo apos a
visualizagdo do video explicativo, devendo-se diversificar a metodologia de ensino para
tentar atender as suas necessidades. Neste caso concreto, a aplica¢do da ficha ndo produziu
os efeitos desejados nalguns alunos, talvez por se tratar de um contetdo novo.
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Figura 3.2 — Ficha de trabalho n.° 4

MILAGE LEARN:

Complete with the Present Continuous.

1) My father (eook) and my mother (watch) TV.

2) My brothers (play) video games and my sister (study).
3) Susan (walk) her dog and Mark (ride) his bike.

4) The boys (wash) the car and the girls (sing).

5) She (not make) her bed.

6) They (not eat) ice cream.

7) he (read) the newspaper?

8) (help) your mother in the kitchen?

QUESTION

Grammar — Present Continuous

A aplicagdo da ficha n.° 5 teve um carater mais ludico, uma vez que o contetido da
aula anterior tinha sido mais dificil. Durante a aplicacéo da ficha, os alunos mostraram-se
mais desinibidos, pois sentiam-se confortaveis com o vocabulario Food and Drinks. Este
contetdo j& tinha sido dado no 1° ciclo e a maioria dos alunos ja tinha feito vérios
exercicios e atividades, incluindo Kahoots, sobre este tema. Podemos afirmar que esta foi

a ficha de trabalho que gerou maiores niveis de participacdo em todas as turmas.
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Figura 3.3 — Ficha de trabalho n.° 5

MILAGE LEARN~

Match the words with the pictures.

1 cheese

2. pincapple

3. brosoli

QUESTION

Vocabulary — Food and Drink
A aplicacdo da ficha n.° 6 teve por objetivo trabalhar a gramatica, com o verbo to
be nas formas afirmativa e negativa. Os primeiros exercicios incidiam na forma afirmativa

e 0s seguintes na forma negativa do verbo to be.
Figura 3.4 — Ficha de trabalho n.° 6a

MILAGE LEARN~

Verb to be — Present Simple
The verb to be is used to talk about name, surname, nationality, age, ...

1. Complete the sentences with am, is, are. s

My name a) Mary and my surname b)

Miller. They ¢) Portuguese, but | d) English.

My dog e) 2 years old.

2. Choose the correct option.

a) We is/are American.

b) You are/am 14 years old.

QUESTION

©)

SUB-QUESTION
®

Verb to be — affirmative form
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Figura 3.5 — Ficha de trabalho n.° 6b

MILAGE LEARN~

Verb to be - Present Simple
To form the negative form of the verb Be you add not to the verb.
Write the sentences in the negative. [
Verb To Be - neg.
a) My father is tall. | ame 1 am not
b) I am from Spain. You are - you are not
He is — he is not
. . She is— she is not
Write the sentences in the correct order. Itis it is not
We are — we are not

You are - you are not
a) on the table/ books/ are/ My They are - they are not

b) my/ birthday/ is not/ It

QUESTION

ON |

SUB-QUESTION
®

Verb to be — negative form

A ficha de trabalho n.° 7 foi aplicada uma aula antes da aplicacdo da Gltima ficha
de validacdo de aprendizagens do ano, precisamente sobre o present continuous servindo
deste modo como instrumento de revisdo de matéria. Ao contrario do que se observou
durante a primeira ficha relacionada com este contetddo (ficha n.° 4), os alunos
responderam de forma positiva a praticamente todas as questdes. Esta observacao sugere
que o uso da aplicacdo € mais eficaz para realizar revisdo/consolidacdo de conteido do que

para introducdo de matéria nova.
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Figura 3.9 — Ficha de trabalho n.° 7

MILAGE LEARN+
©

QUESTION

Grammar — Present Continuous
Durante a aplicacdo de todas as fichas, observou-se que, de um modo geral, 0s
alunos apresentavam-se motivados e participativos. Acreditamos que a aplicacdo das
fichas contribuiu positivamente para que os alunos colmatassem algumas das lacunas

reveladas anteriormente.

32 Fase

Nesta fase foi realizado um inquérito por questionario para recolha de dados cujos
resultados e analise serdo apresentados e discutidos no proximo capitulo. O questionario foi
aplicado as cinco turmas participantes na semana de 5 a 9 de junho. Este questionario, que
pode ser visualizado no apéndice B, era composto por um total de nove questdes, tendo 0s
alunos de selecionar a resposta que mais se adequava a sua perspetiva, de entre as diferentes
opcOes. Com este questionario pretendeu-se perceber: a idade do aluno; o tipo de dispositivo
utilizado; se a aplicacdo ajudou o aluno a aprender o verbo to be no present simple; se o
recurso de video na aplicacdo ajudou o aluno a solucionar a ficha; se a correcdo da ficha
entre os colegas ajudou o aluno a aprender mais; de que forma a aplicacdo pode ajudar o
aluno; o grau de motivagdo do aluno; com que regularidade o aluno gostaria de utilizar a
aplicacdo MILAGE Aprender+ na sala de aula e, por fim, foi solicitado que o aluno
identificasse o tipo de dificuldade encontrada na utilizagdo da aplicacao.
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Capitulo IV - Andlise e discussao dos dados

Este capitulo encontra-se dividido em duas partes. Na primeira procede-se a
apresentacdo e interpretacdo dos resultados do questionario aplicado a cada turma
participante. Na segunda apresenta-se a analise e discussdo dos resultados obtidos com os

dados compilados de todas as turmas.

4.1. Apresentacao e interpretacao dos resultados

A apresentacdo e a analise dos resultados que expomos foram elaboradas tendo em
conta o conteudo tedrico do nosso estudo, bem como a op¢do metodoldgica que constituiu
a orientacdo da nossa investigacdo. O questionario foi aplicado a um total de oitenta e um
alunos. De referir, contudo, que ndo foi possivel aplicar o questionario a todos os alunos de
duas das turmas, uma vez que a maioria destes alunos participou de uma visita de estudo
reagendada. Mesmo assim, consideramos que este universo permitiu a recolha dados que
servem de base para uma reflexdo sobre o uso da aplicacdo MILAGE Aprender+ no ensino
de inglés no 2° CEB.

Apresentamos abaixo as respostas e respetiva analise por turma:

Turma A
A turma A foram aplicados 22 questionarios a alunos entre 9 e 12 anos. destes,
59,1% tinha 11 anos e 40,9% tinha 10 anos.

Graéfico 4.1 — Questdo Al

Quantos anos tens?

22 respostas

®9
® 10
11

@12

Em relacdo ao dispositivo usado para resolver as fichas da aplicacdo MILAGE
Aprender+, 40,9% dos alunos utilizou o telemovel; 40,9% o computador portatil; 13,6% o

tablet e 4,6% o computador.
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Graéfico 4.2 — Questao A2

Que dispositivo utilizas para resolver as fichas da aplicagao Milage Aprender+?

22 respostas

@ Telemovel

@ Tablet

@ Computador portatil
@ Computador

No que se refere a percecéo dos alunos sobre a utilizacdo do MILAGE Aprender+,
81,8% concordou que a aplicacdo ajudou na aprendizagem do verbo to be no present simple,

enguanto 13,6% demonstrou-se indiferente e 4,6% concordou totalmente.

Graéfico 4.3 — Questdo A3

A aplicag@o Milage Aprender+ ajudou-te a aprender o verbo to be no present simple?
22 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Relativamente & pergunta se o recurso de video ajudava na resolucdo da ficha, a
grande maioria dos alunos concordou. 40,9% dos alunos concordou e 40,9% concordou
totalmente, sendo que 18,2% demonstrou-se indiferente.
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Graéfico 4.3 — Questao A4

O recurso de video na aplicagdo Milage Aprender+ ajudou-te a solucionar a ficha?

22 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Outra pergunta do questionério indagava sobre a perce¢do dos alunos sobre a
correcéo das fichas entre pares. 50% concordou que ajudava no processo de aprendizagem,

27,3% concordou totalmente e 22,7% dos alunos demonstrou-se indiferente.

Grafico 4.4 — Questao A5

A correcdo das fichas entre os colegas ajuda-te a aprender mais?

