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Resumo

O presente Relatorio de Estagio expde, de forma critica e fundamentada, a acao
educativa levada a cabo pela Professora Estagiaria ao longo da realizagdo do Estagio
Pedagdgico em Linguas (Portugués e Inglés), inserido no Mestrado em Ensino de Portugués e

Inglés no 2.° Ciclo do Ensino Basico, ministrado pela Universidade dos Acgores.

Neste trabalho, apresentam-se e analisam-se as potencialidades das estratégias, das
atividades e dos materiais ladicos utilizados como propulsores da aprendizagem quer de
Portugués quer de Inglés, tendo em conta o preconizado nos documentos curriculares em vigor.
No contexto de Estagio, a Professora Estagiaria assumiu-se como Professora Titular de ambas
as disciplinas a uma turma unica de 5.° ano de escolaridade e contribuiu para a construc¢ao de
aprendizagens ativas e significativas das criancas através das atividades com elas e para elas
desenvolvidas. Todos os dominios das linguas (leitura, escrita, oralidade e gramatica) foram
trabalhados através de estratégias e de materiais ludicos, o que permitiu a promog¢do de um
ambiente de aprendizagem envolvente e motivador. A ludicidade facilitou a compreensao e a
pratica dos contetidos a estudar, mas também estimulou o interesse e a participacao dos alunos,

promovendo uma aprendizagem mais dindmica e eficaz das linguas.

Com vista a complementar o Relatério e aprofundar conhecimentos, foi elaborado um
estudo que recolheu opinides de Professores de Portugués e de Inglés em relagdo a tematica
explorada. Os resultados dos inquéritos por questionario mostram que os docentes reconhecem
o valor das atividades e dos materiais ludicos como facilitadores da aprendizagem. Embora
alguns Professores tenham apontado dificuldades associadas a implementacdo dessas
metodologias, mencionando, entre outras questoes, a falta de tempo e a existéncia de recursos
limitados, a verdade ¢ que a maioria dos participantes evidenciou que as estratégias ludicas
favorecem o envolvimento dos alunos, facilitam a compreensdo de contetidos complexos e

proporcionam um ambiente de aprendizagem mais estimulante.

Palavras-chave: Estigio Pedagogico; 2.° Ciclo do Ensino Bésico; Portugués; Inglés;

Ludicidade.



Abstract

This Internship Report presents, in a critical and reasoned way, the educational action
carried out by the Trainee Teacher during her Pedagogical Internship in Languages (Portuguese
and English), as part of the Master's Degree in Teaching Portuguese and English in the 2nd
Cycle of Basic Education, offered by the University of the Azores.

This work presents and analyzes the potential of the strategies, activities and ludic
materials used to promote learning in both Portuguese and English, taking into account the
requirements of the curricular documents in use. In the internship context, the Trainee Teacher
took on the role of head teacher for both subjects in a single 5th grade class and contributed to
the children's active and meaningful learning through the activities developed with and for
them. All the language skills (reading, writing, speaking and grammar) were covered using
playful strategies and materials, which enabled the promotion of an engaging and motivating
learning environment. Playfulness made it easier to understand and practice the content being
studied, but it also stimulated students' interest and participation, promoting more dynamic and

effective language learning.

In order to complement the report and deepen knowledge, a study was carried out to
collect the opinions of Portuguese and English teachers on the subject explored. The results of
the questionnaire surveys show that teachers recognize the value of activities and play materials
as facilitators of learning. Although some teachers pointed out difficulties associated with
implementing these methodologies, mentioning, among other issues, lack of time and limited
resources, the reality is that the majority of participants showed that playful strategies
encourage student involvement, facilitate the understanding of complex content and provide a

more stimulating learning environment.

Keywords: 2.° Cycle of Basic Education; Pedagogical Internship; Portuguese; English;
Playfulness.
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Introducio

O presente Relatorio de Estagio surge no ambito do Mestrado em Ensino de
Portugués e Inglés no 2.° Ciclo do Ensino Bésico, ministrado pela Faculdade de Ciéncias
Sociais ¢ Humanas da Universidade dos Agores. A sua aprovagao, por meio de um ato
publico de defesa, constitui-se como requisito fundamental para a obtencao do grau de

Mestre em Ensino de Portugués e Inglés no 2.° Ciclo do Ensino Basico.

Neste contexto, procede-se a apresentagdo, analise e reflexdo sobre o percurso
vivenciado durante o ano letivo de 2023-2024, através da realizagdo do Estagio
Pedagdgico em Ensino de Portugués e de Inglés no 2.° Ciclo do Ensino Bésico. Os
estagios sdo essenciais para proporcionar aos futuros professores uma experiéncia pratica,
na qual podem aplicar teorias e metodologias em contextos reais de ensino,
desenvolvendo as suas competéncias profissionais. Além disso, permite que os
Professores Estagiarios investiguem e reflitam sobre as suas praticas, promovendo um
desenvolvimento continuo ¢ uma melhor preparagdo para a carreira docente. Neste
enquadramento, também o Relatério de Estigio oferece a possibilidade de
aprofundamento e reflexdo fundamentada sobre uma tematica especifica com relevancia

no campo da educagao.

Este Relatorio, intitulado O papel do ludico na aprendizagem das linguas, centra-
se na importancia das atividades ludicas no processo de aprendizagem de linguas,
explorando de que modo estas estratégias podem estimular a motivagdo, o envolvimento
ativo dos alunos e o desenvolvimento de competéncias linguisticas de forma dinamica e
significativa. A escolha do tema prende-se com a relevancia das praticas ludicas como
ferramentas pedagogicas que podem enriquecer o processo de ensino, tornando-o mais
envolvente e acessivel para os alunos, ja que o 2.° Ciclo do Ensino Basico desempenha
um papel fundamental no seu desenvolvimento, representando uma etapa crucial no seu
caminho de aprendizagem. E nesse contexto de crescimento e amadurecimento que se
torna imperativo explorar abordagens pedagogicas eficazes que ndo apenas promovam o
dominio das linguas (neste caso, Portugués e Inglés), mas também estimulem o interesse
e a participacao ativa dos alunos. Acredita-se que, ao explorar a relagdo entre abordagens
ludicas e o processo de aprendizagem de linguas, este projeto contribuird para uma

compreensdo mais profunda da pratica pedagdgica e das estratégias que podem enriquecer



a educagdo linguistica. Além disso, esta investigagao também reflete um compromisso
pessoal com a criacao de ambientes de aprendizagem significativos, nos quais os alunos
possam desenvolver o seu potencial linguistico e cognitivo de maneira estimulante e

envolvente.

De modo a orientar a elaboragdo deste documento foi estabelecida uma série de
objetivos que serviram como diretrizes para a realizagao deste trabalho, que orientaram a
pratica pedagdgica e a pesquisa que foi conduzida em paralelo ao longo do trabalho de
Estagio. Os objetivos estdo divididos em duas categorias: a nivel da implementagdo da

pratica pedagdgica e a nivel da investigacao.
I. A nivel da implementacdo da pratica pedagdgica procurou-se:

a. Observar os contextos educativos, de modo a compreender as dinamicas
presentes ao longo de toda a pratica pedagdgica e ajustar a intervencao

pedagobgica;

b. Conceber aprendizagens ativas e significativas, envolvendo os alunos em
atividades praticas que estimulem a exploracao, a resolugcdo de problemas e a

aplicacdo pratica do conhecimento;

c. Planificar sequéncias didaticas que possam ir ao encontro das especificidades
da turma, construindo materiais pedagogicos inclusivos e ludicos, articulando o

Perfil dos Alunos a Saida da Escola Obrigatdria e as Aprendizagens Essenciais;

d. Analisar as intervengdes pedagdgicas com um olhar critico e reflexivo sobre a

pratica;

e. Participar em projetos e atividades da comunidade educativa, fortalecendo o

relacionamento entre a escola e a comunidade.
II. A nivel da investigacao pretendeu-se:

a. Analisar o nivel de interesse dos alunos por atividades e materiais de carater

ludico utilizados nas aulas de linguas;

b. Compreender, dentro do tipo de atividades a implementar, quais sdo de as que

os alunos mais gostam e por que razdes;



c. Recolher as opinides dos professores sobre os desafios e beneficios do uso de

materiais ladicos no contexto da aprendizagem das linguas.

No que toca a estrutura deste relatério, o0 mesmo encontra-se dividido em quatro
capitulos. O primeiro capitulo, «Fundamentos e contextos da ludicidade na vida da
crianga/jovem e na educagdo», versa sobre a tematica aprofundada neste Relatorio,
recorrendo a literatura especifica do tema, mas também a documentos curriculares
orientadores das praticas docentes no 2.° Ciclo do Ensino Basico. Para além disso, neste
capitulo reflete-se sobre a ludicidade e o seu papel na aprendizagem e, em especifico, na
aprendizagem das linguas. O segundo capitulo foca-se na experiéncia de Estagio
Pedagogico em Linguas. Caracterizam-se os contextos educativos (meio, escola, sala de
aula e grupo de alunos) e procede-se a apresentacdo, andlise e reflexdo sobre as praticas
desenvolvidas em contexto de estagio de modo geral, incluindo atividades dirigidas a toda
a escola. Ja no capitulo seguinte afunilam-se as atividades apenas para as atividades e/ou
estratégias com carater ludico, evidenciando a ag@o na sele¢do, construgdo e gestdo de
estratégias e materiais pedagdgicos diversos. O ultimo capitulo apresenta um pequeno
trabalho de investiga¢do levado a cabo de forma a recolher informacao sobre as concegdes
e representacdes de professores de Portugués e/ou de Inglés do 2.° Ciclo do Ensino Basico
sobre o uso de estratégias ¢ materiais de carater lidico nas suas praticas letivas, com o
objetivo de compreender as suas perspetivas € o impacto que estas metodologias tém na
aprendizagem. Finalmente, sdo apresentadas consideragdes finais sobre o presente

Relatorio de Estagio, assim como anexos considerados necessarios.



Capitulo I — Fundamentos e contextos da ludicidade na vida da
crianca/jovem e na educacao

1.1. Teorias sobre a ludicidade

Toda a criang¢a, desde muito cedo, estabelece uma relagao com atividades ludicas,
relacdo esta de estreita afinidade e conex@o. Num primeiro momento convém, no entanto,
definir a palavra que estd na sua origem, o ludico. «Ludico» deriva do latim ludus, que
tem como tradugdo «brincar» (Santa’Anna & Nascimento, 2011), e associa-se aos
conceitos de jogo, divertimento, distragdo e prazer, tornando-se quase um sinénimo «de
algo que nos atrai, que nos motiva e que desperta em nés (criangas, adolescentes e adultos)

reacdes positivas e de descompressdo do dia a dia» (Lopes, 2013, p. 14).

Para além disso, as «atividades ludicas representadas pelos jogos, brinquedos e
dindmicas sdo manifestacdes presentes no quotidiano das pessoas e, portanto, na
sociedade desde o inicio da humanidade» (Santos, 2010, p. 11). Desta forma, importa
aprofundar o significado deste conceito ao longo do tempo, ja que 0 mesmo esta presente
das mais variadas formas no nosso quotidiano e, embora se encontre mais presente na
infancia, € relevante para todas as idades. Muitos s3o os autores que ja estudaram e
refletiram sobre a ludicidade, como Platdo e Aristoteles, dois filosofos de grande
relevancia da Antiguidade Cléssica que reconheceram a praticidade deste tipo de
atividades (Lopes, 2013, p. 15). Sdo Tomas de Aquino também pensou sobre a ludicidade,
defendendo que o ser humano sente a necessidade de repousar e que o faz, por exceléncia,
através da brincadeira. Mais recentemente, pensadores como Charlotte Buhler (1893 —
1974), Johan Huizinga (1872 — 1945), Jean Piaget (1896 — 1980) e Lev Vigotsky (1896 —
1934) também refletiram sobre esta tematica, contribuindo para a ideia de que as
atividades ludicas sdo intrinsecas e necessdrias ao desenvolvimento da crianga em

particular e do ser humano em geral.

Buhler (1931) tera sido das primeiras teoéricas a refletir sobre a questdo da
importancia da ludicidade no desenvolvimento das criangas, conferindo relativa dimensao
as atividades ludicas, nomeadamente jogos sensoriomotores, desde o momento do
nascimento. A autora distingue trés tipos de jogos: os jogos funcionais, que apresentam
funcdes de percecao e de motricidade; os jogos de ficcdo, nos quais cada movimento vai

adquirir, para a crianga, um significado, que num momento posterior esta vai imitar e



copiar, atingindo um nivel em que j& € capaz de atribuir um significado a uma agao e,
finalmente, os jogos de construcdo, sendo estes assim chamados quando a crianga se
ocupa de forma construtiva de objetos e brinquedos de modo a tentar solucionar os seus

problemas.

Debrucemo-nos, agora, sobre a obra de Huizinga, Homo Ludens, publicada
originalmente em 1938. A tematica central deste livro ¢, exatamente, a de que a ludicidade
e 0 jogo (que andam, na maior parte das vezes, de maos dadas) sdo realidades originarias
e primitivas, sendo dos conceitos mais enraizados na nossa sociedade ja que, para o autor,
0 jogo ¢ ainda mais primitivo do que a cultura, sendo um dos aspetos que os humanos tém

em comum com 0S animais:

Play is older than culture, for culture, however inadequately defined,
always presupposes human society, and animals have not waited for man
to teach them their playing. We can safely assert, even, that human
civilization has added no essential feature to the general idea of play

(Huizinga, 1950, p. 3).

Huizinga sugere que a tendéncia de brincar ¢ um instinto basico que transcende a
evolucdo cultural, transformando o jogo ndo s6 num reflexo da cultura, mas numa forca
ativa que contribui para a formacao e desenvolvimento do ser humano. Adianta, ainda,
cinco caracteristicas do jogo, como a voluntariedade, a existéncia de regras, o
distanciamento do real, a existéncia de ordem e a falta de um interesse material, j& que
para realmente ser um jogo ndo pode existir lucro. A competitividade do jogador ¢ de
prezar, porque leva a que se torne cada vez mais motivado para o jogo, conferindo a esta
atividade também um elemento de relativa tensdo. A esta tensdo deve estar associada a
ética do jogo, que pressupde que, mesmo que a vitoria ndo seja o objetivo do jogador, €
necessario que o mesmo respeite todas as regras do jogo e € aqui que sdo testadas as suas
capacidades: «his courage, tenacity, resources and, last but not least, his spiritual powers
— his “fairness”; because, despite his ardent desire to win, he must still stick to the rules

of the game» (Huizinga, 1950, p. 54).

O proprio titulo escolhido pelo autor, Homo Ludens, ¢ bastante sugestivo por si
sO. Ao atribuir esta caracteristica lidica ao ser humano, Huizinga destaca a importancia
do jogo como um aspeto essencial da condicdo humana e defende que ¢ uma expressao

da criatividade e da liberdade, um meio pelo qual os individuos exploram, experimentam



e se expressam. O autor salienta que a ludicidade e o jogo sdo elementos fundamentais e
ancestrais da natureza do ser humano, argumentando que estas praticas sdo anteriores a
propria cultura e que desempenham um papel vital no seu desenvolvimento. O jogo e as
atividades ludicas nao sd3o apenas um passatempo ou um desvio, mas sim uma forga

central que molda e define a experiéncia humana:

Play is a voluntary activity or occupation executed within certain fixed
limits of time and place, according to rules freely accepted but absolutely
binding, having its aim in itself and accompanied by a feeling of tension,
joy and the consciousness that it is “different” from “ordinary life”

(Huizinga, 1950, p. 28).

Jean Piaget, um dos psicélogos mais influentes do século XX, publicou A4
formagdo do simbolo na crianga: imitagdo, jogo e sonho, imagem e representa¢do, obra
que aborda a importancia do desenvolvimento simbdlico na infancia, focando-se no
desenvolvimento cognitivo das criangas e na forma como elas constroem a realidade
através de diferentes formas de representacdo simbdlica, como a imitagdo, o jogo

simbdlico, o desenho, a imagem ¢ a linguagem.

Piaget (1971) afirma que a imitacdo desempenha um papel crucial no
desenvolvimento cognitivo infantil, sendo uma ferramenta fundamental para a aquisi¢ao
de novas competéncias e conhecimentos, bem como um meio de desenvolver a
capacidade de representacdo simbolica, que € central para o proprio desenvolvimento
intelectual («... a aquisi¢do da linguagem também esta subordinada ao exercicio de uma
func¢do simbolica, a qual tanto se afirma no desenvolvimento da imitagdo e do jogo quanto
no dos mecanismos verbais», p. 10). Para o autor, a origem das manifestacdes ludicas
acompanha o desenvolvimento da crianga, estando diretamente ligada a cada uma das seis
fases da imitag¢@o. O autor propds uma teoria abrangente do desenvolvimento cognitivo,
que descreve como as criancas passam por diferentes estddios de crescimento intelectual,
caracterizados por diferentes capacidades e formas de pensar, sendo que cada um deles
inclui importantes contribuicdes da imitacdo. O desenvolvimento cognitivo divide-se,
entdo, em quatro grandes estadios, sendo o primeiro correspondente ao periodo desde o
nascimento até aos dois anos de idade, denominando-se Sensério-Motor. Neste estadio,
os bebés exploram o mundo principalmente através dos seus sentidos e das suas agdes

motoras. A imitacdo desempenha um papel central neste estadio, pois as criangas



comegam a repetir agdes e sons que observam. O estadio Pré-Operatdrio, entre os dois e
os sete anos, ¢ aquele em que as criangas desenvolvem a capacidade de usar simbolos
para representar objetos e eventos ausentes. O jogo simbolico e a linguagem tornam-se
centrais, ja que as criangas comeg¢am a realizar brincadeiras de «faz de contay, utilizando
objetos para representar outros objetos. Para além disso, através da imitacao de palavras
e frases ouvidas, o vocabulério comeca a expandir-se de forma natural. Durante o estadio
das Operacdes Concretas (entre os sete € 0s onze anos), as criangas comec¢am a pensar de
forma logica sobre eventos concretos (brincadeiras mais estruturadas e apoiadas em
regras), mas ainda tém dificuldade com conceitos abstratos, necessitando algumas vezes
de suporte fisico. O ultimo e quarto estadio, das Operagdes Formais, da-se a partir dos
doze anos e permite que as criangas desenvolvam a capacidade de pensar abstratamente
e logicamente sobre situacdes hipotéticas, uma vez que ja sdo capazes de reproduzir
conceitos abstratos e de abordar questdes complexas de maneira logica e sistematica

devido a maior capacidade de resolucao de problemas.

Aos trés primeiros estddios Piaget associa trés tipos de jogos. Na primeira etapa,
estd o jogo de exercicios, que corresponde ao Estadio Sensorio-motor. Este tipo de jogo
¢ realizado pela crianga puramente por diversao e prazer, sem uma necessidade especifica
ou a intengdo de adquirir conhecimento. Trata-se de uma atividade sem um objetivo
definido ou técnicas particulares. O segundo tipo de jogo destacado ¢ o jogo simbdlico,
que ocorre durante o estadio Pré-operatorio, envolvendo a «representagdo de um objeto
ausente, pois consiste em comparar um elemento real com um elemento imaginado» (p.
146). Dessa forma, novos significados e fungdes sdo atribuidos aos objetos, colocando a
imaginagao e a criatividade no centro da brincadeira. Por fim, no estddio das Operagdes
Concretas, inicialmente, ¢ no estddio das Operagdes Formais de forma mais
predominante, surge o jogo de regras. O jogo de regras ¢ aquele que ¢ transmitido
socialmente e cuja importdncia vai aumentando de acordo com o progresso do
desenvolvimento social das criangas, promovendo ainda o espirito de cooperacdo entre as

mesmas.

Se Jean Piaget se focou no desenvolvimento da crianca de forma autéonoma, Lev
Vygotsky ofereceu uma visao que sublinha a importancia das interagdes sociais e culturais
no mesmo processo de desenvolvimento. Para Vygotsky, o desenvolvimento cognitivo ¢
profundamente influenciado pela interagdo social e pelo contexto cultural e «nao pode ser

entendido sem referéncia ao contexto social, historico e cultural em que ocorre» (Santos,



2014, p. 20). Em vez de ver o desenvolvimento como uma progressao de estadios
independentes, o autor focou-se na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que ¢ «a
area onde o desenvolvimento ocorre através da orientagdo e colaboracdo social» (Fino,
2001, p. 277), ou seja, € uma area que pretende descrever o espago entre o que uma crianga
ja consegue fazer sozinha e o que ela pode fazer com ajuda, uma vez que ainda ndo o

consegue realizar autonomamente.

Vygotsky (1976) argumenta que o avango cognitivo ocorre de forma mais eficaz
através da interagdo social e do suporte cultural. No contexto do brincar, as criangas
participam em atividades que por vezes estdo além das suas capacidades individuais
quando auxiliadas por adultos ou até colegas mais experientes. O jogo simbolico, por
exemplo, permite que as criangas experimentem e interiorizem conceitos complexos,
como regras sociais e papéis culturais, conceitos estes que ainda ndo poderiam
compreender plenamente de forma independente. Assim, para Vygotsky, o brincar ndo ¢
apenas uma expressao das capacidades cognitivas emergentes, mas também um meio vital
de desenvolver competéncias através da orientacao e colaboragdo social, promovendo a

interiorizacdo de normas e de praticas culturais essenciais para o crescimento cognitivo.

O psicologo bielorusso (2009) afirma ainda que a imaginagdo ¢ produto da agao,
ou seja, quando a crianga esta a representar, imagina e quando esta a jogar, joga. Quando
a crianca estd envolvida em atividades de representagdo, ela ativa a sua imaginagao,
criando cendrios e personagens para além da realidade imediata. Da mesma forma,
durante o jogo, a crianca nao apenas segue regras ou realiza agdes fisicas, mas também
constroi um mundo simbdlico que reflete as suas experiéncias e aprendizagens. Desta
forma, o jogo serve como uma plataforma para a expressdo criativa, permitindo que as
criancas explorem novas ideias e conceitos através da acdo. Através do jogo, a crianga
desenvolve as suas competéncias cognitivas, mas também expande a sua capacidade
imaginativa, integrando o que aprendeu de maneira concreta e simbolica. Vygotsky (2007,
citado por Rodrigues, 2009, p.19), assegura que «o brincar ¢ uma atividade humana
criadoray, ja que o ato de brincar ¢ inerentemente criador, pois proporciona um espago
onde a imaginacao e a realidade se encontram, permitindo que as criangas transcendam o

mundo imediato e experimentem novas formas de pensamento e expressao.

Nas analises de Vygotsky (1989) sobre o jogo e a brincadeira, ¢ estabelecida uma

conexao intrinseca entre o ato de brincar e o processo de aprendizagem. O jogo ¢



reconhecido como uma ferramenta valiosa que contribui para o desenvolvimento integral
da crianga, abrangendo areas intelectuais, sociais € morais. O autor argumenta que ¢
através do jogo que a crianga pode solidificar conceitos, criar situagcdes que espelhem a
realidade e, ao participar nesse processo dinamico, contribuir significativamente para a
evolucao do ensino, do desenvolvimento social e da educacao. Pode-se, entao, utilizar os
mesmos termos para a ludicidade, ja que esta também se revela como um elemento
fundamental na promog¢ao do desenvolvimento integral da crianga, envolvendo aspetos
intelectuais, sociais ¢ morais, desempenhando um papel crucial no aprimoramento do

ensino, do desenvolvimento social ¢ da educacao.

1.2. O papel da ludicidade na educacio

O ludico, compreendido como a introducdo de elementos de jogo, criatividade e
diversao no processo educativo, desempenha um papel especialmente relevante no

contexto da educagdo. Para Almeida e Ferreira (2018, p. 5),

O ensino aprendizado ¢ uma realidade que engloba fatores internos
(pessoais) e externos (culturais, historicos e sociais) que possibilita a
evolucdo de um processo criativo e a ludicidade torna-se um meio pelo
qual essa construcdo se realiza tendo em vista o desenvolvimento integral
do sujeito aprendente. Por meio das experiéncias proporcionadas pelas
brincadeiras e jogos € possivel identificar aprendizagens que se expressam
em diversas dimensdes, sejam elas de ordem motora, relacional,
comunicativa e cognitiva e nelas o acesso e apropriacao dos bens culturais

se realizam a medida que € oportunizado a crianca essa aprendizagem.

Para Rosa (1998), brincar ndo ¢ uma estratégia de ensino nem de aprendizagem,
mas sim uma importante atividade com vista ao desenvolvimento pessoal. Por outro lado,
Onofre (1997, citado em Pinto & Sarmento, 1999, p. 93), amplia esta defini¢do, realgando
que brincar ¢ um fendmeno infinito e complexo, o que significa que por um lado «¢ a
vivéncia mais natural e espontanea da crianga» € que, «por outro, ¢ comecar a dar sentido
as coisas no processo evolutivo capaz de usar um objeto ou uma situagao». Brincar €, para
além de uma forma de a crianga explorar e expressar os seus sentimentos, «a sua
linguagem primaria» (Ferland, 2006, p. 42), j4 que lhe permite «soltar o seu mundo

interior, as suas emogoes e sentimentosy (id., ibid.). Na verdade, de acordo com Sa (1997,



p. 3), «existem coisas simples na nossa vida e uma delas ¢ jogar ou brincar (...); a
actividade ludica estd no centro de muitas ideias sobre o desenvolvimento psicologico,

intelectual, emocional ou social do ser humano».

A atividade ludica aparece, na sua maioria, associada ao conceito de jogo, embora
os dois nao se devam confundir. A ludicidade ¢ um conceito amplo que engloba a ideia
de diversao, criatividade, prazer e espontaneidade, envolvendo a capacidade de aproveitar
o momento e de se envolver em atividades de maneira ludica, independentemente de
estarem ou nao estruturadas como um jogo. A mesma pode estar presente em atividades
ndo competitivas, na resolucdo de problemas, na exploragdo criativa € na expressao
pessoal, sendo mais focada na experiéncia em si do que em alcancar um objetivo
especifico. O jogo, entdo, inclui-se na categoria das atividades de carater ludico, mas tem
as suas caracteristicas especificas, com regras definidas e um objetivo especifico. Os
jogos podem ser competitivos ou cooperativos ¢ geralmente envolvem desafios que os
participantes devem superar. Tém um inicio e um fim claramente definidos e os resultados
sdao frequentemente mensuraveis, como vencer ou perder, ao contrario das atividades

ludicas (Marques, 2009; Costa, 2014).

r

A brincadeira ¢ uma atividade fundamental na constru¢do da identidade das
criancas, sendo que ¢ através da mesma que elas exploram «uma variedade de
experiéncias em diferentes situacdes, para diversos propdsitos» (Moyles, 2002, p. 11).
Desta forma, pode afirmar-se que as atividades ludicas sdo um dos elementos que
contribuem para a construcao e o desenvolvimento de uma identidade propria, indo ao
encontro do que afirma Neto quando refere que as atividades ludicas sdo vantajosas, por
exemplo, «na estruturacdo do cérebro e respetivos mecanismos neurais; na evolucdo da
linguagem e da literacia; na capacidade de adaptagdo fisica e motora; na estruturacao
cognitiva e resolucdo de problemas; nos processos de socializacdo; e, finalmente, na
constru¢do da imagem de si proprio, na capacidade criativa e no controlo emocional»

(2009, p. 20). Na mesma linha, e de acordo com Dallabona e Mendes (2004, p. 107),

a infancia ¢ a idade das brincadeiras. Acreditamos que por meio delas a
crianga satisfaz, em grande parte, seus interesses, necessidades e desejos
particulares, sendo um meio privilegiado de inser¢do na realidade, pois
expressa a maneira como a crianga reflete, ordena, desorganiza, destroi e

reconstroi o mundo.
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Do ponto de vista educativo, a principal missdo do professor ¢ garantir que os seus
alunos construam conhecimento. No entanto, essa tarefa ¢ muitas vezes desafiadora e
alcangar esse objetivo pode revelar-se um processo arduo e complexo (Silva et al., 2017)
por varios motivos, como a falta de recursos de varias naturezas, a existéncia de criancas
e jovens com diferentes preferéncias e necessidades, o contexto escolar (o professor, o
grupo de alunos e as dinamicas utilizadas) e, por exemplo, a necessidade de cumprir o
curriculo em circunstancias adversas ao bom funcionamento das aulas. Assim sendo, ¢
imprescindivel que os docentes apostem em novas metodologias que se traduzam em
aprendizagens ativas e significativas, que construam conhecimentos através de
conhecimentos que os alunos ja tenham, para que se forme uma rede interligada de

conceitos e significados.

Uma metodologia ativa ¢ aquela que se caracteriza por uma abordagem
pedagogica centrada no aluno, na qual ele desempenha um papel ativo e participativo no
processo de aprendizagem. Ao contrario dos métodos mais tradicionais, em que o
professor € o principal transmissor de conhecimento € os alunos sao recetores passivos,
as metodologias ativas envolvem os alunos em atividades praticas e colaborativas que
estimulam a reflexdo critica, a resolugdo de problemas e a aplicacdo do conhecimento.
Para Freire (2001, p. 25), «ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar possibilidades
para a producdo de sua construcdo» e estas possibilidades de produ¢do ou de construcdo

de conhecimento sdo possiveis através de atividades e de experiéncias ludicas.

Tendo plena consciéncia da diversidade que hoje existe nas salas de aula
portuguesas, ¢ fundamental que o professor busque atender as necessidades e interesses
variados dos seus alunos. Para isso, devem ser adotadas metodologias que permitam uma
abordagem diferenciada e inclusiva, como as metodologias ativas, uma vez que estas
praticas possibilitam que cada aluno, com as suas particularidades e ritmos de
aprendizagem, participe ativamente no seu proprio processo educativo, contribuindo com

as suas experiéncias e perspetivas.

Esta necessidade de recorrer a diferentes formas de ensinar e de formar cidadaos
capazes de pensar de forma critica estd presente nos documentos curriculares oficiais,
como o «Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria», ou PASEO, (Oliveira
Martins et al., 2017), que afirma que
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a escola, enquanto ambiente propicio a aprendizagem e ao
desenvolvimento de competéncias, onde os alunos adquirem as multiplas
literacias que precisam de mobilizar, tem que se ir reconfigurando para
responder as exigéncias destes tempos de imprevisibilidade e de mudangas

aceleradas (p.7).

A citagdo acima destaca a importancia da escola como um espago dinamico, que
precisa de se adaptar continuamente as mudangas rapidas e imprevisiveis da sociedade
contemporanea. O «Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria» sublinha a
necessidade de desenvolver multiplas literacias e competéncias nos alunos, capacitando-
os para lidar com os desafios do mundo atual. Esta reconfiguracdo do ambiente escolar
implica o uso de metodologias de ensino inovadoras, como as metodologias ativas, que
promovem o pensamento critico, a resolu¢do de problemas e a capacidade de adaptacao.
Ao reconhecer o carater imprevisivel dos tempos modernos, o documento enfatiza ainda
que a escola deve preparar os alunos ndo apenas com conhecimentos teéricos, mas
também com competéncias praticas e flexiveis, necessarias para a vida ativa numa
sociedade em constante transformagdo. Assim, reforgca-se uma vez mais o papel da
educacdo na formacdo de cidaddos conscientes e preparados para enfrentar a
complexidade do mundo contemporaneo, sem esquecer a propria pluralidade das criancas

e dos jovens e o seu papel no seu processo educativo.