22 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Sobre a opinido dos alunos a respeito da ajuda que a aplicacdo MILAGE Aprender+
possa ter no processo de aprendizagem, ressalta-se que 54,5% afirmou que ajudava a
praticar o inglés e 50% afirmou que todas as opcOes da pergunta estavam contempladas.
Isto é, consideraram que a aplicacdo ajudava tanto para aprender (rever a matéria,

acompanhar contetdos dados em aula e praticar a lingua) quanto para se divertirem.
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Grafico 4.5 — Questdo A6

Na tua opinido, a aplicagdo Milage Aprender+ pode ajudar-te a: (podes selecionar mais do que uma

opgao)

22 respostas

Rever matéria

Acompanhar contetidos dados
em aula

Praticar o inglés 12 (54,5%)

Divertir-te

Todas as opgbes anteriores 11 (50%)

Nenhuma das opg¢des anteriores|—0 (0%)

0,0 25 5,0 7,5 10,0 12,5

Sobre o grau de motivacao para a utilizacdo da aplicacao, 90,9% afirmou que estava
motivado ou muito motivado. Observa-se que 68,2% dos alunos afirmou que estava

motivado e 22,7% muito motivado. Os restantes alunos (9,1%) demonstraram-se

indiferentes ou pouco motivados.

Grafico 4.6 — Questao A7

Como classificas o teu grau de motivagao para utilizares a aplicagéo Milage Aprender+?

22 respostas

@ Muito motivado
@ Motivado

@ Indiferente
/ @ Pouco motivado
A @ Nada motivado

Quanto a regularidade da utilizagdo da aplicagdo em sala de aula, 68,2% afirmou que
gostaria de a usar semanalmente; 13,6% quinzenalmente e 13,6% mais que uma vez por

semana. Apenas 4,6% afirmou que gostaria de usa-la mensalmente.
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Graéfico 4.7 — Questao A8

Com que regularidade gostarias de utilizar a aplicagdo Milage Aprender+ na sala de aula?
22 respostas

@ Mais que uma vez por semana
@ Semanalmente

@ Quinzenalmente

@ Mensalmente

Aos alunos foi pedido que identificassem as dificuldades no uso da aplicacgdo. 72,7%
dos alunos apontou a fraca qualidade da internet na escola; 50% referiu a dificuldade em
instalar a aplicacdo e 27,3% referiu que os alunos ndo tinham telemdéveis. Além disso, 9,1%
dos alunos referiu que a escola ndo tinha tablets e apenas 18,2% afirmou que os alunos

precisam de desenvolver competéncias digitais.

Graéfico 4.8 — Questdo A9

Identifica dificuldades na utilizagdo da aplicagdo Milage Aprender+

22 respostas

Os alunos nio terem telemoveis 6 (27,3%)

A escola n&o ter tablets

0,
disponiveis 2(9.1%)

A fraca qualidade da internet na

16 (72,7%)
escola

Dificuldades na instalagéo da
aplicagao

Os alunos precisam de

0,
desenvolver competéncias digit. .. 4(18,2%)

0 5 10 15 20

As respostas obtidas na aplicagdo do questionario nesta turma sugerem que os alunos
estdo interessados no uso da aplicacdo e acreditam que esta pode ser Gtil no processo de
aprendizagem da lingua inglesa. Mais de 80% afirmou que o recurso de video e a utilizacéo
da aplicacdo ajudou na aprendizagem da lingua inglesa, sendo que a mesma percentagem
gostaria de a usar pelo menos uma vez por semana. Pelo menos 50% dos alunos afirmou
que a aplicacdo ajudava a rever a matéria, praticar o inglés, acompanhar os contetdos dados
em aula e divertir-se. Além disso, mais de 70% dos alunos afirmou que a correcdo entre 0s
colegas ajudava na aprendizagem. Entre as dificuldades encontradas, destaca-se a fraca
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qualidade da internet na escola (72,7%) e a instalacdo da aplicacdo (50%), assim como 0
acesso aos dispositivos — tablets (9,1%) e telemdveis (27,3%).

Turma B
O questionério aplicado a turma B foi respondido por 16 alunos, sendo que 37,5%
tinha 10 anos, 56,3% tinha 11 anos e 6,2% tinha 12 anos.

Graéfico 4.9 — Questao B1

Quantos anos tens?
16 respostas

[ ]
@® 10
o
@12

Dos alunos inquiridos, 75% utilizou o computador portatil para resolver as fichas de

trabalho, enquanto 12,5% utilizou o computador e 12,5% utilizou o telemovel.

Gréfico 4.10 — Questdo B2

Que dispositivo utilizas para resolver as fichas da aplicagao Milage Aprender+?

16 respostas

@ Telemovel
@ Tablet

@ Computador portatil
@ Computador

v

Sobre a utilizacdo da aplicacdo MILAGE Aprender+ na aprendizagem, 56,3% dos

alunos concorda que ajudou a aprender o verbo to be no present simple, 25% concorda
totalmente e 18,7% dos alunos demonstrou-se indiferente.

41



Graéfico 4.11 — Questdo B3

A aplicagé@o Milage Aprender+ ajudou-te a aprender o verbo to be no present simple?
16 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Sobre o uso do recurso de video para solucionar a ficha, 56,3% dos alunos concorda
que ajudou, 25% concorda totalmente e 18,7% afirma que foi indiferente.

Gréfico 4.12 — Questdo B4

O recurso de video na aplicagdo Milage Aprender+ ajudou-te a solucionar a ficha?

16 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Relativamente a questdo sobre a aprendizagem entre pares, 43,8% dos alunos
concorda que a correcdo das fichas entre os colegas ajuda a aprender mais, 37,5% concorda
totalmente, enquanto 12,5% dos alunos demonstrou-se indiferente e 6,2% discordam.

Graéfico 4.13 — Questdo B5

A correcao das fichas entre os colegas ajuda-te a aprender mais?
16 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
@ Indiferente

@ Discordo
@ Discordo totalmente
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A questdo referente a opinido dos alunos sobre a ajuda que a aplica¢do pode dar no
processo de aprendizagem, 50% dos alunos considera que ajuda a rever a matéria, 37,5% a
praticar o inglés, 31,3% a divertir-se, 12,5% a acompanhar os contetdos dados em aula e

43,8% selecionou todas as opcdes anteriores.

Graéfico 4.14 — Questdo B6

Na tua opinido, a aplicagdo Milage Aprender+ pode ajudar-te a: (podes selecionar mais do que uma
opGéo)

16 respostas

Rever matéria 8 (50%)

Acompanhar contetidos dados
em aula

2(12,5%)
Praticar o inglés 6 (37,5%)
Divertir-te 5(31,3%)
Todas as opgbes anteriores 7 (43,8%)

Nenhuma das opgdes anteriores

Relativamente a motivacdo para usar a aplicacdo MILAGE Aprender+, a maioria
dos alunos respondeu que estava motivada. Destes, 56,3% respondeu que estavam
motivados e 18,8% muito motivados. Por outro lado, 18,8% dos alunos demonstrou-se

indiferentes e 6,1% respondeu que estava pouco motivado.

Graéfico 4.15 — Questdo B7

Como classificas o teu grau de motivagao para utilizares a aplicagao Milage Aprender+?
16 respostas

@ Muito motivado

@ Motivado

@ Indiferente

@ Pouco motivado
@ Nada motivado

A questdo sobre a regularidade do uso da aplicacdo pelos alunos obteve as seguintes
respostas: 43,8% dos alunos gostaria de usar a aplicacdo semanalmente, 37,5% mais do que

uma vez por semana, 12,5% mensalmente e 6,2% quinzenalmente.
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Graéfico 4.16 — Questdo B8

Com que regularidade gostarias de utilizar a aplicagdo Milage Aprender+ na sala de aula?

16 respostas

@ Mais que uma vez por semana

@ Semanalmente
Quinzenalmente

@ Mensalmente

Na pergunta relativa as dificuldades na utilizacéo da aplicacdo MILAGE Aprender+,
a maioria dos alunos (68,8%) referiu a fraca qualidade da internet na escola. 18,8% afirma
que a escola ndo disponibiliza os tablets e a mesma percentagem refere o facto de os alunos
ndo terem telemdveis. No que diz respeito ao uso da tecnologia, 25% refere a dificuldade

na instalacdo da aplicagéo e outros 25% a necessidade de desenvolver competéncias digitais.