Para além deste documento, também as Aprendizagens Essenciais (AE),
publicadas em 2018, que vieram revogar as Metas Curriculares, procuram estabelecer
uma relagdo direta entre aprendizagem e metodologias ativas, mesmo que de forma mais
discreta, nomeadamente na sugestdo, aos professores, de agdes estratégicas orientadas
para o Perfil dos Alunos. Estas sugestdes sdo exemplos de acdes que podem ser
desenvolvidas nas disciplinas de modo a que os alunos possam construir aprendizagens
significativas e podem ser uma importante ferramenta de trabalho também para o
professor. Nas Aprendizagens Essenciais de Portugués para o 5.° ano do Ensino Bésico,
podemos constatar que algumas destas sugestdes sdo, por exemplo, a «realizacdo de
percursos pedagdgico-didaticos interdisciplinares» (2018a, p. 7), a «realizagdo de
diferentes tipos de leitura em voz alta» (p. 7), a «pesquisa e sele¢dao de informagdo, com
recurso @ WEB» (p. 8) e a «criagdo de experiéncias de leitura» (p. 9). Todas estas
atividades refletem o esforco de integrar metodologias ativas no processo de

aprendizagem. A realizacdo de percursos pedagdgico-didaticos interdisciplinares
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promove a aprendizagem integrada, estimulando os alunos a conectar diferentes areas do
saber e a construir o conhecimento de forma colaborativa; a realizagao de diferentes tipos
de leitura em voz alta e a criacdo de experiéncias de leitura incentivam a participacao
ativa, a oralidade e a interpretacao critica, enquanto a pesquisa e sele¢ao de informagao
com recurso a Internet desenvolvem competéncias de autonomia, analise critica e literacia

digital.

Ja nas Aprendizagens Essenciais de Inglés do 5.° ano do Ensino Bésico, podem
ler-se sugestdes como «promover estratégias que envolvam a criatividade dos alunos na
criacdo de situacdes na qual um conhecimento possa ser aplicado» (2018b, p. 5),
«promover estratégias que desenvolvam o pensamento critico e analitico dos alunos» (p.
6), «promover estratégias que criem oportunidades para o aluno de colaboragdo com os
outros» (p. 8) e também «promover estratégias que induzam agdes solidarias para com
outros nas tarefas de aprendizagem ou na sua organizagao» (p. 9). Destaca-se, entdo, a
promogdo de estratégias que envolvam a criatividade dos alunos, incentivando-os a
aplicar o conhecimento em situagdes praticas, o que estimula por sua vez a resolucao de
problemas e a flexibilidade cognitiva. Além disso, o foco no desenvolvimento do
pensamento critico e analitico sublinha a importancia de formar alunos e cidadaos capazes
de questionar, refletir e avaliar informagdes de forma independente. A colaboracao entre
pares ¢ também uma competéncia valorizada, com a sugestdo de estratégias que criem
oportunidades para os alunos trabalharem em conjunto, o que incentiva o trabalho em
equipa e a aprendizagem colaborativa. Finalmente, a promog¢do de agdes solidarias nas
tarefas de aprendizagem e na organizacao das atividades ressalta o valor da cooperagao e
da empatia no ambiente escolar, integrando o desenvolvimento social e emocional dos

alunos no processo educativo.

Estas sugestdes presentes nestes documentos curriculares de extrema importancia
exemplificam como as Aprendizagens Essenciais ndo apenas orientam o desenvolvimento
de competéncias, mas também oferecem ferramentas praticas para o professor promover
uma aprendizagem significativa. Ao incluir essas atividades, as AE fomentam a transi¢ao
do ensino tradicional para praticas pedagdgicas mais interativas e centradas no aluno,
permitindo que os estudantes se envolvam de forma mais profunda no processo de
construg¢do do conhecimento. Estas orientagdes curriculares sublinham a necessidade de
promover uma aprendizagem centrada no aluno, incentivando o desenvolvimento de

competéncias essenciais, como a criatividade, o pensamento critico, a colaboragao e a
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autonomia. As atividades sugeridas demonstram o esforco de criar experiéncias
educativas mais dindmicas e envolventes, transformando os alunos em agentes ativos na
constru¢do do seu conhecimento. Assim, as AE ndo apenas visam a aquisicdo de
conteudo, mas também a formacgao integral dos alunos, preparando-os para os desafios de
uma sociedade em constante mudanga e para um futuro mais colaborativo e critico. A sua
implementag¢do, além de ser uma ferramenta valiosa para os professores, impulsiona uma

educacdo mais inclusiva e significativa, alinhada com as exigéncias contemporaneas.

A Estratégia Nacional de Educagdo para a Cidadania (ENEC), publicada em 2017,
reflete a crescente &nfase nas metodologias ativas, particularmente no contexto da
disciplina de Cidadania e Desenvolvimento, mas baseada numa Whole School Approach®.
Embora essa estratégia tenha como foco inicial a promo¢do de valores como a
responsabilidade social, a participagdo democratica e os direitos humanos, também
destaca a importancia de praticas pedagdgicas que envolvam os alunos de forma
participativa e critica. Ao aplicar metodologias ativas, os professores permitem que os
alunos construam o conhecimento especifico da disciplina, mas também promovem a
autonomia, a reflexdo e a agdo consciente por parte dos estudantes, incentivando-os a
assumir um papel ativo na constru¢ao do seu entendimento sobre cidadania. Esse foco
complementa o objetivo de formar cidaddos criticos e participativos, capazes de se
envolver em questdes sociais, culturais e politicas de forma informada e responsavel,
estendendo o impacto da educagdo para além do curriculo tradicional. A ENEC reconhece
que, para formar cidaddos criticos, responsdveis e participativos, ¢ essencial utilizar
abordagens pedagogicas que envolvam os alunos de forma ativa e reflexiva, de forma que
envolva «alunos e alunas em metodologias ativas e oferece oportunidades de
desenvolvimento de competéncias pessoais e sociais» (Monteiro et al., 2017, p. 6). Nesse
sentido, as metodologias ativas alinham-se diretamente com os objetivos da educagdo
para a cidadania, uma vez que promovem a aprendizagem através da agdo, da colaboragao
e da resolugdo de problemas reais, incentivando os alunos a aplicarem o conhecimento

em contextos praticos e significativos.

Para além disso, a ENEC ressalta ainda a importincia da aprendizagem

cooperativa, que pode ser entendida como um exemplo fundamental de metodologias

Y Whole school approach é uma estratégia educativa que promove a participacio de toda a comunidade
escolar — professores, alunos, funcionéarios, encarregados de educacao e a comunidade local — no processo
de aprendizagem e no desenvolvimento de um ambiente escolar positivo e inclusivo, reconhecendo que o
sucesso dos alunos depende, também, de praticas, valores e cultura que permeiam toda a escola.
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ativas. Esta abordagem promove o trabalho em grupo, incentivando os alunos a
colaborarem, partilharem conhecimentos e resolverem problemas em conjunto. A
aprendizagem cooperativa facilita o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
também fortalece competéncias sociais, como a comunicagdo, a empatia ¢ a capacidade
de trabalhar em equipa, aptiddes essenciais para o exercicio da cidadania. No documento
oficial, pode verificar-se que o relacionamento interpessoal, mas também o
relacionamento social e intercultural (p. 6), sdo de grande relevo, uma vez que, a medida
que a aprendizagem cooperativa € promovida, os alunos, ao trabalharem em grupo, nao
so0 desenvolvem as suas capacidades cognitivas, mas também aprendem a interagir com
diferentes perspetivas culturais e sociais, tornando-se mais aptos a viver e a colaborar em
sociedades diversas. A promogao dessas competéncias, associadas as metodologias ativas,
ajuda a preparar os alunos para o exercicio da cidadania de forma critica, consciente e

inclusiva, refletindo os valores da educacao para a cidadania.

Em sala de aula, os grupos de alunos devem ser, preferencialmente, heterogéneos,
e deve existir interdependéncia entre os seus constituintes, para que todos entendam que
sdo também responsaveis pelas aprendizagens dos colegas. O facto de os grupos serem
heterogéneos tem a vantagem ainda de os seus constituintes partilharem o seu nivel de
conhecimento entre eles mesmos, maximizando as aprendizagens de todos. Para Niza

(1998, p. 4),

o que distingue fundamentalmente a aprendizagem cooperativa ¢ o facto
de que o sucesso de um aluno contribui para o sucesso do conjunto dos
membros do grupo. Este mecanismo de facilitagdo social adquire tanto
maior eficdcia quanto mais conscientes forem os membros cooperantes
desta regra estrutural que os une. E a consciéncia das vantagens
multiplicadoras da interajuda que determina a superioridade das suas

realizacoes.

Durante o processo de aprendizagem, as abordagens contemporaneas destacam o
aluno como um protagonista essencial, desempenhando o papel de construtor ativo do seu
proprio conhecimento (Oliveira, 2016). A experiéncia ladica emerge como um
componente crucial na facilitagdo desse processo, atuando como uma mediadora eficaz
na constru¢do do conhecimento. Essas atividades proporcionam um ambiente de

aprendizagem mais agradavel e motivador, permitindo que os alunos assimilem
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naturalmente estruturas de linguagem e vocabulario, ambas imprescindiveis nas
disciplinas de linguas. A interacdo envolvente com o conteido em experiéncias de
aprendizagem completas ndo se restringe ao aspeto cognitivo, abrangendo também
dimensdes afetivas, sociais e criativas. Os alunos ndo apenas absorvem informagao, como
simultaneamente desenvolvem competéncias sociais, emocionais € criativas,

enriquecendo assim a sua experiéncia educativa. De acordo com Caon (2020, p. 449),

(...) the play-like experience, (...) can emerge as an efficient ‘mediator’ in
the transmission of concepts, as a consequence of which the student can
appropriate structures, lexicon and new cognitive strategies through a total
and intrinsically motivated experience (the pleasure of the game, of the
challenge) that involves him from the cognitive and also affective, social,

and creative point of view.

A citagdao acima sublinha a eficacia da experiéncia ludica como um mediador
poderoso no processo de aprendizagem. Através do jogo, os alunos podem assimilar
novos conceitos, vocabulario e estratégias cognitivas de forma mais envolvente e natural.
O jogo, ao ser intrinsecamente motivador, desperta o prazer de aprender, transformando
o processo de ensino numa experiéncia que nao apenas estimula as capacidades
cognitivas, mas também envolve o aluno a nivel afetivo, social e criativo. Essa abordagem
ludica, além de tornar a aprendizagem mais eficaz, promove um envolvimento mais
holistico e profundo, que vai além da simples aquisi¢do de conhecimento, integrando
aspetos emocionais € sociais importantes para o desenvolvimento integral do aluno, indo

ao encontro do defendido por Piaget e Vygotsky.

A educagdo inclusiva tem-se consolidado como um dos pilares essenciais para a
constru¢do de uma sociedade mais justa e equitativa, centrada no principio da educagdo
para todos. A evolugdo dos conceitos que sustentam essa abordagem educativa demonstra
uma trajetéria marcante de transformagdo e adaptacdo, acompanhando mudangas nas
percecdes e politicas ao longo do tempo. No inicio, caracterizada pela exclusao, onde os
alunos com necessidades de saude especiais (NSE) eram frequentemente afastados do
sistema educativo, a historia da educagdo inclusiva passou por diferentes fases, desde a
segregacado, passando pela integragdo, até chegar ao estado atual de inclusdo. A inclusao
¢ um dos maiores desafios e, a0 mesmo tempo, uma das maiores oportunidades no

contexto educativo contemporaneo. Com o aumento da diversidade nas salas de aula, em
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termos de competéncias, estilos de aprendizagem e necessidades educativas, torna-se
essencial adotar estratégias pedagogicas que promovam a participagdo de todos os alunos,
independentemente das suas caracteristicas individuais. Nesse contexto, os materiais e
experiéncias ludicas emergem como uma poderosa ferramenta para fomentar a inclusao,

criando um ambiente de aprendizagem mais acessivel, dindmico e colaborativo.

A ludicidade, definida pela utilizagao do jogo, da criatividade e das atividades
interativas, oferece uma abordagem pedagogica que pode ser facilmente adaptada para
atender as necessidades de diferentes alunos. Ao envolver os estudantes de maneira
pratica e divertida, as atividades ludicas superam as barreiras tradicionais da educagao,
permitindo que alunos com dificuldades de aprendizagem, deficiéncias fisicas ou mesmo
dificuldades emocionais € comportamentais, encontrem formas alternativas de participar
no seu proprio processo educativo. Através de jogos, simulagdes e atividades criativas, os
alunos podem experimentar e construir conhecimentos de maneira mais acessivel e

flexivel.

Além disso, os jogos e atividades ludicas s3o extremamente versateis, permitindo
que sejam modificados de acordo com o nivel de compreensao e competéncias de cada
grupo de alunos. Por exemplo, um jogo de alfabetizacdo pode ser adaptado para incluir
simbolos visuais para criangas com dificuldades auditivas, ou incorporar recursos tateis
para alunos com deficiéncia visual. Dessa forma, o jogo ndo é apenas uma experiéncia
inclusiva, mas também incentiva a colaboragdo e a interacao entre os alunos, promovendo
a empatia e a cooperagdo. Assim, os materiais ladicos funcionam como pontes que
conectam alunos com e sem necessidades de saude especiais, promovendo o
desenvolvimento de competéncias sociais fundamentais para a constru¢do de um

ambiente escolar inclusivo. De acordo com Gomes e Gomes (2022, p. 31),

Qualquer tipo de atividade ludica seja ela brincadeiras, jogos, brinquedos,
favorecem o processo de inclusdo, pois durante a brincadeira hé o processo
de integracdo entre as criangas, elas estdo aprendendo a compartilhar, a
serem cooperativas umas com as outras, a respeitar os limites impostos por

elas mesmas que participam da brincadeira ou jogo.

Do ponto de vista emocional, a ludicidade também desempenha um papel
importante ao reduzir a ansiedade que muitas vezes acompanha os alunos em situagdo de

exclusdao ou com dificuldades de aprendizagem. O carater descontraido e prazeroso das
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atividades ludicas proporciona um espaco seguro e¢ acolhedor, onde os alunos podem
experimentar e errar sem o receio de serem julgados. Isso facilita o desenvolvimento da
autoconfianga e da autoestima, especialmente entre os alunos que enfrentam maiores
desafios no contexto escolar tradicional. Dessa forma, a ludicidade permite promover o
desenvolvimento cognitivo, mas também apoia o crescimento emocional e social, que sao
essenciais para a inclusdo plena. De acordo com Silva (2009), em Portugal tém-se criado,
do ponto de vista legislativo, condigdes para que todos os alunos possam frequentar a
escola regular, como ¢ o caso do Decreto-Lei n.° 54/2018 de 6 de julho, e do Decreto
Legislativo Regional N.° 5/2023/A de 17 de fevereiro de 2023 a nivel da Regido
Auténoma dos Agores, que «visa responder a diversidade de necessidades dos alunos,
através do investimento na interven¢do multidisciplinar e do aumento da participacao de

todos na aprendizagem e na vida da comunidade escolar» (p. 1).

Podemos concluir, entdo, que o ladico pode ter um papel central na educagao
inclusiva, «pois proporciona a crianga momentos em que ela pode mostrar sua agilidade
através da competicdo, refletir sobre o que fazer, organizar e desorganizar, construir e
reconstruir, crescer nos aspectos culturais e sociais como parte essencial de uma

sociedade» (Nascimento & Herculian, 2020, p. 68).