Graéfico 4.17 — Questdo B9

Identifica dificuldades na utilizagao da aplicagao Milage Aprender+

16 respostas

Os alunos nao terem telemoveis

A escola ndo ter tablets
disponiveis

A fraca qualidade da internet na

0
escola 11(68.8%)

Dificuldades na instalagdo da
aplicagao

Os alunos precisam de
desenvolver competéncias digit. ..

0,0 , , , , 12,5

Portanto, as respostas dos alunos desta turma sugerem que eles estdo motivados para
aprender com recurso a aplicacdo MILAGE Aprender+. A maioria dos alunos respondeu
que o recurso de video e 0 uso da aplicacdo ajudam no processo de aprendizagem da lingua
inglesa, ao ser usada pelo menos uma vez por semana. Mais de 80% respondeu que a
correcdo entre colegas ajuda no processo de aprendizagem e 50% dos alunos respondeu que
a aplicacdo ajuda a rever a matéria. Entre as dificuldades encontradas, a maioria (68,8%)
destaca a fraca qualidade da internet na escola e aponta ainda a falta de acesso aos

dispositivos — telemdveis (18,8%) e tablets (18,8%). Destaca-se ainda que 25% afirma ter

44



dificuldades para instalar o aplicativo e 25% acredita que os alunos devem desenvolver
competéncias digitais.

Turma C
Os alunos da turma C da que responderam a este questionario tinham entre 10

(44,4%) e 11 (56,6%) anos.
Grafico 4.18 — Questao C1

Quantos anos tens?

9 respostas

[ ]
@® 10
o1
@12

Sobre o uso do dispositivo usado para resolver as fichas na aplicacio MILAGE
Aprender+, 77,8% utilizou o telemdvel, 11,1% o computador portatil e 11,1% o

computador.
Grafico 4.19 — Questdo C2

Que dispositivo utilizas para resolver as fichas da aplicagao Milage Aprender+?
9 respostas

@ Telemovel

@ Tablet

@ Computador portatil
@ Computador

Perguntou-se aos alunos se a aplicacao ajudou a aprender o verbo to be no present
simple e 77,8% concordaram, 11,1% concordaram totalmente e 11,1% responderam que foi
indiferente.
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Grafico 4.20 — Questdo C3

A aplicagé@o Milage Aprender+ ajudou-te a aprender o verbo to be no present simple?
9 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Quando questionados se a utilizacdo do recurso de video ajudou na resolucdo da
ficha, 55,6% dos alunos concordou, 33,3% demonstrou-se indiferente e 11,1% concordou

totalmente.
Graéfico 4.21 — Questédo C4

O recurso de video na aplicagdo Milage Aprender+ ajudou-te a solucionar a ficha?

9 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Sobre a correcdo das fichas entre os colegas, 55,6% dos alunos respondeu que
ajudava a aprender mais, enquanto 33,3% respondeu que era indiferente e 11,1% que

discordava.
Graéfico 4.22 — Questdo C5

A correcao das fichas entre os colegas ajuda-te a aprender mais?
9 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente
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Perguntou-se a opinido dos alunos sobre a aplicagcdo MILAGE Aprender+ e 55,6%
respondeu que ajudava a rever a matéria, 33,3% a praticar o inglés, e 22,2% respondeu
respetivamente que ajudava a acompanhar conteudos dados em aula, divertir-se e todas as
opgdes anteriores.

Grafico 4.23 — Questdo C6

Na tua opinido, a aplicacdo Milage Aprender+ pode ajudar-te a: (podes selecionar mais do que uma
opgéo)

9 respostas

Rever matéria 5 (55,6%)

Acompanhar contelidos dados

2 (22,2%)
em aula

Praticar o inglés 3 (33,3%)
Divertir-te 2 (22,2%)
Todas as opgdes anteriores

2 (22,2%)

Nenhuma das opgdes anteriores[—0 (0%)

Sobre o grau de motivagéo para usar a aplicacdo, 55,6% dos alunos respondeu que
estava motivado, 22,2% respondeu que estava pouco motivado e 22,2% demonstrou-se

indiferente.
Graéfico 4.24 — Questéo C7

Como classificas o teu grau de motivagao para utilizares a aplicagdo Milage Aprender+?

9 respostas

@ Muito motivado

@® Motivado

@ Indiferente

@ Pouco motivado
@ Nada motivado

Sobre a regularidade do uso da aplicagéo, 44,4% afirmou que gostaria de usar mais

gue uma vez por semana, 44,4% semanalmente e 11,1% quinzenalmente.
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Grafico 4.25 — Questdo C8

Com que regularidade gostarias de utilizar a aplicagdo Milage Aprender+ na sala de aula?
9 respostas

@ Mais que uma vez por semana
@ Semanalmente

44 4% X
@ Quinzenalmente
@ Mensalmente

Sobre as dificuldades encontradas para a utilizagdo da aplicagdo MILAGE
Aprender+, 55,6% apontou a fraca qualidade da internet na escola, 44,4% afirmou ser a falta
de telemdvel por parte dos alunos, e 11,1% dos alunos respondeu, respetivamente, a falta
de tablets na escola, a instalacdo da aplicacao e o desenvolvimento de competéncias digitais

pelos alunos.
Grafico 4.26 — Questdo C9

Identifica dificuldades na utilizacac da aplicagéo Milage Aprender+
9 respostas

Os alunos nao terem telemoveis 4 (44,4%)

A escola ndo ter tablets

1(11,1%
disponiveis (11,1%)

A fraca qualidade da internet na

0,
escola 5 (55,6%)

Dificuldades na instalagéo da

T 1(11,1%)
aplicagao

Os alunos precisam de

0
desenvolver competéncias digit. .. 1(11.1%)

Sendo assim, as respostas dos alunos desta turma sugerem que havia mais alunos
desmotivados (44% pouco motivados ou indiferentes) relativamente ao uso da aplicacéo
MILAGE Aprender+ do que noutras turmas, porém a maioria (88%) gostaria de a usar, pelo
menos, uma vez por semana. Mais de 50% dos alunos afirma que o uso da aplica¢éo ajudou
na aprendizagem do verbo to be e para a rever a matéria, além disso as respostas também
sugerem que o uso do recurso de video e a corre¢do entre pares contribuem para o processo
de aprendizagem. Entre as dificuldades encontradas, 55,6% aponta a fraca qualidade da

internet na escola e a falta de acesso aos dispositivos —tablets (11,1%) e telemoveis (44,4%).
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Turma D
Foram aplicados 8 questionarios a turma D, sendo que 75% dos alunos tinham 12

anos e 25% tinham 11 anos.
Graéfico 4.27 — Questdo D1

Quantos anos tens?

8 respostas

®9
@® 10
on
@2

Relativamente ao tipo de dispositivo utilizado para resolver as fichas da aplicacéo

MILAGE Aprender+, 75% dos alunos utilizou o telemovel e 25% utilizou o computador.

Graéfico 4.28 — Questédo D2

Que dispositivo utilizas para resolver as fichas da aplicagao Milage Aprender+?

8 respostas

@ Telemovel

@ Tablet

@ Computador portétil
@ Computador

Na questdo sobre a aprendizagem do verbo to be no present simple, 62,5% concorda
que o uso da aplicacdo ajudou na aprendizagem e 25% concorda totalmente. Por outro lado,
12,5% dos alunos discorda.
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Grafico 4.29 — Questao D3

A aplicagé@o Milage Aprender+ ajudou-te a aprender o verbo to be no present simple?
8 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente

A maioria dos alunos respondeu que o recurso do video ajudou na resolucgéo da ficha
de trabalho. 50% dos alunos concordou e 37,5 concordou totalmente. Apenas 12,5%

demonstrou-se indiferente quanto ao uso deste recurso.

Grafico 4.30 — Questao D4

0 recurso de video na aplicagcdo Milage Aprender+ ajudou-te a solucionar a ficha?

8 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente

A opinido dos alunos sobre o processo de aprendizagem entre pares é bastante
positiva, pois 62,5% concorda que a correcao da ficha entre colegas ajuda a aprender mais

e 37,5% concorda totalmente.
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Grafico 4.31 — Questao D5

A correcdo das fichas entre os colegas ajuda-te a aprender mais?
8 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Relativamente a percecdo dos alunos sobre o auxilio da aplicacdo no processo de
aprendizagem, 62,5 afirmou que ajuda a acompanhar os contetdos dados em aula, 50% a
rever a matéria, 25% a praticar o inglés, e 37,7% a divertir-se e a mesma percentagem

selecionou todas as opcGes anteriores.