Para além disso, destaca-se a importancia das atividades ludicas no processo de
aprendizagem, reforcando a andlise realizada anteriormente, que levou a conclusdo de
que as experiéncias ludicas facilitam a compreensao de conteudos do curriculo, mas
também promovem a motivacdo dos alunos. Sobre a motiva¢do, Ushioda (2014, p. 31)
diz-nos que ¢ «widely recognised as a variable of importance in human learning, reflected
in goals and directions pursued, levels of effort invested, depth of engagement, and degree
of persistence in learningy, ou seja, impulsiona os alunos a dedicarem-se com mais afinco
as atividades escolares, mas também influencia a forma como se envolvem neste tipo de
atividades, levando-os a estabelecer metas, a manter um esfor¢o continuo e a aprofundar

o seu entendimento sobre os conteudos.

Para Balancho e Coelho (2016), a motivagdo esta diretamente ligada a varios
estudos na area da aprendizagem, justificando a afirmagdo com o facto de que os alunos,
quando sdo incentivados a realizar atividades que agucam o seu interesse, tendem a
responder de forma bastante positiva a esses estimulos. De acordo com Brophy (1998), a

motivacao refere-se as experiéncias subjetivas dos alunos, especialmente no que concerne
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a sua vontade de se envolverem nas aulas e nas atividades de aprendizagem, assim como

as razOes para o fazerem.

Nesta perspetiva, o professor tem um papel central na tentativa de incutir
motivagdo aos alunos, embora Verissimo advirta que «o Professor ndo ¢ responsavel por
tudo, nem ¢ capaz de mobilizar a motivagdo de fodos os alunos» (2013, p. 78). Isto
significa que, apesar dos esfor¢os do docente, a motivagdo ¢ também influenciada por
fatores individuais, contextuais e sociais, estando, em muitos casos, fora do seu controlo
direto. Ainda assim, cabe ao professor criar condigdes propicias para maximizar a
participacdo e o interesse dos alunos, adaptando as suas metodologias as necessidades e
interesses diversos da turma. De facto, e segundo a autora, o professor ¢ «o agente
educativo com mais poder na motivagao dos alunos» (id., ibid.), mesmo que esta fungao
ndo se encontre explicita naquelas que sdo as obrigagdes de um professor, aproximando-

se da nocdo de curriculo oculto?.

Para muitos alunos, o professor atua como um modelo e referéncia em diversos
aspetos. Nesse sentido, quando o professor demonstra motivagdo e entusiasmo pelo
ensino, ¢ natural que os alunos também se sintam mais inclinados a seguir esse exemplo,
refletindo essa atitude positiva no seu proprio empenho. A energia e o interesse que o
professor transmite podem criar um ambiente mais envolvente e estimulante,
promovendo uma atmosfera propicia a aprendizagem e ao desenvolvimento de um

interesse genuino pelos contetidos lecionados (Camargo et al., 2019).

A integracdo da tecnologia na educaga@o tem-se mostrado uma poderosa aliada para
aumentar a motivacao dos alunos. Num mundo cada vez mais digital, os estudantes estao
naturalmente inclinados a utilizar ferramentas tecnoldgicas e incorpora-las no processo
de aprendizagem pode tornar as aulas mais dindmicas e atrativas. Plataformas interativas,
jogos educativos, videos, simulacdes e outras ferramentas digitais oferecem multiplas
formas de aprender e permitem que os alunos se envolvam de maneira mais ativa e
personalizada com o contetdo. Além disso, a tecnologia possibilita que os alunos
aprendam ao seu proprio ritmo, o que pode ser especialmente motivador para aqueles que
se sentem desafiados pelas abordagens tradicionais. O uso de recursos tecnoldgicos

também facilita a diversificagdo das metodologias, permitindo que o professor aplique

2 Curriculo oculto corresponde, segundo Maria do Céu Roldo, «a uma matriz inconsciente que professores,
escolas, pais, tém do curriculo», mas que nao estd formalmente incluida no curriculo oficial (2021, p. 108)
e que engloba tudo aquilo que ¢é transmitido na interagdo diaria entre alunos, professores e a institui¢ao.
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praticas mais colaborativas e interativas, como atividades em grupos virtuais ou debates
online. Fazer uso de todos estes recursos tecnolégicos exige preparagdo, também, por
parte do professor, de modo que seja capaz de selecionar os recursos mais adequados as

necessidades e interesses da turma.

A preparagdo do professor para o uso eficiente da tecnologia na sala de aula ¢
crucial pois, embora as ferramentas digitais oferecam uma vasta gama de possibilidades,
a sua aplicagdo inadequada ou descontextualizada pode resultar em distragao ou perda de
foco. Por isso, o docente deve ter o conhecimento técnico necessario para manusear os
recursos €, a0 mesmo tempo, a sensibilidade pedagodgica para adaptar esses instrumentos

as diversas formas de aprendizagem dos seus alunos, considerando que

A formacgao do professor € fator imprescindivel para que a escola consiga
melhorar a capacidade do cidaddo comunicante, uma vez que o professor
pode adotar em sua pratica cotidiana uma postura que subsidia e estimula
o aluno a refletir sobre o que significa comunicar-se em nossa sociedade,
como também aprender a manipular tecnicamente as linguagens e a

tecnologia. (Chiappini, 2005, p. 78)

Nao obstante, salientam-se as palavras de Rossi et al. (2023, p. 6), que sao
reveladoras da importancia de uma abordagem pedagogica equilibrada que integra tanto

as tecnologias digitais quanto as analdgicas no processo de ensino:

¢ valido dizer que o uso de novas tecnologias ndo substitui outras
tecnologias analdgicas, como, por exemplo, o papel, a caneta, o quadro
negro e o giz. Como constructos culturais eles ndo sao substituidos, mas

coexistem e sdo ambos relevantes dentro do ensino.

Com a citag@o acima, Rossi sublinha que, embora as novas tecnologias oferecam
ferramentas inovadoras e eficientes, elas ndo eliminam a relevancia dos métodos
tradicionais, como o uso do papel, da caneta e do quadro negro. Esses recursos analogicos,
sendo constructos culturais, continuam a desempenhar um papel essencial na educagao,
coexistindo de forma complementar com as inovagdes digitais. Ambos os tipos de
tecnologias sdo igualmente importantes para a diversidade de abordagens didaticas,
enriquecendo o processo de aprendizagem ao atender a diferentes necessidades e

contextos educativos.
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1.3. Aludicidade na aprendizagem das linguas

Segundo Fernandes (2014, p. 14), a aprendizagem ¢ «o processo pelo qual o
individuo adquire novas associagdes dentro de si proprio; associagdes que estabelecem
pontes entre o que o individuo ja sabia e o que pode aprender ou aprendeu». A
aprendizagem das linguas desempenha um papel crucial no desenvolvimento humano,
abrindo portas para a comunicac¢ao e para a compreensdo cultural. De acordo com Sim-

Sim (1998, p. 23),

(...) a linguagem ¢ tao essencial ao contexto humano que ¢ impossivel
conceber a vida sem ela. E de tal modo poderosa que a partilha de um
sistema linguistico nos agrega no mesmo grupo de falantes, onde quer que
estejamos; permite-nos usufruir de experiéncias que outros (distantes no
espaco € no tempo) vivenciaram; proporcionam-nos o trabalho e o
divertimento em grupo e facilita-nos as aprendizagens individuais e

sociais.

A lingua materna, também conhecida como lingua primaria, ¢ adquirida de forma
natural nos primeiros anos de vida, sendo essencialmente aprendida por meio da
observagao, imitagdo ¢ interagdo com o ambiente circundante. Desde o nascimento, o
processo de aprendizagem € continuo, a medida que a crianca ouve e internaliza os sons,
palavras e estruturas da lingua falada pelas pessoas ao seu redor. Com o tempo, a
capacidade de comunicagdo vai-se desenvolvendo de forma progressiva, 8 medida que as
experiéncias sociais e culturais se vao diversificando e aumentando. A lingua materna
molda a forma como o individuo percebe o mundo e constrdi o seu pensamento. Além
disso, desempenha um papel central na formagdo da identidade pessoal e cultural,
fornecendo as bases para o desenvolvimento de competéncias linguisticas mais
complexas, como a leitura e a escrita. Tal ¢ o afirmado por dois linguistas, Edward Sapir
e Benjamin Lee Whorf, que formularam a Teoria do Relativismo Linguistico, na década
de 1930, assente nas bases ja explanadas. No entanto, o facto de ser a lingua materna nao
exclui a necessidade de um estudo continuo e estruturado dessa lingua. O seu estudo
formal ¢ crucial para refinar a compreensdo das regras gramaticais, estilisticas e
argumentativas, promovendo uma comunica¢ao mais eficiente e uma analise critica mais
profunda. Para Sim-Sim et al. (1997, p. 35), compete a escola «contribuir para o

crescimento linguistico de todos os alunos, estimulando-lhes o desenvolvimento da
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linguagem e promovendo a aprendizagem das competéncias que nao decorrem do

processo natural de aquisi¢ao».

Ao ser a primeira forma de expressao e entendimento do mundo, a lingua materna
¢ também fundamental para a aprendizagem de outras linguas, funcionando como ponto
de partida para o dominio de novas competéncias linguisticas. Uma lingua estrangeira é
uma lingua aprendida depois da lingua materna, que permite a comunicagao com pessoas
de diferentes culturas e nacionalidades, abrindo as portas para a compreensao intercultural
e a colaboragao global, permitindo que o falante se torne um «ator social nos diferentes
dominios de comunicagdo», quer sejam eles profissionais, publicos ou privados (Spinola,
2017, p. 9). A aprendizagem de linguas estrangeiras, como ¢ o caso do Inglés, enriquece
o conhecimento pessoal, possibilitando que os individuos explorem novos horizontes,
viajem e compreendam melhor as perspetivas globais. Além disso, o estudo de linguas
estrangeiras aprimora competéncias cognitivas, tais como resolu¢do de problemas,
tomada de decisoes e criatividade, contribuindo igualmente para o desenvolvimento de
cidaddos do mundo mais informados e conscientes. Para Germain (1993), ¢ fulcral
considerar a hipotese de um periodo critico para a aprendizagem linguistica,
fundamentado em fatores bioldgicos ¢ de maduragdo. Este conceito sugere que a
capacidade de adquirir uma lingua, especialmente com fluéncia nativa, ¢ mais
pronunciada durante uma janela especifica da infincia. A medida que o cérebro se
desenvolve e amadurece, a plasticidade linguistica diminui, o que pode tornar mais dificil
aprender uma nova lingua em fases posteriores da vida. Cruz e Miranda (2005, p. 87)

adiantam que

Numa crianga, os dois hemisférios do cérebro (o lado esquerdo ligado ao
raciocinio 16gico e analitico e o lado direito enquanto responsavel pela
parte criativa, artistica e pelas emogdes) estdo mais interligados do que no
cérebro dum ser humano adulto. Por isto, a aprendizagem ¢ mais fécil no

periodo anterior a lateraliza¢do do cérebro.

Nogueira (2008) sublinha que a ludicidade aplicada a educacdo permite que os
alunos desenvolvam a sua criatividade, melhorem o seu comportamento durante o
processo de aprendizagem e aumentem a sua autoestima. O Quadro Europeu Comum de
Referéncia para as Linguas (QECRL), documento elaborado pelo Conselho da Europa

em 2001 que fornece um sistema de referéncia para descrever as competéncias
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linguisticas em varias linguas, salienta que o emprego de atividades ludicas ¢ fundamental
para o progresso na aquisicao da lingua estudada, chegando até a exemplificar tipos de
atividades, nomeadamente «jogos sociais de linguagemy», «atividades individuais» ou

ainda «trocadilhos» (Conselho da Europa, 2001, p. 88).

Esta abordagem combina uma fundamentagdo tedérica solida com uma
implementagdo pratica, promovendo a cooperagdo, o envolvimento ativo, a alegria, o
prazer e a motivagao na sala de aula. Com isso, o ambiente escolar ¢ transformado num
espago de didlogo e construgdo conjunta, onde as interagdes entre os alunos reforcam uma
abordagem transdisciplinar. As atividades Iudicas, ao facilitar o processo de
aprendizagem, tornam a sala de aula mais dinamica e estimulante, permitindo a obten¢ado
de melhores resultados académicos. Além disso, estas atividades encorajam os alunos a
procurar respostas ¢ solugdes para as suas questdes e desafios relacionados com o

processo de aprendizagem.

Conclui-se que os materiais e experiéncias ludicas tém um papel fundamental na
aprendizagem das linguas, tanto maternas quanto estrangeiras, como ¢ o caso do
Portugués e do Inglés. Através de uma abordagem dindmica e envolvente, estas atividades
permitem que os alunos pratiquem ativamente a lingua em contextos que promovem a
motivagdo e o interesse, fatores cruciais para a aquisi¢do de fluéncia. O uso de jogos,
simulagdes, dramatizagdes ¢ outras ferramentas ludicas cria um ambiente de
aprendizagem mais descontraido e interativo, onde os estudantes podem explorar e aplicar

os conhecimentos linguisticos de forma pratica e significativa.

Além de facilitarem a assimilagcdo de estruturas gramaticais € o desenvolvimento
da competéncia comunicativa, as experiéncias ludicas também promovem a colaboragdao
e a participagdo ativa, encorajando os alunos a resolver problemas, a experimentar novas
formas de expressdo e a desenvolver a autonomia. Elas oferecem a oportunidade de
aprender através da pratica, o que ajuda a fixar o conteido de maneira mais eficaz. Ao
integrarem aspetos afetivos e sociais, estas abordagens ndo sé elevam a motivagao, mas
também refor¢cam a autoestima e o prazer em aprender, fatores essenciais para o sucesso
escolar, ndo esquecendo que as atividades ludicas e os jogos «preenchem[m] as funcdes

psicossociais, afetivas e intelectuais no devir infantily» (Ferran et al., 1978, p. 15).

Desta forma, verifica-se que as experiéncias lidicas contribuem para a inovagao

pedagogica, diversificando os métodos tradicionais e permitindo que o ensino das linguas
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va ao encontro das necessidades e interesses especificos dos alunos. Ao criar
oportunidades de aprendizagem mais personalizadas e envolventes, os professores podem
ajudar os alunos a superar as dificuldades e a atingir um maior nivel de competéncia
linguistica, favorecendo assim uma educac¢ao mais inclusiva e adaptada aos desafios do

mundo contemporaneo.
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Capitulo II — Percurso Metodologico em contexto de Estagio
Pedagogico em Linguas

Foi imprescindivel delinear um percurso metodologico para alcangar os objetivos
propostos no presente trabalho, sendo que neste capitulo se destaca a escolha criteriosa
dos métodos utilizados. Com base nos objetivos definidos, optou-se por metodologias que
se adequassem tanto a natureza das questoes de investigacao quanto as especificidades do
contexto escolar. A sele¢do dos métodos foi orientada pela busca de ferramentas eficazes
para observar, registar e interpretar o impacto das estratégias pedagdgicas ludicas,
permitindo uma analise rigorosa ¢ fundamentada dos dados recolhidos ao longo do
Estagio Pedagogico. De seguida, procede-se ainda a uma caracterizagdo detalhada do
contexto de Estagio, incluindo o meio envolvente, a escola e o grupo de alunos com o

qual se trabalhou durante um ano letivo.

2.1. Organizacio metodologica

A pratica pedagdgica, assim como a sua analise e reflexdo, levada a cabo durante
o Estagio Pedagdgico em Linguas, efetuado ao longo do ano letivo de 2023-2024,
acompanhou-se de uma componente de investigacdo ligada a temética do Relatorio de

Estagio, que sera desenvolvida no Capitulo IV.

Em termos de intervengao pedagdgica, recorreu-se a processos metodologicos que
se consideraram pertinentes e adequados, como ¢ o caso da observagdo direta e
participante, do diario de bordo, de registos fotograficos, da consulta documental e ainda
de um inquérito por questionario realizado a docentes de Portugués e de Inglés no 2.°

CEB.

A observagao direta €, como nos diz Correia (2009, p. 31), «realizada em contacto
directo, frequente e prolongado do investigador, com o0s actores sociais, nos seus
contextos culturais, sendo o proprio investigador instrumento de pesquisa». Durante o
Estadgio, esta técnica de investigacdo revelou-se essencial, porque permitiu o
acompanhamento proximo das interagdes e das reagdes dos alunos em tempo real, dentro
do contexto da sala de aula, o que por sua vez favoreceu uma compreensao mais auténtica
das dinamicas de aprendizagem. A observacdo direta forneceu dados qualitativos

importantes sobre o envolvimento e o interesse dos alunos nas atividades ludicas, mas
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também permitiu ajustes imediatos nas estratégias pedagdgicas, alinhando-as de modo

mais eficaz as necessidades e ao ritmo da turma.

A Professora Estagiaria fez ainda uso de um diario de bordo que carregava
diariamente consigo, de modo a recolher informagdes sobre as atitudes e reagdes dos
alunos em relacdo as atividades dinamizadas, especialmente as de cariz ludico. De acordo
com Bogdan e Biklen (1994, p. 150), um diario de bordo ¢ «o relato escrito daquilo que
o investigador ouve, v€, experiéncia e pensa no decurso da recolha» e permite espelhar o
«espaco narrativo dos pensamentos dos professores» (Zabalza, 2002, p. 91). Este recurso
investigativo possibilitou uma reflexao constante ao longo do Estadgio Pedagdgico, uma
vez que permitiu registar e avaliar, de forma sistematica, tanto os sucessos quanto as
dificuldades enfrentadas na implementacgdo das atividades pedagdgicas. facilitando uma

analise critica das dindmicas de aula.

Os registos fotograficos, devidamente autorizados pelos Encarregados de
Educacdo dos alunos, revelaram-se igualmente uma mais-valia neste processo, pois
permitiram revisitar atividades e momentos significativos e relevantes para a tematica
deste Relatério. No entanto, a Professora Estagidria reconhece que, em algumas ocasioes,
ndo foi possivel fazer esses registos, dado que acumulava o papel de Professora Titular
em ambas as disciplinas, tornando-se dificil interromper o fluxo das aulas para capturar

imagens sem comprometer o andamento das atividades e a dindmica de aprendizagem.

A consulta documental foi ainda um dos pilares desta investigacdo,
desenvolvendo-se através da consulta de documentos variados e indispensaveis a pratica
pedagdgica, como os documentos curriculares em vigor, mas também documentagao
elaborada no contexto de Estagio Pedagdgico, como as sequéncias didaticas de ambas as
disciplinas e as reflexdes escritas elaboradas pela Professora Estagiaria. Para além destes
documentos, salientam-se os documentos orientadores a nivel de escola, como o Projeto
Educativo de Escola (PEE), o Regulamento Interno e o Plano Anual de Atividades (PAA).
Todas as produgdes escritas, mas também as orais, elaboradas pelo grupo de alunos foram
ainda bastante uteis no sentido em que permitiram acesso aos seus saberes € ao seu

processo de desenvolvimento de competéncias.
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2.1. Caracterizacao dos contextos de intervencio

2.1.1. Meio envolvente

O Estagio Pedagogico em Linguas decorreu na Ilha de Sao Miguel, numa vila
localizada no concelho de Ponta Delgada marcada no passado pela industria baleeira,
onde os seus habitantes se ocupam atualmente com atividades ligadas a pecudria e a pesca,
mas também ao turismo, a panificagdo e ao comércio. Este contexto social e econdmico
reflete-se diretamente na composi¢ao das familias da regido. De acordo com dados
fornecidos pela escola e pelas autoridades locais, a maioria das familias tem rendimentos
baixos a médios, sendo que um numero significativo de alunos beneficia de apoio dos
Servigos de A¢do Social Escolar (SASE). Esta realidade socioecondmica traz desafios
acrescidos ao processo de ensino-aprendizagem, uma vez que muitos alunos t€ém acesso
limitado a recursos essenciais, como livros, materiais de estudo e tecnologias educativas.
Além disso, a falta de condigdes financeiras adequadas cria barreiras a participagdo em
atividades extracurriculares e eventos educativos, que muitas vezes sdo essenciais para a

formagao integral dos estudantes.

Diante deste cenario, a implementagdo de estratégias pedagdgicas que
valorizassem o ladico no ensino das linguas tornou-se essencial. Ao integrar atividades
de carater ludico e interativo, procurou-se ndo so suprir algumas das lacunas materiais e
financeiras, mas também criar um ambiente motivador para os alunos. Estas atividades,
focadas no desenvolvimento de competéncias linguisticas através de jogos, simulagdes e
dindmicas participativas, desempenharam um papel fundamental ao promover a
motivagdo extrinseca e intrinseca dos alunos, facilitando a construcdo de aprendizagens
ativas e significativas. Assim, o uso do ladico foi uma ferramenta importante para tornar
as aulas mais leves e divertidas e ao mesmo tempo uma estratégia pedagogica para
combater os obstaculos socioecondémicos que podem impactar diretamente o desempenho

escolar e o sucesso educativo dos estudantes.

A riqueza cultural e historica da regido onde se localizava a escola permitiu que
diversas atividades pedagdgicas fossem projetadas com base nesses elementos,
explorando-os de forma a envolver os alunos em aprendizagens contextualizadas e
significativas. Nesse sentido, o plano de ensino procurou alinhar-se com a disciplina

transversal de Historia, Geografia e Cultura dos Acores (HGCA) e também com as
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orientagdes da Estratégia Nacional de Educagdo para a Cidadania. Através de atividades
ludicas que integravam a cultura e a historia local, como visualizar documentérios ou
realizar entrevistas a personalidades importantes, foi possivel criar pontes entre o ensino

das linguas e o conhecimento, por parte dos alunos, das suas proprias raizes culturais.

2.1.2. Caracterizacao da escola

A Escola Basica 2,3 onde se desenvolveu o estdgio pedagogico insere-se num
agrupamento que se localiza no Concelho de Ponta Delgada e ¢ a escola sede de mais de
dez estabelecimentos, contando com aproximadamente mil, duzentos e cinquenta alunos
matriculados na Educacdo Pré-Escolar e nos 1.°, 2.° ¢ 3.° Ciclos do Ensino Basico,

repartidos por setenta e sete turmas, no ano letivo de 2023-2024.

A escola foi alvo de uma requalificagdo que terminou recentemente, pelo que ¢
uma escola com edificios recentes e com condi¢des propicias as atividades letivas e nao
letivas. A escola tem um auditorio, um refeitorio, dois bares (um de pessoal docente e nao
docente e um dos alunos), um ginasio, um campo de jogos e um polivalente. As salas de
aula estdo divididas por quatro blocos, existindo salas especificas para as disciplinas de
TIC (Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo), Educagdo Visual e Educagdo
Tecnologica e Educagcdo Musical. Tem, ainda, laboratdrios destinados as disciplinas de
Ciéncias Naturais e Fisico-Quimica. Em termos de servigos, a escola apresenta o Gabinete
de Saude Escolar, o Gabinete de Informatica, o Gabinete de Acdo Social Escolar ¢ o
Gabinete de Acompanhamento Disciplinar. Para além disso, existe uma Sala de Estudo
com professores disponiveis a apoiar os alunos durante todos os tempos letivos. Existe
uma reprografia e uma papelaria. A escola oferece uma escolha alargada em relacdo as
disciplinas optativas, como danga e varios desportos coletivos, existindo ainda um Clube
de Robotica que se reunia semanalmente. Apresenta, assim, diversidade nos seus espagos,
0 que contribui para o sucesso do processo de aprendizagem dos alunos. Esta diversidade
de espagos e recursos foi crucial para o sucesso do processo de aprendizagem e foi
amplamente aproveitada pela Professora Estagiaria durante o estdgio. Através da
dinamizag¢dao de atividades ludicas em diferentes ambientes, como o auditério e o
refeitorio, foi possivel proporcionar aos alunos experiéncias de aprendizagem
diversificadas e interativas. Desta forma, a riqueza estrutural da escola revelou-se um
fator chave no desenvolvimento de estratégias pedagdgicas mais inovadoras e centradas

no aluno.
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Resta salientar que a escola se destacava pelo seu dinamismo, com 0s varios

departamentos a organizarem e dinamizarem uma vasta gama de atividades ao longo do

ano letivo. Estas atividades, muitas vezes interdisciplinares, iam desde feiras tematicas a
exposicdes culturais e eventos desportivos, passando por palestras e workshops que
envolviam toda a comunidade escolar. O envolvimento ativo dos departamentos permitiu

que os alunos tivessem acesso a uma educa¢ao mais holistica, na qual o desenvolvimento

de competéncias linguisticas, cientificas e artisticas era reforcado em ambientes

diversificados, indo ao encontro das palavras de Mateus quando nos diz que «a Escola

devera ser um espago de interac¢ao social, de vivéncia democratica e de educagao para a

cidadania, promovendo a partilha, a gestdo de conflitos e estimulando sinergias sociais

positivas» (2008, p. 151).

2.1.3. Caracterizacao das salas de aula

As salas de aula da escola (Figura 1) s3o amplas e com boa ilumina¢ao natural,

possuindo estores de forma a bloquear a luz solar quando necessario. Para além de um

quadro branco, existe um painel interativo em cada sala, que veio substituir os projetores.

Estes painéis funcionam também como um quadro, uma vez que t€ém uma funcionalidade

de escrita associada, e podem ser considerados como uma mais-valia na sala de aula, ja

que permitem acompanhar o uso dos manuais digitais.

Figura 1

Planta da sala de aula

9)

1)

2)

@

) C

Nota. 1) Janelas; 2) Secretaria do professor; 3) Secretarias dos alunos; 4) Painel interativo;

5) Quadro branco; 6) Reciclagem; 7) Porta de entrada e de saida; 8) Arméarios embutidos;

9) Ar condicionado.
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Existem aproximadamente vinte mesas por sala, com uma secretaria maior
destinada ao professor. A secretaria destinada ao professor tem um computador que esta
jé ligado ao painel interativo para tornar o processo mais agil. As salas de aula t€ém ar
condicionado e os seus elementos encontram-se em o6timas condi¢oes. Estao dotadas de
armarios ¢ de pequenos caixotes de lixo que apelam a reciclagem e a limpeza da sala
enquanto espago de aprendizagem. Devido a requalificagdo muito recente da escola, ndo
¢ possivel afixar cartazes nas paredes das salas, mas as mesmas sdo funcionais e

convidativas.

Na escola onde a Professora Estagiaria realizou o estagio pedagdgico, havia a
tentativa clara de uma sala estar atribuida a uma s6 turma, devido a varios fatores,
nomeadamente o peso das mochilas. Além disso, essa constancia na alocagao de salas
ajudou a otimizar o tempo de aula, uma vez que os alunos ndo precisavam de se deslocar
frequentemente entre diferentes blocos ou edificios, o que reduziu possiveis interrupgdes
e perdas de tempo. Para a Professora Estagidria, esta organizacdo foi bastante til, pois
permitiu uma melhor gestdo dos recursos e um maior controlo sobre o ambiente fisico,
tornando mais facil a preparacao de atividades ludicas que exigiam materiais especificos
ou disposi¢cdes de sala diferenciadas. No entanto, numa das aulas de Inglés, a aula de
noventa minutos, a sala era outra. Esta sala, por ter uma disposi¢cdo de mesas diferente
(fila corrida), causou por vezes alguns conflitos entre os alunos por ndo saberem onde se

sentar ou por tentarem mudar de lugar.

No inicio do ano letivo, os alunos sentavam-se por ordem alfabética. No entanto,
a medida que o ano letivo avangava e se tornava mais evidente o perfil de cada aluno,
tornou-se necessario proceder a redistribuicdo dos lugares, ajustando-os de acordo com
as necessidades especificas de cada um. Por exemplo, alguns alunos que apresentavam
dificuldades de concentracao ou distracao excessiva foram reposicionados mais perto da
Professora Estagiaria, de forma a receberem uma supervisdo mais proxima e estarem
menos expostos a possiveis fontes de distracdo. Alunos com necessidades visuais também
foram colocados nas primeiras filas, garantindo que tivessem uma visdo mais clara do
quadro e dos materiais apresentados. Além disso, a nova distribuicdo teve em conta as
dindmicas sociais da turma, evitando a proximidade de alunos que, quando sentados
juntos, acabavam por se dispersar ou causar interrup¢cdes na aula. A organizagdo

estratégica dos lugares permitiu uma melhoria na atengao em sala de aula, contribuindo
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para o sucesso das atividades pedagogicas, em particular aquelas de carater ladico, que

exigiam um maior foco e colaboracdo entre os alunos.

2.1.4. Caracterizacio do grupo de alunos

A caracterizagdo da turma revela aspetos importantes sobre a vida escolar, pessoal
e social do aluno. E fulcral que um professor conheca o grupo com o qual ira trabalhar de
forma a poder adequar o processo de ensino e de aprendizagem a sua realidade. Assim,
importa também caracterizar o grupo de alunos com o qual se trabalhou na Escola Basica,

uma vez que se lecionou Portugués e Inglés a mesma turma.

A turma atribuida era composta por dezassete elementos, sendo heterogénea no
que toca ao sexo e a idade. Existiam doze criangas do sexo masculino e cinco do sexo
feminino. Em relacdo a idade, a maior parte dos alunos tinha dez anos (treze alunos),
enquanto um tinha nove anos, dois tinham onze anos e um tinha treze anos. Esta diferenca
de idades deveu-se, em grande parte, ao facto de haver dois discentes que se encontravam
a frequentar o 5.° ano pela segunda vez. A maior parte dos alunos era proveniente da
mesma escola primaria e da mesma turma, de forma a haver continuidade na jornada de
aprendizagem. No entanto, um dos alunos era proveniente de uma escola no centro da
cidade e os dois alunos que se encontravam a repetir o ano de escolaridade vieram da
mesma turma do 5.° ano. Todos os membros da turma se mostravam integrados com os

S€us pares.

No que toca ao SASE, que pretende auxiliar os alunos com situagdes econdmicas
desfavordveis, a turma apresentava uma situagdo econémica de rendimento médio-baixo.
Trés alunos tinham o I Escaldo, seis tinham o II, quatro tinham o III, um tinha o I'V e trés
tinham o V. O fator socioecondémico ¢ um determinante critico no processo de
aprendizagem dos alunos, uma vez que as condi¢cdes economicas das familias dos
estudantes tém um impacto significativo no acesso a recursos educativos, oportunidades
de enriquecimento e de apoio em casa. Isso, por sua vez, pode influenciar o desempenho
académico e a motivacao na escola. De acordo com Pinto (2021, p. 45), «pode perceber-
se que, de facto, os resultados escolares dos/as alunos/as estdo diretamente relacionados
com o NSE [nivel socioecondmico] das familias. Ou seja, percebeu-se que, quanto mais
alto for o NSE, melhores sdo os resultados escolares e vice-versa». Esta diversidade entre

os alunos manifestou-se de varias formas ao longo do ano, sendo visivel nos seus
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comportamentos em sala de aula, nos tipos de materiais que traziam consigo e no grau de
envolvimento em atividades escolares que exigiam algum tipo de investimento

financeiro.