Grafico 4.32 — Questao D6

Na tua opinido, a aplicacdo Milage Aprender+ pode ajudar-te a: (podes selecionar mais do que uma
opgéo)

8 respostas

Rever matéria 4 (50%)

Acompanhar conteidos dados

5(62,5%)
em aula

Praticar o inglés
Divertir-te 3 (37,5%)
3 (37,5%)

Todas as opgdes anteriores

Nenhuma das opg¢des anteriores|—0 (0%)

Relativamente ao grau de motivacdo para usar a aplicacdo, 75% dos alunos
respondeu que estava motivado e 12,5% que estava muito motivado. Apenas 12,5% dos

alunos mostrou-se desmotivado para usar a aplicacdo MILAGE Aprender+.
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Graéfico 4.33 — Questdo D7

Como classificas o teu grau de motivacéo para utilizares a aplicacdo Milage Aprender+?

8 respostas

@ Muito motivado

@ Motivado

@ Indiferente

@ Pouco motivado
@ Nada motivado

Nesta turma, todos os alunos gostariam de usar a aplicagdo MILAGE Aprender+
pelo menos uma vez por semana. 62,5% dos alunos afirma que deve-se usa-la uma vez por

semana e 37,5% mais do que uma vez por semana.

Grafico 4.34 — Questao D8

Com que regularidade gostarias de utilizar a aplicagdo Milage Aprender+ na sala de aula?

8 respostas

@ Mais que uma vez por semana
@ Semanalmente

@ Quinzenalmente

@ Mensalmente

Em relacdo as dificuldades encontradas para a utilizacdo da aplicacdo, 100% da
turma afirmou ser a fraca qualidade da internet na escola, 25% dos alunos afirmou que 0s
alunos ndo tém telemovel, 12,5% afirmou que a escola ndo possui tablets para disponibilizar
aos alunos, 12,5% referiu a instalagdo da aplicacdo e 12,5% a necessidade de desenvolverem

competéncias digitais.
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Grafico 4.35 — Questdo D9

Identifica dificuldades na utilizagdo da aplicagdo Milage Aprender+

8 respostas

Os alunos nao terem telemoveis 2 (25%)

A escola nao ter tablets

0,
disponiveis 1(12.5%)

A fraca qualidade da internet na

[+)
escola 8 (100%)

Dificuldades na instalacao da
aplicagao

Os alunos precisam de

0,
desenvolver competéncias digit... 1(12,5%)

Esta turma é unanime em referir a fraca qualidade da internet na escola e, a0 mesmo tempo,
que gostaria de usar a aplicacdo pelo menos uma vez por semana, sendo que a maioria dos
alunos estava motivada para usa-la. Além disso, a maioria refere que a corregdo entre
colegas, 0 uso do recurso de video e da prépria aplicacdo auxiliaram no processo de

aprendizagem.

Turma E
A turma E respondeu a 26 questionarios, sendo que 61,5% dos alunos afirmou que

tinha 12 anos e 38,5% afirmou que tinha 11 anos.

Graéfico 4.36 — Questdo E1

Quantos anos tens?

26 respostas

(]
@ 10
o
® 12

O telemdvel foi o dispositivo mais utilizado (69,2%) para resolver as fichas da
aplicacdo MILAGE Aprender+, seguido do computador portatil (19,2%), computador
(7,7%) e tablet (3,9%).
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Graéfico 4.37 — Questdo E2

Que dispositivo utilizas para resolver as fichas da aplicacdo Milage Aprender+?

26 respostas

@ Telemovel
@ Tablet
@ Computador portatil

ﬂ @ Computador

69,2%

Perguntou-se aos alunos se a utilizagdo da aplicacdo tinha ajudado na aprendizagem
do verbo to be no present simple. 69,2% dos alunos concordou e 11,5% concordou

totalmente. Sendo que 19,2% dos alunos afirmou que foi indiferente.

Graéfico 4.38 — Questdo E3

A aplicac@o Milage Aprender+ ajudou-te a aprender o verbo to be no present simple?
26 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente

A quest3o sobre a utilizaco do recurso de video, a maior parte dos alunos respondeu
que ajudou na resolucdo da ficha de trabalho, sendo que 53,8% concordou e 11,5%

concordou totalmente. Por outro lado, 34,6% afirmou que o uso do recurso foi indiferente.
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Graéfico 4.39 — Questdo E4

O recurso de video na aplicagdo Milage Aprender+ ajudou-te a solucionar a ficha?

26 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Y

A maioria dos alunos afirmou que a correcdo de trabalhos entre colegas ajuda no

processo de aprendizagem, sendo que 57,7% concordou e 26,9% concordou totalmente. Por

outro lado, 15,4 dos alunos afirmou que era indiferente.

Graéfico 4.40 — Questdo E5

A correcdo das fichas entre os colegas ajuda-te a aprender mais?
26 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

@ Indiferente

@ Discordo

@ Discordo totalmente

Na questdo sobre a perce¢do dos alunos sobre o auxilio da aplicacdo no processo de
aprendizagem, 69,2 afirmou que ajuda a rever a matéria, 57,7% a praticar o inglés, 34,6% a
divertir-se, 30,8% a acompanhar os conteudos dados em aula e 11,5% referiu todas as
opcOes anteriores.
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Graéfico 4.41 — Questdo E6

Na tua opinido, a aplicacdo Milage Aprender+ pode ajudar-te a: (podes selecionar mais do que uma
opgéo)

26 respostas

Rever matéria 18 (69,2%)

Acompanhar contelidos dados

8 (30,8%)
em aula

Praticar o inglés 15 (57,7%)
Divertir-te 9 (34,6%)
Todas as opgdes anteriores

3 (11,5%)

Nenhuma das opgdes anteriores|[—0 (0%)

A maioria dos alunos afirmou que estava motivada para utilizar a aplicacéo
MILAGE Aprender+. 57,7% afirmou que estava motivado e 11,5% que estava muito
motivado. Por outro lado, 23,1% afirmou que estava indiferente e 7,7% selecionou a opgéo

“nada motivado”.

Gréfico 4.42 — Questdo E7

Como classificas o teu grau de motivagao para utilizares a aplicagéo Milage Aprender+?

26 respostas

@ Muito motivado

@ Motivado

@ Indiferente

@ Pouco motivado
@ Nada motivado

A
Y

Em relacdo a pergunta sobre a regularidade do uso da aplicacdo, 50% dos alunos

gostaria de a usar semanalmente e 34,6% mais que uma vez por semana. Por outro lado,
7,7% dos alunos gostaria de a usar quinzenalmente e 7,7% mensalmente.
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Graéfico 4.43 — Questdo E8

Com que regularidade gostarias de utilizar a aplicagdo Milage Aprender+ na sala de aula?

26 respostas

@ Mais que uma vez por semana
@ Semanalmente
Quinzenalmente

ﬂ @ Mensalmente

Em relacdo as dificuldades encontradas na utilizacdo da aplicacdo MILAGE
Aprender+, 92,3% dos alunos referiu a fraca qualidade da internet na escola, 26,9% o facto
de os alunos ndo terem telemoveis, 23,1% a escola ndo disponibilizar tablets, 11,5% a
instalacdo da aplicacdo e 7,7% a necessidade de os alunos desenvolverem competéncias
digitais.

Graéfico 4.44 — Questdo E9

Identifica dificuldades na utilizacac da aplicagéo Milage Aprender+

26 respostas

Os alunos nao terem telemaéveis 7 (26,9%)

A escola ndo ter tablets

[
disponiveis 6 (23,1%)

A fraca qualidade da internet na

24 (92,3%)
escola

Dificuldades na instalagao da

s 3 (11,5%)
aplicagao

Os alunos precisam de
desenvolver competéncias digit. ..

Portanto, as respostas desta turma destacam dificuldades encontradas, como a fraca
qualidade da internet da escola (92,3% dos respondentes) e 0 acesso aos dispositivos, seja
telemdvel ou tablet (50%). E de referir ainda que 30,8% dos alunos sente-se indiferente ou
nada motivado para utilizar a aplicacdo. Sendo esta, dentre as turmas inquiridas, a que
apresentou o maior grau de desmotivacdo. A maioria dos alunos gostaria de usar a aplicacéo
MILAGE Aprender+ pelo menos uma vez por semana, concorda que o recurso de video e
0 uso da aplicacdo, assim como a correcdo entre colegas, ajuda no processo de

aprendizagem.
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Apresentam-se a seguir os dados compilados de todas as turmas.

A partir das respostas das cinco turmas inquiridas, pode-se verificar que no total de
81 respondentes, 22 referem-se a turma A, 16 aturmaB, 19 aturmaC, 8 aturmaDe 26 &
turma E.

Gréfico 4.45 — N.° de respondentes por turma

Respondentes por turma
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Destas, 39 (48,1%) tinham 10 anos, 19 (23,5%) tinham 11 anos e 23 (28,4%)

respondentes tinham 12 anos.
Grafico 4.46 — Geral 1

Quantos anos tens?
0

1 10 12
Relativamente aos dispositivos utilizados, pode-se verificar que 42 (51,9%) alunos
solucionaram as fichas de trabalho por meio do telemdvel, 27 (33,3%) por meio do
computador portatil, 8 (9,9%) por meio do computador e 4 (4,9%) alunos por meio do tablet.
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Gréfico 4.47 — Geral 2
Que dispositivo utilizas para resolver as fichas da aplicacéo
Milage Aprender+?
50
40
30

20
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: B

Tablet Telemovel Computador portatil Computador

No que diz respeito a questdo sobre se a aplicacdo MILAGE Aprender+ ajudou 0s
alunos a aprender o verbo to be no present simple, 70,4% dos alunos concordou e 13,6%
concordou totalmente, o que indica que 84% dos alunos acreditam que a aplicacdo
contribuiu para o processo de aprendizagem da lingua inglesa. Por outro lado, um pouco

mais de 15% dos alunos demonstrou-se indiferente ou discordou.

Gréfico 4.48 — Geral 3

A aplicacao Milage Aprender+ ajudou-te a aprender o verbo to
be no present simple?

Discordo

1,2%
Concordo totalmente —

13,6%

Indiferente

Concordo
70,4%

Como se pode observar no grafico relativo a questdo sobre se o uso do video ajudava
na resolugdo da ficha de trabalho, 50,6% dos alunos concordou e 24,7% concordou
totalmente, totalizando 75,3% dos alunos. Por outro lado, 24,7% demonstrou-se indiferente.
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Grafico 4.49 — Geral 4

O recurso de video na aplicacéo Milage Aprender+ ajudou-te a
solucionar a ficha?

Concordo totalmente

Concordo

Indiferente

A percecdo dos alunos sobre a aprendizagem entre pares péde ser averiguada por
meio das respostas obtidas quando se indagou se a correcdo entre colegas ajudava os alunos
a aprenderem mais. 53,1% dos alunos concordou e 27,2% concordou totalmente, o que
evidencia uma resposta positiva de 80,3% dos respondentes, enquanto 17,3% demonstrou-

se indiferente e 2,5% discordou, ou seja, menos de 20% dos alunos.

Grafico 4.50 — Geral 5

A correcao das fichas entre os colegas ajuda-te a aprender
mais?

Discordo

Indiferente —_

Concordo totalmente

Concordo
53,1%

Em relacdo ao uso da aplicacdo MILAGE Aprender+, 42 (27,3%) alunos consideram
que ajudou a rever a matéria, 38 (24,7%) alunos a praticar o inglés, 25 (16,2%) alunos a
divertir-se, 22 (14,2%) alunos a acompanhar os contetidos dados em aula e 26 (16,95%)

alunos responderam todas as opgoes. Apenas 1 (0,6%) aluno referiu nenhuma das anteriores.
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Grafico 4.51 — Geral 6

Na tua opinido, a aplicacdo Milage Aprender+ pode ajudar-te a:

Acompanhar

Todas as opgdes
14,3%

16,9%

Divertir-te
16,2%

Rever matéria Nenhuma das opgdes

Praticar o inglés

24 7%

Sobre a motivacdo para o uso da tecnologia na resolucédo das fichas de trabalho, 50
(61,7%) alunos respondeu que estavam motivados e 12 (14,8%) que estavam muito
motivados, num total de 62 (76,5%) dos alunos. Por outro lado, 13 alunos (4,9%)
demonstraram-se indiferentes, 4 alunos (4,9%) pouco motivados e 2 alunos (2,5%) nada

motivados.

Grafico 4.52 — Geral 7

Como classificas o teu grau de motivacéao para utilizares a
aplicacao Milage Aprender+?

Nada motivado Muito motivado

14,8%

fnaiferente —

16,0%

Pouco motivado
4,9%

Sobre o interesse em utilizar a aplicacdo com regularidade, 54,3% dos alunos
gostaria de usar uma vez por semana e 30,9% mais do que uma vez por semana, num total
de 85,2% dos alunos. 8,6% dos alunos gostariam de a usar quinzenalmente e 6,2%

mensalmente.
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Grafico 4.53 — Geral 8

Com que regularidade gostarias de utilizar a aplicacéo Milage
Aprender+ na sala de aula?

Quinzenalmente

Mais que uma vez por

Mensalmente

Semanalmente
54.3%

Em relacdo as dificuldades encontradas, 64 (48,9%) alunos apontaram a fraca
qualidade da internet, 22 (16,8%) alunos referiram a falta de telemdveis por parte dos
alunos, 20 (15,3%) alunos afirmaram ter dificuldade na instalacdo da aplicacao, 13 (9,9%)
alunos apontaram a falta de tablets na escola, e 12 (9,2%) mencionaram que 0s alunos

precisam de desenvolver competéncias digitais.

Gréfico 4.54 — Geral 9

Identifica dificuldades na utiliza¢do da aplicacdo Milage
Aprender+

Os alunos precisam de A escola ndo ter tablets

Os alunos ndo terem
16,8%

Dificuldades na instalagdo da

A fraca qualidade da internet
48.9%

Pode-se destacar, a partir da analise dos dados apresentados que, dos 81 alunos
inquiridos, 85,2% dos alunos gostaria de usar a aplicagdo MILAGE Aprender+ pelo menos
uma vez por semana. Mais de 80% dos alunos afirmou que o uso da aplicagdo ajudou na
aprendizagem da lingua inglesa, principalmente para rever a matéria (27,3%) e para praticar
a lingua inglesa (24,7%). 53,1% concordou e 27,2% concordou totalmente que o recurso de
video colabora no processo de aprendizagem, bem como 53,1% dos alunos concordou e

27,2% concordou totalmente que a correcdo entre pares ajuda a aprender mais.
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Por outro lado, as respostas destacam algumas dificuldades encontradas, como a
fraca qualidade da internet da escola (48,9% dos respondentes), a falta de acesso aos
dispositivos, seja o telemovel ou o tablet (26,7%), e dificuldades na instalacdo da aplicacdo
(15.3%). E de referir ainda que 76,5% dos alunos sente-se motivado ou muito motivado

para utilizar a aplicacéo.

4.2. Analise e discussado dos resultados

Segundo Dei (1993), a investigagdo interpretativa € propensa a ambiguidade e
subjetividade, uma vez que os investigadores envolvidos podem ser, e geralmente sdo, um
elemento participante do processo de investigacdo e dos resultados da mesma. Ha tantas
maneiras de "ver" os dados quanto se pode interpretar. Esta investigacdo deparou-se com
alguns obstaculos imprevisiveis, alguns dos quais sdo refletidos nas respostas dos
participantes, como a fraca qualidade da internet e a dificuldade em instalar a aplicacéo.
Outros fatores imprevisiveis estdo relacionados com a dificuldade de alguns alunos em
manusear dispositivos eletronicos e o facto de cerca de 20% dos alunos aos quais foram
aplicadas as fichas de trabalno MILAGE Aprender+ ndo terem conseguido responder ao
questionario devido a uma visita de estudo reagendada a ultima hora, para além do manifesto
desinteresse de alguns alunos pelas atividades propostas. Acreditamos que alguns dos
fatores supracitados poderéo justificar a percentagem de alunos que escolheram a opc¢éo
“indiferente” e “nada motivado” sempre que essa opgao Se apresentou.