Esta turma era uma turma de Ensino Especializado em Desporto (vertente de
desportos coletivos: basquetebol, voleibol e futebol). No entanto, apesar de, no inicio de
setembro, haver dez alunos inscritos, no final do ano letivo apenas dois se encontravam
ainda matriculados em Formacgao Desportiva. Ainda em relagdo as escolhas dos alunos,
no que toca a Formagdo Pessoal e Social, apenas um aluno estava matriculado em
Desenvolvimento Pessoal e Social (DPS) em detrimento de Educa¢do Moral Religiosa e
Catdlica (EMRC). Nao obstante, importa referir que a escola ndo disponha de oferta da
disciplina de DPS, portanto estes alunos ficavam com este tempo letivo livre, sendo
convidados a aproveita-lo numa visita a Biblioteca Escolar, a Sala de Estudo ou até a Sala

de Convivio.

Existiam dois alunos que se destacavam por terem sinalizacdo prévia. O primeiro
aluno destacava-se devido ao seu diagndstico de Transtorno de Défice de Atencdo e
Hiperatividade (TDAH). Este aluno demonstrava dificuldades em manter a atencdo
durante longos periodos, tendendo a dispersar-se com facilidade, especialmente em
atividades que exigiam concentragdo prolongada ou em momentos mais expositivos.
Além disso, era notorio um certo grau de impulsividade, tanto na comunicagdo verbal
quanto nas agdes, 0 que, por vezes, resultava em interrupgoes no decorrer das aulas. No
entanto, enquanto apresentava estes desafios, o aluno também mostrava grande potencial
quando envolvido em atividades praticas e dinamicas. Atividades ludicas, jogos
pedagogicos e tarefas interativas pareciam captar melhor a sua aten¢do e permitiam que
ele participasse de forma mais ativa e produtiva. Foi, portanto, necessario adotar
estratégias diferenciadas para apoiar o seu processo de aprendizagem, como a divisao das
tarefas em passos menores (entregar fichas de trabalho exercicio a exercicio), o uso de
reforgos positivos frequentes (refor¢o positivo oral e, por exemplo, autocolantes no seu
caderno) e a oferta de pausas curtas para que o aluno pudesse manter o foco e a motivagao
(como pedir para ligar ou desligar as luzes, apagar o quadro e abrir ou fechar a porta). O
segundo aluno recebia acompanhamento psicologico de uma especialista de uma
institui¢do externa a escola uma vez por semana. Em sala de aula, este aluno mostrava-se
bastante instavel, alternando entre momentos de calma e episddios de comportamento

mais problematico. Em algumas ocasioes, revelava-se rude e, por vezes, até agressivo
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com os colegas, o que gerava algum desconforto no ambiente da turma. No entanto,
noutros momentos, o aluno demonstrava uma atitude mais calma e refletida, sendo capaz
de reconhecer o seu comportamento inadequado e até de pedir desculpa ou tentar corrigir
as suas agoes. Esta oscilacdao constante tornava o seu comportamento algo imprevisivel,
exigindo uma atencao e gestdo mais cuidadosa por parte do corpo docente. Este aluno
contava ainda com um apoio de tutoria individual, durante um tempo letivo semanal com
um dos professores do conselho de turma (CT). A legislagdo prevé que, nestes momentos,
o professor-tutor deve monitorar o progresso educativo do aluno, com foco no
desenvolvimento de competéncias pessoais € sociais, na prevengao do abandono escolar,
na gestdo da disciplina e na reducdo do insucesso académico (Decreto Legislativo
Regional N° 17/2010/A). A Professora Estagiaria notou que um aluno da turma cometia
varios erros ortograficos, especialmente omitir, inverter, substituir e adicionar letras,
silabas e palavras. A nivel da oralidade, o aluno apresentava dificuldades na articulagdao
de algumas consoantes oclusivas, nomeadamente [p], [b], [d] ¢ [m] e consoantes
fricativas, como por exemplo [f], [Vv], [s] € [z]. Também demonstrava dificuldades na
leitura e na respetiva interpretagdo e na escrita. Deste modo, a Professora Estagiaria
procedeu ao preenchimento de uma ficha de sinalizagao para terapia da fala referente a
este aluno, a pedido da coordenadora da Equipa Multidisciplinar de Apoio a Educagdo
Inclusiva (EMAEI) da escola e da diretora de turma (DT), de forma a efetuar despiste de
dificuldades de aprendizagem especificas. Em relagdo a todos os outros alunos, a
Professora Estagidria procedeu a selegdo e a monitorizagdo de Medidas de Suporte a
Inclusdo e a Aprendizagem (MSAI) sempre que considerou pertinente, principalmente
medidas universais, adaptando materiais pedagogicos e fichas de avaliagdo sumativa
sempre que necessario, de modo a auxiliar os alunos a obter sucesso nas disciplinas que
lecionava, tendo em mente que todos os alunos aprendem, mas que a forma de concretizar

a aprendizagem pode ser diferente.

Importa referir que, com a adog@o dos manuais digitais, foi atribuido um fablet a
todos os alunos, com acesso total as aplicacdes da Escola Virtual, da Porto Editora, e da
Aula Digital, da Leya. Este ficou a sua responsabilidade e acompanhou-os durante todo
o ano letivo, tendo obrigatoriamente de ser devolvido no final do ano letivo em boas
condi¢des de modo a poder ser reutilizado para o proximo ano. Este aparelho tecnologico
permitiu aos alunos acederem facilmente a materiais pedagogicos diversificados, como

videos explicativos, exercicios interativos e outros recursos digitais que enriqueceram o
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processo de aprendizagem, através de plataformas como o Blooket, o Mentimeter, o
Quizziz e o Wordwall. A utilizagdo das novas tecnologias foi um fator também motivador
para a turma, embora o seu uso fosse quase sempre complementado com materiais mais
analogicos (fichas de trabalho, livros e cartazes). Ao explorar o potencial das tecnologias
na sala de aula, a Professora Estagidria pretendeu otimizar a entrega do contetido, mas
também pretendeu cultivar, simultaneamente, competéncias essenciais para a era digital,
como o pensamento critico e a resolucao de problemas, mencionados no PASEO, ja que
o desenvolvimento destas areas de competéncia pressupde «o desenvolvimento de
literacias multiplas, tais como a leitura e a escrita, a numeracia ¢ a utilizacdo das
tecnologias de informag¢do e comunicagao, que sdo alicerces para aprender e continuar a

aprender ao longo da vida» (Oliveira Martins et al., 2017, p. 19).

Como se lecionavam duas disciplinas a esta turma, € importante caracteriza-la em
ambos os contextos. Em Portugués, notava-se que a turma tinha um pouco mais de
dificuldades, talvez devido a experiéncias negativas com a disciplina (resultados aquém
dos desejados, dificuldades na realizacdo de exercicios e na compreensdo de textos, entre
outras). Assim sendo, os alunos por vezes mostravam-se um pouco apreensivos em
relacdo as atividades e a aquisi¢do de novos conteudos. No dominio da Escrita,
revelavam-se inicialmente reticentes, pois ndo era algo que particularmente sentissem
prazer em fazer. Na Gramatica, por ndo se sentirem seguros nas suas bases linguisticas,
hesitavam, tendo sido necessaria uma consolidagdo dos aspetos gramaticais do 1.° Ciclo
logo nas primeiras aulas, assim como ao longo de todo o ano letivo. Os dominios da
Leitura, Educacao Literaria e Oralidade eram os de que mais gostavam, embora também
se sentissem, em algumas ocasides, constrangidos a falar diante da turma. Posto isto,
durante o ano letivo foram realizadas atividades de escrita e de graméatica que motivassem
os alunos e os fizessem ver a utilidade que € saber escrever, saber ler, saber ouvir e saber

falar.

Em relacdo ao Inglés, os alunos encontravam-se motivados para a aprendizagem
da lingua estrangeira quer pela atragdo que por ela sentiam (ligagdo com a musica, 0s
filmes e as séries de televisdo), quer pela curiosidade (como as palavras podem ser
diferentes ou parecidas, diferentes culturas e habitos), quer pelo interesse social (contactar
com diferentes pessoas). Demonstravam-se mais inseguros no dominio da Produ¢do
Escrita e da Producao Oral, por nao terem muita experiéncia com atividades diretamente

ligadas a este dominio. Por outro lado, revelavam muita motivacdo no que concerne a
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Interagdo Oral, ja que sentiam mais seguranga quando a atividade ndo se focava apenas
neles. Assim, foi importante realizar atividades dindmicas que trabalhassem os dominios
de que a turma ndo gostava tanto, para que pudessem atingir o nivel A1.1/A1.2 do Quadro

Europeu Comum de Referéncia para as Linguas com sucesso.

Aliadas ao Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria (Oliveira
Martins et al., 2017), ambas as disciplinas pretendiam desenvolver capacidades criticas e
reflexivas, fazendo com que os alunos dominassem «os co6digos que os capacitam para a
leitura e para a escrita (da lingua materna e de linguas estrangeiras)», mas também para a
utilizagdo de linguagem ndo-verbal, «recorrendo a gestos, sons, palavras, numeros e
imagens» (p. 21). Nesse contexto, foi fundamental reconhecer a necessidade de
diversificar as estratégias pedagodgicas para enriquecer a experiéncia de aprendizagem dos
alunos. O ludico teve um papel central durante todo o processo de aprendizagem, ja que
a promogao de aprendizagens significativas nas disciplinas em geral, € no Portugués e no
Inglé€s em particular, ¢ enriquecida quando se exploram diversas estratégias pedagdgicas,

com o ludico desempenhando um papel fundamental nesse processo:

Entre as ferramentas eficazes para uma aprendizagem significativa
percebe-se o uso de atividades ludicas, reforcando o conceito de
que enquanto brinca, o aluno aprende, evidenciando a inclusao e
uma maior participacdo na realizacdo das ag¢des (Souza, 2021, p.

49)

Como ¢ possivel verificar na Tabela 1, as aulas de Portugués eram lecionadas a
turma, na maior parte das vezes, por volta das 12:00h. Este horario, préximo da hora de
almoco, correspondia a um periodo em que a turma ja comecgava a demonstrar sinais de
cansago, também porque os alunos ja se demonstravam mais cansados e ansiosos pelo
intervalo e pelo momento de convivio que se seguiria. Em muitos casos, o comportamento
tornava-se mais disperso, com alguns alunos a mostrar sinais de impaciéncia ou
dificuldade em manter o foco nas tarefas propostas. No entanto, com o decorrer do ano
letivo, essa situagdo foi-se atenuando gradualmente. A Professora Estagiaria, ao ganhar
mais experiéncia e familiaridade com a turma, aprendeu a gerir melhor os momentos de
maior dispersdo e ansiedade dos alunos e os proprios alunos foram amadurecendo ao
longo do ano e comecaram a entender melhor a importancia de manter a concentragdo

mesmo em horarios menos favordveis e a adaptar-se a rotina escolar. Nao obstante, a
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Professora Estagiaria admite que, as vezes, ainda havia momentos em que a gestdo da

turma se tornava desafiante, especialmente em dias em que o cansaco dos alunos era mais

evidente. Apesar dos esfor¢os em diversificar as atividades e manter um ambiente

envolvente, havia ocasides em que a dispersao e a impaciéncia da turma exigiam uma

intervengdo mais rigorosa ¢ adaptada, o que demonstra que a gestdo de uma turma ¢ um

processo dindmico € que nem sempre ocorre de forma linear.

Tabela 1

Horario da turma

Horario Segunda Terca Quarta Quinta Sexta
08:30 — ) .
Cidadania
09:15 . 3
_ . Ciéncias . Educacéo
09:15 — Historia e Matematica ) Inglés ]
) Naturais Visual
10:00 Geografia de
Portugal
10:00 — Tecnologias de
11:05 Informacé&o e
Comunicagéo
11:05 - Matematica Educacéo Educacdo Fisica Matematica Portugués
11:50 Moral
Religiosa
Catolica
12:00 —
Educacao Fisica Portugués
12:45 i Educagéo Educagéo
Portugués ) .
12:45 _ Musical Tecnoldgica
Ciéncias Naturais Inglés
13:30
13:35 -
14:20
14:20 - Desportos Apoio de o
. . Historia e
15:05 Coletivos Matematica ]
i Geografia de
15:15 — Desportos Apoio de
. Portugal
16:00 Coletivos Portugués

O comportamento geral da turma caracterizava-se por uma natureza conversadora

e uma certa inquietude, caracteristicas frequentes nesta faixa etaria, uma vez que a
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vitalidade e expressividade observadas refletem o dinamismo natural da infancia e
juventude. Embora essa energia fosse positiva em muitos momentos, ocasionalmente
manifestava-se de forma menos adequada, com interrupgdes e comentarios inusitados que
acabavam por perturbar o desenrolar das aulas, especialmente vindos de um conjunto de
alunos que ndo seguiam as regras de sala de aula. A Professora Estagiaria foi, durante
todo o ano letivo e em especial no 1.° Periodo, tentando incutir valores de base humanista,
como o respeito mutuo, a empatia e a cooperagdo. Estas intervengdes foram feitas de
forma constante, através de didlogos e dinamicas em sala de aula, com o objetivo de
sensibilizar os alunos para a importancia de respeitar o ambiente de aprendizagem e de
respeitar o outro. Com o passar do tempo, verificou-se uma melhoria significativa no
comportamento em geral e em especifico do conjunto de alunos acima mencionado. A
turma foi gradualmente conseguindo controlar-se melhor, demonstrando uma maior
capacidade de foco e disciplina durante as atividades letivas. A aplicacdo de estratégias
pedagogicas adequadas (como a autorregulacdo do comportamento e atitudes, a reflexao,
o reforgo positivo) e o amadurecimento natural dos alunos também contribuiram para a

reducdo das perturbacdes e um ambiente mais propicio a aprendizagem.

No geral, a turma nao revelava muitos habitos de estudo e de trabalho, nao
realizando com frequéncia, por exemplo, os trabalhos de casa, mesmo sendo pedidos
poucas vezes. Como tal, a Professora Estagiaria comprometeu-se a desenvolver técnicas
de estudo com a turma, nomeadamente na aula destinada ao Apoio Educativo de
Portugués, na qual estavam os alunos que apresentavam mais dificuldade na disciplina.
Assim sendo, os alunos descobriram e treinaram técnicas de estudo como os mapas
mentais, cartdes de estudo, mapas cronologicos (especialmente no estudo dos textos
literarios lidos integralmente), resumos, entre outros. Ao longo das sessdes de apoio, foi
possivel observar uma evolugdo no empenho dos alunos, que comecaram a demonstrar
maior interesse € compromisso com o seu trabalho, o que resultou também numa maior
capacidade de organizacdo. A Professora Estagiaria levou os alunos a refletir, sempre que
possivel, sobre as suas aprendizagens e sobre as suas atitudes, através de discussdes e do
preenchimento de tabelas, tendo em conta que a autorregulagdo pressupde uma conduta
consciente, autorreflexiva e proativa do individuo, tendo sido um processo dificil de

iniciar (Zimmerman, 2013), mas que se revelou proveitoso no final.
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Capitulo III — Pratica Pedagogica no contexto do Estagio
Pedagogico em Linguas

3.1. A intervencio pedagogica em Linguas no 2. CEB

3.1.1. Enquadramento

O Estagio Pedagogico decorreu entre setembro de 2023 e julho de 2024, com as
atividades letivas a encerrarem a junho de 2024. Durante este periodo, a Professora
Estagidria desenvolveu as suas atividades de acordo com o Decreto Legislativo Regional
n.° 23/2023/A, de 26 de junho de 2023, que aprova o mais recente Estatuto da Carreira
Docente da Regido Autébnoma dos Acgores. Este decreto estipula que o Professor
Estagiario deve «orientar a sua conduta pelo cumprimento dos deveres gerais e
especificos dos docentes previstos no presente Estatuto» (p. 73), refor¢ando a importancia
dos principios éticos e profissionais inerentes a fungdo docente. O estagio foi realizado
com uma turma de 5.° ano de escolaridade, sendo que no total foram lecionadas 164 aulas

de Portugués e 102 aulas de Inglés.