Porém, e apesar das dificuldades supracitadas, é importante salientar que os dados
obtidos num universo de 81 alunos sugerem que os alunos apresentam um elevado grau de
motivagdo com 76,5% dos alunos a afirmarem que estdo motivados ou muito motivados.
Além disso, os dados indicam que os alunos séo recetivos ao uso da tecnologia no ensino
de inglés e consideram Util algumas das caracteristicas da aplicagio MILAGE Aprender+,
nomeadamente o uso do video e a corre¢do entre pares, que contribuem para o processo de
aprendizagem da lingua inglesa. De facto, os dados sugerem que 85,2% dos alunos gostaria
de usar a aplicacdo MILAGE Aprender+ pelo menos uma vez por semana. Mais de 80%
dos alunos afirmou que o uso da aplicacdo ajudou na aprendizagem da lingua inglesa,
principalmente para rever a matéria (27,3%) e para praticar a lingua inglesa (24,7%). 53,1%
concordou e 27,2% concordou totalmente que o recurso de video contribui no processo de
aprendizagem, o que corresponde a um total de 80,3% dos alunos com percecdo positiva
sobre esta funcionalidade da aplicacdo. Para além disso, 53,1% dos alunos concordou e
27,2% concordou totalmente que a correcdo entre pares ajuda a aprender mais, perfazendo

63



um total de 80,1% de alunos com percecéo positiva.

Relativamente a questdo sobre a compreensao de regras gramaticais basicas, como
0 uso de verbo to be no present simple, os dados demonstram que 84% dos alunos afirma
que a aplicacdo contribuiu para a aprendizagem da lingua inglesa.

Apesar da dificuldade de acesso aos dispositivos eletrénicos mencionados no estudo,
os dados revelam que 51,9% utilizaram o telemovel e 33,3% o computador portatil. Porém
16,8% dos alunos referiram a falta de telemodveis e 9,9% indicaram a falta de tablets
disponibilizados pela escola como uma dificuldade. Embora 15,3% dos alunos tenha
revelado dificuldades na instalacdo da aplicacéo, apenas 9,2% dos alunos mencionou que
precisa de desenvolver competéncias digitais, 0 que sugere a necessidade de aprofundar

estudos no campo da educagdo mediatica.

Capitulo V - Reflexdes finais

Neste tdpico final sdo apresentadas as conclusdes principais deste estudo. Este
encontra-se dividido em trés partes. Comeca-se por apresentar uma sintese de todo o estudo,
depois mencionam-se as limitacGes que foram encontradas no decorrer do estudo,
enumerando-se, de seguida, algumas linhas futuras de investigacdo que poderdo ser
seguidas.

Através deste estudo, pretendia-se perceber de que forma pode o uso da tecnologia,
através da utilizacao da aplicacdo MILAGE Aprender+, contribuir para melhorar o processo
de aprendizagem e a aquisi¢do da lingua inglesa, assim como o desempenho dos alunos do
2.° CEB no dominio da aquisi¢do de vocabulario e na compreensao de regras gramaticais
béasicas. Definiram-se 0s objetivos do estudo, entre 0s quais perceber que competéncias
foram desenvolvidas nos alunos durante e apos a realizacdo das intervengdes pedagogicas e
compreender que outros contributos tiveram estas atividades no processo de ensino e
aprendizagem destes alunos.

Julgamos poder concluir que os objetivos estabelecidos no inicio da investigacdo
foram cumpridos atraves das intervencGes pedagogicas planeadas, nomeadamente a
aplicacdo de fichas de trabalho MILAGE Aprender+, e a obtengdo de dados através de um
inquérito por questionario. Os dados fruto deste questionario parecem comprovar que 0 uso
da tecnologia constitui uma ferramenta didatica muito importante e que deve ser utilizada
como recurso didatico no ensino de Inglés.

Como tal, podemos afirmar que a aplicacdo MILAGE Aprender+ pode ser utilizada

em contextos educativos especificos como, por exemplo, instrumento de consolidacdo e
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revisdo de contetidos, além de servir como recursos para fins motivacionais. Esta abordagem
inovadora estimula a colaboragdo dos alunos, gera elevados niveis de participagdo e
motivacao e contribui para promover a aquisicdo da lingua inglesa. A aplicacdo tem por
objetivo promover o interesse do aluno para potenciar o seu desempenho em varios
dominios da lingua, mas, no &mbito deste estudo, foram apenas avaliadas a compreensdo de
regras gramaticais basicas e a aquisicdo de vocabulério. Para além das competéncias
linguisticas, observou-se ao longo do estudo o desenvolvimento de outras competéncias nos
alunos, tais como a colaboracéo, a interatividade, a comunicacdo e a resolucéo de conflitos,
entre outras. As atividades planeadas também proporcionaram momentos de reflexdo e a

promocao de critica construtiva durante 0s momentos de avaliagdo entre pares.

5.1. Limitagdes do estudo

Considera-se que este estudo beneficiaria de um universo mais alargado, tanto em
termos de ndmero de alunos participantes como em tempo para o estudo. A aplicacdo
poderia ser introduzida no 1° periodo de forma a poder-se acompanhar a sua aplicacdo ao
longo do ano letivo e verificar se tem impacto significativo na avaliacdo dos alunos.

Por outro lado, ndo obstante os aparentes beneficios resultantes do uso da tecnologia,
esta abordagem levanta algumas dificuldades devido ao grau de imprevisibilidade inerente
ao uso de recursos digitais, pois a sua aplicacdo em sala de aula pode constituir um desafio
adicional. Acreditamos ser necessario promover em ambos, professor e alunos, o

desenvolvimento de competéncias digitais e mediaticas, um dos desafios do século XXI.

5.2. Linhas futuras de investigacao

Em virtude dos beneficios e das dificuldades evidenciadas neste estudo, verifica-se
a necessidade de dar continuidade a esta linha de investigag&o. Sugere-se o aprofundamento
do estudo da abordagem ludico-pedagdgica com o uso da tecnologia em contextos de
aprendizagem especificos no intuito de melhorar o desempenho dos alunos na aquisicao da

lingua inglesa.
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Apéndices

Apéndice A
Doc. - DECLARACAO DE CONSENTIMENTO PARA PARTICIPACAO DE MENOR EM
ESTUDO DE INVESTIGACAO

A presente declaracdo visa recolher consentimento para participacdo de crianca menor em
estudo de investigacao para realizacdo de mestrado em Ensino de Portugués e Inglés no 2° Ciclo
do Ensino Bésico, da Escola Superior de Educacéo e Comunicacgao da Universidade do Algarve,
para recolha de dados sobre o uso da aplicacdo MILAGE Aprender+ em contexto de sala de aula.

O referido estudo de caso destina-se a recolher dados sobre a aplicacéo de fichas de trabalho
da aplicacdo MILAGE Aprender+ a alunos do 2° Ciclo do Ensino Béasico na disciplina de inglés.

A aplicacdo/gravacao sera exclusivamente efetuada pelo investigador, Antonio Alexandre
Caravela, através da filmagem em video de momentos do uso da aplicacdo em contexto de sala de
aula, durante o 3° periodo de presente ano letivo. O registo em video serd realizado apenas durante
a utilizacdo da aplicacao supracitada.

Todos os registos em video assim como os dados recolhidos sobre a crianga sao
estritamente confidenciais e apenas utilizados para efeitos de investigacdo académica, mantendo-se
igualmente o anonimato da identidade da crianca e dos seus tutores legais.

No final do estudo, ap6s a fase de aplicagdo/gravacao da crianca, sera fornecida uma copia,

em CD, de todas as filmagens efetuadas ao tutor legal.

Declaro que li a informacdo acima e que dou consentimento para a participacdo de menor

no referido estudo de investigacao.

Nome do Menor Assinatura do Tutor Legal Data

Declaro que informei o tutor legal sobre os objetivos e procedimentos do estudo de investigacdo, que me
disponibilizei para responder as suas dlvidas, e que me comprometo a entregar-lhe uma cépia deste

documento.