Na globalidade, o estagio dividiu-se em quatro grandes componentes: observagao,
planificacdo, lecionagdo e reflexdo. Em termos de observagdo, a Professora Estagidria
observou aulas lecionadas pela Professora Cooperante tanto na disciplina de Portugués
como na de Inglés, mas também observou aulas lecionadas por outros Professores da
escola que se mostraram dispostos a tal, incluindo Professores que seguiam modelos
pedagdgicos distintos daqueles com que tinha tido contacto até ao momento, como o
modelo pedagogico do Movimento da Escola Moderna (MEM), pelo que essa experiéncia
proporcionou uma ampla perspetiva sobre diferentes abordagens pedagdgicas, estratégias

de ensino e dindmicas de sala de aula, enriquecendo o seu percurso de aprendizagem.

No que toca a planificagdo, foram elaboradas sequéncias didaticas para ambas as
disciplinas, que continham os planos de aula a seguir diariamente, norteadas pelas
Aprendizagens Essenciais e pelo PASEO, mas também daquilo que era esperado dos
alunos, assim como os materiais a utilizar no decorrer das aulas. No entanto, no inicio, as
aulas planificadas demonstraram ser demasiado ambiciosas, uma vez que os planos de
aula ndo eram cumpridos com alguma regularidade, devido a falta da familiaridade com
o grupo de alunos. Alguns alunos, particularmente os mais conflituosos, precisavam de

atencdo adicional para evitar distragdes e interrupcdes, o que muitas vezes estendia a
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duragdo das aulas para além do planeado. Com o passar do tempo, a Professora Estagiaria
comecou a entender melhor as necessidades individuais e coletivas da turma, pelo que
através da observacao constante e da adaptacao das suas abordagens, foi conhecendo cada
aluno, os seus interesses, pontos fortes e areas nas quais precisavam de mais apoio.
Simultaneamente, os alunos foram-se habituando ao estilo de ensino da Professora
Estagidria, o que resultou num ambiente de sala de aula mais harmonioso e produtivo.
Como consequéncia, as planificagdes tornaram-se mais precisas e eficientes. As
atividades comegaram a alinhar-se melhor com o tempo disponivel, permitindo uma
execu¢ao mais fluida das aulas, contribuindo para um ambiente de aprendizagem mais
organizado e propicio ao desenvolvimento das competéncias desejadas para ambas as
disciplinas. Resta advertir para o facto de que os manuais adotados pela escola para as
disciplinas foram consultados aquando da elaboragao das sequéncias didaticas, mas nao
foram utilizados de forma sistematica na pratica letiva, uma vez que a Professora
Estagiaria se esforcou para gerir e desenvolver o curriculo da forma que melhor se
adequasse a turma, adaptando textos, atividades e materiais pedagogicos, tendo em conta
as suas obrigacdes enquanto docente e, especialmente, as necessidades e preferéncias dos
alunos, indo ao encontro de Lobo (2013, p. 21), quando afirma que «o professor devera
refletir e avaliar o manual para que saiba se serdo necessarios outros processos/estratégias

de ensino-aprendizagem para remedia¢ao ou enriquecimento do alunoy.

Durante o periodo de lecionagdo, a Professora Estagiaria procurou diversificar as
suas estratégias, promovendo frequentemente a aprendizagem cooperativa, sendo que de
inicio alguns alunos se recusavam a trabalhar com alunos especificos, atitude que mudou,
uma vez que no final do ano letivo todos aceitavam trabalhar uns com os outros, ja
propondo eles mesmos, por vezes, grupos de trabalho diferentes, seguindo a logica de que
esta «constitui uma metodologia favorecedora da promocao de atitudes e competéncias
cooperativas nas criangas» (Cunha & Uva, 2016, p. 133). Para além disso, também foram
utilizados recursos audiovisuais, como videos, apresentacdes realizadas na plataforma
Canva, jogos, audios, musicas e visitas de estudo virtuais. Para Correia (1995, p. 75), os
meios audiovisuais aumentam o interesse, a motivagao e facilitam a troca de ideias, sendo
«o ideal (...) utilizar uma combinacdo de recursos audiovisuais que se reforcem
mutuamente, a fim de se obter o maior rendimento possivel, de modo que os formandos
adquiram o perfeito dominio de conceitos e conhecimentosy». Todos os textos e exercicios

utilizados em sala de aula foram cuidadosamente selecionados de acordo com as
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capacidades da turma, incluindo o seu nivel de leitura e de vocabulério, uma vez que a
Professora Estagidria pretendia desafid-los a constantemente querer saber e aprender
mais, como indica o pensamento de Rauen (2010). As aprendizagens foram sendo
introduzidas em contexto em ambas as linguas, ou seja, ligadas a outras aprendizagens e
a outras competéncias (Laughbaum, 2001), porque os alunos demonstraram que
aprendiam melhor os contetidos desta forma, ao invés de o ensino estar restringido a
fragmentos isolados e sem ligacdo. A construg¢do de recursos e de materiais pedagogicos
por parte da Professora Estagiaria teve sempre em vista as caracteristicas dos alunos,
procurando criar um ambiente de aprendizagem estimulante, motivador e eficaz. Deste
modo, a Professora Estagidria insistiu em estratégias que pudessem motivar os alunos,
puxando pelo lado ludico da aprendizagem através de, por exemplo, dominds verbais,
bilhetes de avido para introduzir obras literarias, decifracdo de codigos, videos apelativos

e dindmicos, jogos da forca, musicas tematicas e sistemas de recompensa.

Para Schon (1987), existem trés tipos de reflexdo sobre a ag¢do educativa: a
reflex@o na acdo (aquela que ¢ feita a0 mesmo tempo em que se age); a reflexdo sobre a
acdo (aquela que ¢ elaborada apds a agdo) e a reflexdo sobre a reflexdo na acao (aquela
que ¢ efetuada tendo por base a reflexdo sobre a acdo). A Professora Estagiaria refletiu
constantemente durante todo o processo de estagio, utilizando para tal todos os meios que
tinha ao seu dispor, incluindo observacdes em sala de aula, feedback de Professores e
alunos e analise de resultados de aprendizagem. Esta abordagem reflexiva permitiu
ajustes continuos, promoveu a adaptacdo ao contexto especifico da sala de aula e
impulsionou a inovagao, indo ao encontro das palavras de Roldao (2004, p. 107), quando
nos diz que um professor deve «orientar toda a [sua] formagdo para a capacidade de
conhecer, de pensar sobre, e de agir fundamentadamente», estando consciente do
constante processo de tomada de decisdes que € a sua profissdo. Um professor reflexivo
compreende melhor as necessidades dos seus alunos e da sua comunidade educativa,

promove estratégias de ensino mais eficazes e constroi relagdes positivas.

Segue-se uma analise das praticas pedagogicas adotadas ao longo do estagio, tanto
as praticas gerais que orientaram o processo de aprendizagem de forma abrangente, como
aquelas especificamente relacionadas com o tema central do relatério. Para tal, exploram-
se as estratégias aplicadas, os métodos implementados e os recursos utilizados, bem como

o impacto e a eficacia das abordagens escolhidas, procurando demonstrar como estas
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praticas contribuiram para o desenvolvimento das competéncias dos alunos e para a

concretizacao dos objetivos propostos ao longo do Estagio Pedagogico.

3.1.2. Praticas educativas desenvolvidas ao longo do Estagio Pedagogico

As praticas pedagogicas desenvolvidas pela Professora Estagiaria foram norteadas
pelos documentos curriculares, nomeadamente o PASEO, a ENEC e as Aprendizagens
Essenciais de 5.° ano tanto para Portugués como para Inglés. Para além disso, a agdo
educativa ainda se baseou em documentos orientadores a nivel de escola, como foi o caso

do PEE e do PAA do Departamento de Linguas.

Uma vez que a Professora Estagidria tinha titularidade da turma, lecionando um
elevado numero de aulas, seria pouco pratico apresentar os conteudos abordados em cada
intervengdo, pelo que foram construidas duas tabelas que pretendem sintetizar os
conteudos abordados em cada periodo letivo, realgando algumas atividades e/ou recursos
pedagdgicos, com o intuito de posteriormente haver uma reflexdo sobre a sua execucao,
incidindo sobre alguns aspetos positivos, mas também identificando areas que poderiam

ser melhoradas.
Tabela 2

Principais conteudos, dindmicas e atividades abordadas nas aulas de Portugués

Portugués
1.° Periodo
Principais Conteudos Abordados, Atividades Dinamizadas/Recursos Utilizados
de acordo com as Aprendizagens
Essenciais

Educacdo Literaria e Leitura: Textos | - Ida a biblioteca para colocar em pratica os conhecimentos abordados em
Diversos  (texto de dicionério, | sala de aula (texto de dicionario)

enciclopédia, publicitario, noticia,
entrevista, texto expositivo) e Texto
Narrativo (fabula, lenda e contos | - Ordenagdo de uma noticia

populares) - Flipbook sobre as caracteristicas da noticia e sobre classes de palavras

- Leitura e exploragdo de noticias sobre o arquipélago dos Agores

Gramatica: Tipos de frase, discurso | . Eptrevista presencial a um ex-cagador de baleias (relacionado com a

d_lreto_ e indireto, _d'V'SaO silabica, | exploracdo da noticia e da entrevista)
sindbnimos e antonimos, classe de

palavras (nomes), conectores
discursivos

- Criacdo de uma publicidade e atribuicdo do certificado de melhor slogan
(trabalho em pequenos grupos)

41




Expressdo Oral: Criacdo de um
slogan, reconto de uma lenda

Compreensdo do Oral: Fabula
animada, documentario The Last
Whalers of S8o Miguel, facto ou
opinido, factos sobre a invencdo da
flauta

Escrita: Escrita de um texto expositivo
em conjunto, a pares e individualmente

- Pesquisa, textualizacdo e revisdo de um texto expositivo sobre um
animal inventado pelos alunos (trabalho a pares)

- Exploracdo de lendas dos Acores
- Discurso Direto e Indireto explorado com frases alusivas ao Halloween
- Leitura de um conto de Natal

- Utilizacdo de plataformas digitais: Kahoot, Quizizz, Wordwall, YouTube,
Escola Virtual, Aula Digital

2.° Periodo

Educacéo Literaria e Leitura: Texto
Narrativo (leitura integral e exploracéo
de A Vilva e o Papagaio, leitura
integral e exploracdo de A Fada
Oriana), Carta, Texto Descritivo e
Texto Poético

Gramaética: Classe de palavras (verbos
regulares e irregulares, verbo principal
e verbo auxiliar, pronomes,
determinantes), participio passado,
gerundio, processos de formagdo de
palavras, base, radical e afixos

Expressdo Oral: Reconto de uma
«Carta Ambulante», apresentacdo de
um capitulo

Compreensdo do Oral: Cangéo,
informacgBes biogréaficas, excertos de
capitulos, “Historia de um papagaio”

Escrita: Carta formal e informal, Texto
Narrativo, Texto Descritivo

- Partilha das perspetivas individuais para 2024

- Comemoracdo do Dia de Martin Luther King Jr. (defesa dos direitos
humanos, visionamento do seu célebre discurso, elaboragédo de pdsteres)

- Flipbooks sobre as classes de palavras aprendidas

- Concurso de classes de palavras em grupos (certificado para o grupo
vencedor)

- Cronologia d’A vilva e o papagaio de Virginia Woolf

- Descricdo de uma paisagem, de objetos e de pessoas

- Registos ludicos no caderno diario

- Carta de S&o Valentim

- Projeto «Correio do Amor»

- Projeto «Cartas Ambulantes»

- Bilhete de avido com um QR Code para o livro A Fada Oriana
- Utilizacdo de um espelho para descobrir a moralidade da historia
- Guido de Leitura d’A fada Oriana

- Roleta das conjuncdes

- Jogo do intruso

- Atividade «Jogos Tradicionais e Caga aos Ovos»

- Plataformas digitais: Microsoft Forms, Mentimeter, Quizizz, Kahoot,
Wordwall, Google Maps, Escola Virtual, Aula Digital

3.2 Periodo

Educacdo Literaria e Leitura: Texto
Poético e Texto Dramatico (leitura
integral e exploracdo de O Principe
Nabo)

Gramatica: funces sintaticas (sujeito

simples e composto, predicado,
complemento  direto e indireto,

- Declamacéo de um poema

- Registos ludicos no caderno diério

- «Muro das Palavras» (derivacdo e composi¢éo)
- Palavras-cruzadas, jogo da forca

- Puzzle do advérbio (Dia Internacional do Brincar)
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vocativo), sinais de pontuacdo, formas
de tratamento em diversos contextos de
formalidade, classes de palavras
(adveérbios e conjuncdes)

Expressdo Oral: Opinido sobre um
livro lido (Projeto de Leitura) e TikTok
Literario

Compreensdo Oral: Dia da Mulher,
Dia da Criatividade e da Inovagédo

Escrita: Poemas, texto de opinido («2
estrelas e 1 desejo» — avaliacdo
formativa)

- Leitura de um texto retirado de um manual usado no Estado Novo

- Exposicéo do Dia da Mulher com QR Codes

- PowerPoint sobre as funcGes sintaticas (alunos como investigadores)
- Escape Room sobre Natélia Correia (Dia do Autor Portugués)

- Visita de estudo virtual ao Teatro Luis de Camoes e visita de estudo
fisica ao Cine Teatro Acor

- Aula de improviso teatral com a presenca dos Encarregados de Educacdo
- Abertura da Cépsula do Tempo
- Plataformas digitais: Mentimeter, Wordwall, Microsoft Forms, YouTube,

Genial.ly, TikTok, RTP Ensina, Escola Virtual, Aula Digital

Deste modo, verifica-se que, no 1.° periodo, o foco foram os textos de utilidade

pratica (texto de dicionario, enciclopédia, publicitario, noticia, entrevista, texto
expositivo) e os contos, fabulas e lendas, assim como a revisdo das classes de palavras
aprendidas no 1.° ciclo, os tipos de frases, os sindnimos e antonimos e a classificagao
quanto ao numero de silabas. Como resultado, os alunos consolidaram conhecimentos
importantes sobre a estrutura e a fun¢ao de diferentes géneros textuais e aprofundaram o
dominio de contetidos gramaticais e lexicais essenciais para o seu desenvolvimento
linguistico e comunicativo. Durante este periodo percebeu-se que a turma nio sentia
grande prazer em realizar nem leitura de textos nem exercicios gramaticais, pelo que a
Professora Estagidria tentou adapta-los, sempre que possivel, a sua realidade, como se
verificard adiante. Para combater esta falta de motivagcdo na aprendizagem da lingua
materna, a docente decidiu utilizar estratégias mais ludicas de aprendizagem, como a
construgdo de flipbooks (Figura 2), mas também a criacdo de publicidade para produtos
especificos, jogos analogicos e digitais e insistir no trabalho cooperativo.

Figura 2

Flipbook sobre a classe dos nomes

Nome comum

Nome eiig

O nome é uma classe de
palavras que designa tudo o

que existe, seja visivel ou
invisivel € | pessoas— multidio

casas — casario
peixes — cardume
lobos— alcateia

abelhas — enxame

Designam. no singular, um conjunto de
elementos do mesmo tipo:

ola aqui

Subdivide-se  em  trés
sub proprio, comum e i
ivo.

COMUM
[COLETIVO|

Nome proprio Nome comum

PROPRIO

Designam algo ou alguém nio
individualizado.