Nome do investigador Assinatura Data

O investigador,

Tavira, 6 de marco de 2023
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Apéndice B
Questionario aplicado as turmas participantes

Questionario de Investigacao Milage Aprender+

Caros alunos,

Este questiondrio destina-se apenas a recolher dados no &mbito do Mestrado em Ensino de Portugués e Inglés
no 2° Ciclo da ESEC-UALG.

Todas as respostas recolhidas sdo confidenciais e anénimas.

Agradeco muito a vossa colaboragéo.

Quantos anos tens? *

10
11

12

Que dispositivo utilizas para resolver as fichas da aplicacdo Milage Aprender+? *
Telemovel
Tablet
Computador portatil

Computador
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O recurso de video na aplicagdo Milage Aprender+ ajudou-te a solucionar a ficha? *

Concordo totalmente
Concordo

Indiferente

Discordo

Discordo totalmente

A aplicacédo Milage Aprender+ ajudou-te a aprender o verbo to be no present simple? *

Concordo totalmente

Concordo

Indiferente

Discordo

Discordo totalmente

A corregdo das fichas entre os colegas ajuda-te a aprender mais?

Concordo totalmente

Concordo

Indiferente

Discordo

Discordo totalmente
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Na tua opinido, a aplicagdo Milage Aprender+ pode ajudar-te a: (podes selecionar mais do que *
uma opgé&o)

Rever matéria

Acompanhar contetudos dados em aula
Praticar o inglés

Divertir-te

Todas as opgdes anteriores

Nenhuma das opgdes anteriores

Como classificas o teu grau de motivagéo para utilizares a aplicagdo Milage Aprender+? *

Muito motivado
Motivado
Indiferente
Pouco motivado

Nada motivado

Com que regularidade gostarias de utilizar a aplicacdo Milage Aprender+ na sala de aula? *

Mais que uma vez por semana
Semanalmente
Quinzenalmente

Mensalmente
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Identifica dificuldades na utilizagéo da aplicagdo Milage Aprender+ *

Os alunos nao terem telemdveis

A escola ndo ter tablets disponiveis

A fraca qualidade da internet na escola
Dificuldades na instalagdo da aplicagéo

Os alunos precisam de desenvolver competéncias digitais
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Apéndice C

Lesson Plan — MILAGE Learn+ Worksheet No. 1

Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Introducing People

Week 13-17/03/23 — Summary (all classes): Ml

LAGE Learn+ Worksheet No. 1; Grammar Verb to Be

Curricular goals,

Teacher asks
questions about the

information provided

video - verb to be video

projector; speakers;
internet connection;
Video from

https://www.escolavi

rtual.pt/

Understand basic

grammar rules

be

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
5m Starter Activity: Students play role Classroom Spoken interaction: Greetings — Observation
Teacher play roles introductions with each Identify greetings and “What’s your
introductions with other ask name. name?; “How are
students you?; Where are
you from?”
10m Recap activity: Students watch didactic | Computer; video Listening/Viewing Grammar — Verb to | Observation
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https://www.escolavirtual.pt/
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Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Introducing People

Week 13-17/03/23 — Summary (all classes): Ml

LAGE Learn+ Worksheet No. 1; Grammar Verb to Be

Curricular goals,

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
15m Teacher monitors Complete MILAGE Mobile phone/ Spoken Interaction: Use of Observation
activity and provides | Learn+ Worksheet No. | laptop/tablet students interact with affirmative/negativ
assistance if needed 1 in pairs each other and review | e structures
MILAGE Learn+ basic grammar rules
app
10m Teacher monitors self- | Self-assessment and Mobile phone/ Reading: Fill-in a simple Self-
assessment procedure | correction laptop/tablet Understand very simple | form assessment
and provides feedback words, sentences and
over worksheet MILAGE Learn+ texts
correction app
10m Feedback on Collective Feedback Classroom Be aware of own’s and | Constructive Peer
worksheet other people’s feedback lexis: assessment

production in order to

“Well done; great

good work, etc.”

2
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Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Introducing People

Week 13-17/03/23 — Summary (all classes): Ml

LAGE Learn+ Worksheet No. 1; Grammar Verb to Be

Duration

Teacher’s Activities

Students’ Activities

Resources

Curricular goals,
domains and

objectives

Content

Evaluation

facilitate constructive
feedback.
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Apéndice D

Lesson Plan — MILAGE Learn+ Worksheet No. 2

Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Describing People

Week 20-24/03/23 — Summary (all classes): MILAGE Learn+ Worksheet No. 2; Writing — Physical

Appearance

Curricular goals,

blue/black/green/

brown eyes, etc.

Grammar - Have

got/has got

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
5m Starter Activity: Students describe each | Classroom Spoken interaction: Physical Observation
Teacher models other Identify physical description Lexis:
physical description description adjectives. | long/short
with students blonde/red/black
hair...;
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Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Describing People

Week 20-24/03/23 — Summary (all classes): MILAGE Learn+ Worksheet No. 2; Writing — Physical

Appearance

Curricular goals,

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
10 m Recap activity Students play physical | Computer; video Listening/Viewing Physical Observation
Teacher introduces description game projector; speakers; description Lexis:
digital game internet connection; | Understand basic lexis | long/short
Physical description blonde/red/black
game from hair...;
https://www.escolavi blue/black/green/
rtual.pt/ brown eyes, etc.
Grammar - Have
got/has got
15m Teacher introduces Complete MILAGE Mobile phone/ Spoken Interaction: Use of basic Observation
and monitors activity, | Learn+ Worksheet No. | laptop/tablet students interact with physical
2 in pairs description lexis
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Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Describing People

Week 20-24/03/23 — Summary (all classes): MILAGE Learn+ Worksheet No. 2; Writing — Physical

Appearance

Curricular goals,

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
and provides MILAGE Learn+ each other and review
assistance if needed app basic vocabulary
10 m Self-assessment and Teacher monitors self- | Mobile phone/ Reading: Fill-in a simple Self-
correction assessment procedure laptop/tablet Understand very simple | form assessment
and provides feedback words, sentences and
over worksheet MILAGE Learn+ texts
correction app
10 m Collective Feedback Feedback on worksheet | Classroom Be aware of own’s and | Constructive Peer
other people’s feedback lexis: assessment

production in order to
facilitate constructive
feedback.

“Well done; great;

good work, etc.”
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Apéndice E

Lesson Plan — MILAGE Learn+ Worksheet No. 3

Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Describing People

Week 27-31/03/23 — Summary (all classes): Ml

LAGE Learn+ Worksheet No. 3; Grammar — Possessive Case

Curricular goals,

about the possessive

case

internet connection;

Understand basic

grammar rules

adjectives/Possessi

Ve case

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
5m Starter Activity: Students follow Classroom Spoken interaction: Grammar - Observation
Teacher gives examples given and Practice use of Possessive
examples of practice in pairs possessive case. adjectives/Possessi
possessive case use ve case
and explains
differences with plural
forms
10 m Recap activity Students watch didactic | Computer; video Listening/Viewing Grammar - Observation
Teacher plays video video — possessive case | projector; speakers; Possessive
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Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Describing People

Week 27-31/03/23 — Summary (all classes): Ml

LAGE Learn+ Worksheet No. 3; Grammar — Possessive Case

Curricular goals,

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
Video from
https://www.escolavi
rtual.pt/
15m Complete MILAGE Teacher monitors Mobile phone/ Spoken Interaction: Use of possessive | Observation
Learn+ Worsheet No. | activity and provides laptop/tablet students interact with case
3 in pairs assistance if needed each other and review
MILAGE Learn+ basic
app
10 m Self-assessment and Teacher monitors self- | Mobile phone/ Reading: Fill-in a simple Self-
correction assessment procedure laptop/tablet Understand very simple | form assessment

and provides feedback
over worksheet

correction

MILAGE Learn+
app

words, sentences and

texts
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Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Describing People

Week 27-31/03/23 — Summary (all classes): Ml

LAGE Learn+ Worksheet No. 3; Grammar — Possessive Case

Curricular goals,

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives

10 m Collective Feedback Feedback on worksheet | Classroom Be aware of own’s and | Constructive Peer
other people’s feedback lexis: assessment

production in order to
facilitate constructive
feedback.

“Well done; great

good work, etc.”

2
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Apéndice F

Lesson Plan — MILAGE Learn+ Worksheet No. 4

Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: House

Week 17-21/04/23 — Summary (all classes): MILAGE Learn+ Worksheet No. 4; Grammar — Present

Continuous

Curricular goals,

Teacher shows video

video — present

continuous

projector; speakers;

internet connection;

continuous

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
5m Starter Activity: Students respond to Classroom Spoken interaction: Present Continuous | Observation
Teacher starts class questions Practice use of present | practice with
with sentences in the continuous sentences “I’'m
present continuous talking to you;
Teacher asks You’re listening to
questions about the me right now, etc.”
information provided
10m Recap activity Students watch didactic | Computer; video Listening/Viewing Grammar — Present | Observation
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Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: House

Week 17-21/04/23 — Summary (all classes): MILAGE Learn+ Worksheet No. 4; Grammar — Present

Continuous

Curricular goals,

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
Video from Understand basic
https://www.escolavi | grammar rules
rtual.pt/
15m Complete MILAGE Teacher monitors Mobile phone/ Spoken Interaction: Use of auxiliary Observation
Learn+ Worsheet No. | activity and provides laptop/tablet students interact with verb to be in the
4 in pairs assistance if needed each other and review present simple +
MILAGE Learn+ basic grammar rules gerund of main
app verb
10 m Self-assessment and Teacher monitors self- | Mobile phone/ Reading: Fill-in a simple Self-
correction assessment procedure laptop/tablet Understand very simple | form assessment

and provides feedback

words, sentences and

texts
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Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: House

Week 17-21/04/23 — Summary (all classes): MILAGE Learn+ Worksheet No. 4; Grammar — Present

Continuous

Curricular goals,

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
over worksheet MILAGE Learn+
correction app
10 m Collective Feedback Feedback on worksheet | Classroom Be aware of own’s and | Constructive Peer
other people’s feedback lexis: assessment

production in order to
facilitate constructive
feedback.

“Well done; great

good work, etc.”
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Apéndice G

Lesson Plan — MILAGE Learn+ Worksheet No. 5

Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Expressing Likes and Dislikes

Week 15-19/05/23 — Summary (all classes): MILAGE Learn+ Worksheet No. 5; Vocabulary — Food and

Drink

Curricular goals,

Kahoot! interactive

game

related to class theme

projector; speakers;

internet connection;

Reviewing basic lexis

lexis: “fruit, meat,

coffee, water, etc.”

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
5m Starter Activity: Students respond to Classroom Spoken interaction: Food and drink Observation
Teacher starts class prompt Practice food and drink | lexis: “fruit, meat,
with examples of food lexis coffee, water, etc.”
he likes and asks
students about their
favourite food
10 m Recap activity Students play Kahoot! | Computer; video Listening/Viewing Food and drink Observation
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Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Expressing Likes and Dislikes

Week 15-19/05/23 — Summary (all classes): MILAGE Learn+ Worksheet No. 5; VVocabulary — Food and

Drink

Curricular goals,

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
Video from
https://www.kahoot.
com/
15m Complete MILAGE Teacher monitors Mobile phone/ Spoken Interaction: Food and drinks Observation
Learn+ Worsheet No. | activity and provides laptop/tablet students interact with vocabulary
5 in pairs assistance if needed each other and review
MILAGE Learn+ basic vocabulary
app
10 m Self-assessment and Teacher monitors self- | Mobile phone/ Reading: Fill-in a simple Self-
correction assessment procedure laptop/tablet Understand very simple | form assessment

and provides feedback

words, sentences and

texts
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Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Expressing Likes and Dislikes

Week 15-19/05/23 — Summary (all classes): MILAGE Learn+ Worksheet No. 5; VVocabulary — Food and

Drink
Curricular goals,
Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
over worksheet MILAGE Learn+
correction app
10 m Collective Feedback Feedback on worksheet | Classroom Be aware of own’s and | Constructive Peer
other people’s feedback lexis: assessment

production in order to
facilitate constructive
feedback.

“Well done; great

good work, etc.”
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Apéndice H

Lesson Plan — MILAGE Learn+ Worksheet No. 6

Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Free Time Activities

Week 22-26/05/23 — Summary (all classes): MILAGE Learn+ Worksheet No. 6; Listening — Verb to Be
(Affirmative/negative forms)

Curricular goals,

Teacher reviews verb

to bein

video - verb to be
(affirmative/negative

forms)

projector; speakers;

internet connection;

Understand basic

grammar rules

be
(affirmative/negati

ve forms)

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
5m Starter Activity: Students respond to Classroom Spoken interaction: Vocabulary - Observation
Teacher starts class prompts and give Practice free time “sports/chess/art,
with examples of free | examples activities lexis etc. clubs; books;
time activities and beach, pets, etc.
asks students what Grammar — play,
they prefer to do in run, read, etc.
their free time
10 m Recap activity Students watch didactic | Computer; video Listening/Viewing Grammar — Verb to | Observation
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Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Free Time Activities

Week 22-26/05/23 — Summary (all classes): MILAGE Learn+ Worksheet No. 6; Listening — Verb to Be
(Affirmative/negative forms)

Curricular goals,

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
affirmative/negative Video from
forms https://www.escolavi
rtual.pt/
15m Complete MILAGE Teacher monitors Mobile phone/ Spoken Interaction: Use of Observation
Learn+ Worsheet No. | activity and provides laptop/tablet students interact with affirmative/negativ
6 assistance if needed each other and review | e structures
MILAGE Learn+ basic
app
10 m Self-assessment and Teacher monitors self- | Mobile phone/ Reading: Fill-in a simple Self-
correction assessment procedure laptop/tablet Understand very simple | form assessment

and provides feedback

words, sentences and

texts
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Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Free Time Activities

Week 22-26/05/23 — Summary (all classes): MILAGE Learn+ Worksheet No. 6; Listening — Verb to Be

(Affirmative/negative forms)

Curricular goals,

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
over worksheet MILAGE Learn+
correction app
10 m Collective Feedback Feedback on worksheet | Classroom Be aware of own’s and | Constructive Peer
other people’s feedback lexis: assessment

production in order to
facilitate constructive
feedback.

“Well done; great

good work, etc.”
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Apéndice |

Lesson Plan — MILAGE Learn+ Worksheet No. 7

Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Free Time Activities

Week 29/05-02/06/23 — Summary (all classes): MILAGE Learn+ Worksheet No. 7; Grammar — Present

Continuous (affirmative form)

Curricular goals,

Teacher shows video
of students practicing

outdoor activities

projector; speakers;

internet connection;

Understand basic

grammar rules

continuous
“She’s running in

the park, they’re

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
5m Starter Activity: Students respond to Classroom Spoken interaction: Outdoor activities: | Observation
Teacher gives class prompts and give Practice free time “She’s running in
examples of free time | examples activities lexis the park, they’re
activities and asks playing basketball,
students what they I’m listening to
prefer to do in their music, etc.)
free time
10 m Recap activity Students watch video Computer; video Listening/Viewing Grammar — Present | Observation

92




Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Free Time Activities

Week 29/05-02/06/23 — Summary (all classes): MILAGE Learn+ Worksheet No. 7; Grammar — Present

Continuous (affirmative form)

Curricular goals,

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
Video from playing basketball,
https://www.escolavi I’m listening to
rtual.pt/ music, etc.)
15m Complete MILAGE Teacher monitors Mobile phone/ Spoken Interaction: Practice present Observation
Learn+ Worsheet No. | activity and provides laptop/tablet students interact with continuous
7 in pairs assistance if needed each other and review
MILAGE Learn+ basic grammar rules
app
10 m Self-assessment and Teacher monitors self- | Mobile phone/ Reading: Fill-in a simple Self-
correction assessment procedure laptop/tablet Understand very simple | form assessment

and provides feedback

words, sentences and

texts
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Year: 2° CEB

Subject: English

Thematic Lesson: Free Time Activities

Week 29/05-02/06/23 — Summary (all classes): MILAGE Learn+ Worksheet No. 7; Grammar — Present

Continuous (affirmative form)

Curricular goals,

Duration | Teacher’s Activities | Students’ Activities Resources domains and Content Evaluation
objectives
over worksheet MILAGE Learn+
correction app
10 m Collective Feedback Feedback on worksheet | Classroom Be aware of own’s and | Constructive Peer
other people’s feedback lexis: assessment

production in order to
facilitate constructive
feedback.

“Well done; great;

good work, etc.”
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