Designam um ser em particular e
m-se com letra inicial
la.

colaaqui
colaaqui

COMUM

Portugal Douro rapariga

mar
Bari. Madual amizade arroz

Regiio Auténoma dos Agores computador entusiasmo
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Ja no 2.° periodo o texto narrativo esteve em destaque, com a leitura integral das
obras A Viuva e o Pagagaio, de Virginia Wolf, e A Fada Oriana, de Sophia de Mello
Breyner, desenvolvendo capacidades de interpretacdo e de analise de texto e ampliando o
vocabuldrio e a compreensdo de temas e estruturas narrativas. Em termos de gramatica,
os alunos exploraram com mais detalhe o verbo e os tempos e modos verbais,
acompanhados dos processos de formagdo de palavras. A construcdo destas
aprendizagens permitiu que os alunos entendessem melhor a morfologia da lingua e
expandissem as suas competéncias relativamente ao uso criativo e consciente do
vocabuldrio e de estruturas gramaticais. Para além disso, as aprendizagens foram
estruturantes para o desenvolvimento de uma base linguistica sélida e para o avango na
interpretagdo e producdo de textos adequados ao seu nivel de escolaridade. Diretamente
ligado a obra 4 Viuva e o Papagaio, a turma teve a oportunidade de se focar, ainda, no
género epistolar, escrevendo cartas formais e informais. Neste contexto, e aproveitando
que se aproximava a festividade do Dia de Sao Valentim, o Nucleo de Estagio

desenvolveu um projeto intitulado «Correio do Amor» (Figura 3).

Figura 3

«Correio do Amory

‘\y/;;/ // ‘—/’j/" Z/Z////'// [

V.

CORREIO
DO AMOR.

ENVIA UMA CARTA A ALGUEM
DE QUE GOSTES NESTE DIATAO
ESPECIAL!
T —— I

N8 to esquegas de identificar o pome e 3 turma.
da powscs pora s qual qusres mandar a carta

8
\

Podes enviar cartas até
a8 de fevereiro.

D14 DA DISTRIBUGAO:

5 DE FEVEVEIRO 1)

Nota. 1) Cartaz de divulgacdo elaborado na plataforma Canva; 2) Caixa elaborada para o

deposito de cartas; 3) Exposicao dos trabalhos realizados em Inglés e em Educacao Visual

O «Correio do Amory, projeto destinado a toda a escola, consistiu em enderegar
pequenas cartas ou postais a membros da comunidade educativa, sendo que era expectavel
que os alunos da escola aderissem e demonstrassem interesse. O nimero de cartas/postais
foi bastante consideravel, participando alunos do 2.° e do 3.° ciclo, mas também alunos

de percursos alternativos, e até professores e assistentes operacionais, o que demonstra
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que este projeto cativou o interesse de uma ampla variedade de membros da comunidade
escolar. Todas as cartas foram verificadas pelas Professoras Estagiarias, de modo a
controlar o teor das mesmas, de forma que ndo houvesse nenhuma carta com conteudo
inadequado ou ofensivo. A turma da Professora Estagidria também participou de forma
ativa com pequenas cartas enderecadas a amigos, uma vez que estava a estudar a carta
formal e informal na disciplina de Portugués. Este projeto ¢ um exemplo de integracao
curricular, uma vez que nele participaram as disciplinas de Portugués, de Inglés e de
Educagao Visual (EV). Nas aulas de EV, os alunos construiram envelopes de origami em
forma de coragdo para dentro colocarem um short poem elaborado nas aulas de Inglés, ao
passo que nas aulas de Portugués puderam recuperar as regras da escrita de cartas. Com
o projeto «Correio do Amory, os alunos desenvolveram varias aprendizagens essenciais
de forma integrada e aplicada. Em termos de produg¢ao escrita, consolidaram as regras da
escrita formal e informal ao redigir cartas e postais que seguiam o género epistolar, o que
permitiu uma compreensao mais pratica e duradoura das normas gramaticais e estruturais
do texto. Na disciplina de Portugués, aprofundaram o conhecimento sobre a estrutura e a
inten¢do comunicativa das cartas; em Inglés, praticaram a escrita de short poems com
vocabulario tematico e em Educagdo Visual envolveram-se na producao criativa dos
envelopes, exercitando a motricidade fina e o pensamento estético. O projeto também
fomentou competéncias interpessoais, ja que a troca de mensagens incentivou a empatia

e a valoriza¢ao dos vinculos na comunidade escolar.

No 3.° periodo, o foco incidiu sobre o texto poético (poemas retirados d’O meu
primeiro livro de poesia, de Sophia de Mello Breyner, assim como outros que a Professora
Estagiaria considerou do interesse da turma) e o texto dramatico (O Principe Nabo, de
Ilse Losa). Foram apresentadas aos alunos as fungdes sintaticas pela primeira vez (sujeito
simples e sujeito composto, predicado, complemento direto e complemento indireto)
através de uma apresentagdo interativa elaborada pela Professora Estagidria na plataforma
online Canva. Relativamente ao dominio da Escrita, os alunos contactaram, por exemplo,
com o texto de opinido, escrevendo-o em grande grupo, a pares e individualmente.
Aproveitando o facto de que nos Agores existe literatura de qualidade, nomeadamente
poesia, a Professora Estagiaria propos a leitura de um poema de Natélia Correia a turma.

Este poema e o conhecimento sobre a poetisa serviu de base a uma outra atividade que o
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Nucleo elaborou com o intuito de celebrar o Dia do Autor Portugués: a «Escape Room:

Roubo do Hino» (Figura 4).
Figura 4

«Escape Room: Roubo do Hino»

Nota. 1) Explicagdo das regras de funcionamento aos grupos; 2) Grupo a resolver uma
das pistas em conjunto; 3) Leitura de uma pista; 4) Capa da Escape Room digital
elaborada na plataforma Genial.ly

As Escape Rooms (ER) sao descritas por Jiménez (citado em Passos et al., 2021,
p.103) como «uma aventura na qual os participantes precisam de sair de uma sala onde
se encontram fechados, superando um conjunto variado de provas e desafios, para
encontrar a chave da porta de saida»; ja Moura e Santos (2019, p.179) caracterizam este
jogo como «a gaming experience that challenges participants to leave a room where they
are locked. To accomplish that, they must overcome a varied set of tests and challenges,
in order to find the exit door key». Esta Escape Room, criada em parceria com a Desliga
— Associacdo de Promocdo da Cidadania Digital, dividiu-se em fisica e digital. A fisica
deu-se no espaco da Biblioteca Escolar e esteve disponivel durante dois dias. Com a
personagem principal sendo Natalia Correia, os grupos de alunos deviam encontrar o hino
que foi roubado da mala da escritora natural da Faja de Baixo. Para tal, era fulcral
desvendar inteligentemente cada pista e decifrar rapidamente os codigos para abrir os
cadeados de trés e de quatro digitos. Todo o ambiente estava propicio a esta atividade,
considerando que a luz, o som e o enredo sdo das caracteristicas mais importantes para
que os alunos obtenham uma experiéncia imersiva. Esta atividade favoreceu a ligacao
curricular entre as disciplinas de Portugués, de Historia, Geografia e Cultura dos Agores

(escritora agoriana), de Historia e Geografia de Portugal (hino de Portugal, no¢do de
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Assembleia de Republica) e de Matematica (operacdo matematica de subtracdo). A ER
digital exigia as mesmas competéncias e ainda apresentava figuras femininas como
Adelaide Cabete, Carolina Beatriz Angelo, Amalia Rodrigues ¢ Maria de Lourdes
Pintassilgo, devido ao movimento feminista de que Natalia fez parte. Todos os alunos que
estiveram presentes na atividade demonstraram o seu contentamento com a mesma,

participando com garra, animagao e espirito cooperativo, tal como se esperava.

A atividade «Arca das Historias» era ja uma tradi¢do iniciada pela Biblioteca
Escolar, que consistia em contar histérias, nomeadamente contos e/ou fabulas, a criancas
do 4.° ano de escolaridade da escola. Embora ndo esteja no quadro acima apresentado, o
Nucleo de Estdgio foi convidado a dinamizar esta atividade que esta diretamente
relacionada com a disciplina de Portugués duas vezes ao longo do ano. A primeira historia
foi contada no més de dezembro, pelo que a tematica do Natal seria inevitavel. Deste
modo, as Professoras Estagidrias escolheram A Christmas Carol, de Charles Dickens, mas
optaram por nao dramatizar a obra, logo construiram uma caixa decorada a rigor, de onde
iam saindo imagens com elementos importantes para o desenrolar da historia (Figura 5).
O segundo momento no qual ocorreu a dinamizagdo desta atividade deu-se no més de
abril, tendo sido 4 Rosa Orgulhosa, de Esopo, a escolhida. Desta vez, o mote para a
historia foi dado através de um jogo da forca que desvendava as personagens principais e
o espaco da acdo. A histéria foi muito bem recebida e os alunos demonstraram-se atentos
e participativos, explicando qual era a lig¢do de moral e refletindo sobre as suas proprias
experiéncias com o orgulho (Figura 6). Estas experiéncias enquanto contadora de
histérias permitiram que a Professora Estagiaria desenvolvesse importantes competéncias
comunicativas e de gestdo de grupo, criando um ambiente ludico e envolvente,
certificando-se de que cumpria o seu objetivo de motivar para a leitura, indo ao encontro
de Azevedo quando nos diz que: importa investir em atividades que possam promover a
leitura e formar «leitores voluntarios, isto €, leitores que leem, em quantidade e em

qualidade, com prazer» (2018, p. 9).
Figura 5

Registo fotografico da dinamizagdo da «Arca das Historiasy em dezembro




Figura 6

Registo fotogrdfico da dinamizagdo da «Arca das Historias» em abril

O estagio pedagogico proporcionou também o ensino da disciplina de Inglés a

mesma turma. O quadro abaixo pretende resumir atividades e dinamicas realizadas no

ambito da disciplina de lingua estrangeira.

Tabela 3

Principais conteudos, dinamicas e atividades abordadas nas aulas de Inglés

Inglés

1.° Periodo

Principais Contetidos Abordados
de acordo com as Aprendizagens

Atividades Dinamizadas/Recursos Utilizados

Essenciais
Vocabulério:  alfabeto,  numeros | - Capsula do tempo
f:ardmals,N linguagem dfa sala d? aula, | Mimica
informagdes  pessoais, nlmeros
ordinais, datas, cumprimentos e | - J0go «Simon Says», bingo e «Santa’s Little Helpers>»
despedidas, graus de parentesco, | - Uilizagio do cdigo morse para introduzir um contedido
profissdes

Gramética: verbos modais, presente
do verbo to be, pronomes pessoais,
determinantes possessivos, yes or no
questions, caso possessivo

- Palavras-cruzadas
- Criagdo de uma fatia de pizza em papel com os personal pronouns

- Apresentagdo de uma praticante internacional de apneia para praticar
contetidos de identificagdo pessoal

- Jogo da Gloéria adaptado as trés formas do verbo to be

- Atividade na Biblioteca Escolar em parceria com o American Corner da
Universidade dos Acores (Thanksgiving)

- Labirinto

- Descoberta de culturas anglofonas: jogo e apresentagdo Christmas
around the world

- Peddy paper de Natal
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- Partilha de um desejo e de perspetivas para o0 ano de 2024

- Plataformas digitais: Kahoot, Wordwall, Microsoft Forms, Escola
Virtual, Aula Digital

2.9 Periodo

Vocabulério: artigos pessoais,
brinquedos, descricdo fisica, roupas,
rotina diaria

Gramética: artigos definidos e
indefinidos, presente do verbo to have
got na forma afirmativa, negativa e
interrogativa; presente do verbo there +
to be, preposicoes de lugar, presente do
indicativo dos verbos nas formas
afirmativa, negativa e interrogativa

- Objetos pessoais, roupas e acessorios reais distribuidos em varios
espacos da sala de aula

- Marcador de livro com as regras do verbo to have got resumidas e com
exercicios no verso

- Utilizacdo codigos e adivinhas para introduzir contetidos
- Jogo do Bingo, jogo da memoria e jogo da forca

- Show and Tell

- «Avalia as tuas aprendizagens»

- Plataformas digitais: Kahoot, Quizizz Wordwall, Microsoft Forms,
Escola Virtual, Aula Digital

3.9 Periodo

Vocabulario: rotina diaria, atividades
do dia a dia, horas, comida e bebida,
atividades dos tempos livres

Gramatica: advérbios de frequéncia;
question words; «some and any»;
exprimir gostos e preferéncias com a —
ing form; uso de conetores (because)

- Certificado de «Food Detective»
- Justificagdo de preferéncias (interacdo a pares)

- Plataformas digitais: Kahoot, Quizizz, Wordwall, Microsoft Forms,
Escola Virtual, Aula Digital, Booklet

O 1.° Periodo foi dedicado a consolidar aspetos aprendidos no 1.° Ciclo do Ensino

Basico, tanto em termos de Iéxico como em termos de gramatica, ja que os alunos reviram

o alfabeto, os numeros cardinais e ordinais, perguntas e respostas sobre informacoes

pessoais, graus de parentesco, profissdes, verbos modais, o verbo to be, pronomes

pessoais, determinantes possessivos € ainda o caso possessivo, ou seja, ampliaram o

vocabulario essencial para a comunicagdo e reforcaram a compreensdo de estruturas

gramaticais basicas. A primeira atividade do ano letivo foi construir uma cépsula do

tempo com a turma, ja que se pretendia criar uma ligagdo com os alunos. Nessa capsula,

os alunos depositaram uma ficha de trabalho, na qual responderam a questdes sobre si

préprios, como o nome, idade, melhor amigo, comida favorita, atividade preferida de

tempos livres e esperancas para o futuro. Esta atividade serviu ainda para realizar uma

avaliacdo diagnostica inicial, permitindo a Professora Estagidria compreender o nivel de
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vocabulario e a familiaridade dos alunos com as estruturas basicas da lingua inglesa. A
caixa, decorada a rigor, foi selada e guardada, mas o objetivo era o de que ela pudesse
evoluir, ou seja, que lhe pudessem ser adicionados objetos ou acessorios sempre que se
considerasse pertinente, pelo que foram adicionados objetos a cépsula do tempo duas
vezes durante o decorrer do ano. No ultimo dia de aulas, os alunos puderam abrir a caixa
e rever os conteudos e recordagdes que compartilharam ao longo do ano. Este exercicio
ndo so fortaleceu os lacos entre a Professora Estagidria e os alunos, mas também
promoveu um sentido de pertenca e de colaboragdo dentro da turma. Além disso, permitiu
ainda que os estudantes vissem o quanto haviam crescido e evoluido ao longo do ano,
tanto a nivel individual quanto coletivo. Foi uma experiéncia significativa que marcou o
inicio e o fim do ano letivo, refor¢ando a importancia do trabalho em conjunto e, ao

mesmo tempo, da valoriza¢ao das experiéncias pessoais de cada aluno.

No final deste periodo, deu-se a primeira grande iniciativa das Professoras
Estagiarias, o «Peddy paper de Natal», destinado a todas as turmas do 5.° ano que, para
além de desenvolver o trabalho em grupo, procurou ainda desenvolver conceitos
interdisciplinares, focando-se na lingua inglesa. Deste modo, houve uma preocupacao
com a organizacao da atividade, especialmente com 0s recursos necessarios € 0s espagos
a utilizar, tendo sido criado um guido para os professores que acompanhavam as turmas
durante o percurso, ja que as mesmas tinham sido divididas em quatro ou cinco grupos
dependendo do nimero de alunos. Nas salas de aula, que eram o local inicial da atividade,
era entregue a cada grupo de alunos um cartdao de aluno idéntico aos utilizados na escola,
para que fossem diretamente ao polivalente, junto as maquinas utilizadas para efetuar o
carregamento ou a compra de produtos/senhas com o referido cartdo que dava acesso a
plataforma SIGE. Junto a estas maquinas havia um percurso que os alunos tinham de
percorrer, soprando com uma palhinha uma bola de papel até ao seu destino final. De
seguida, podiam abrir o presente que se encontrava no final do percurso que dentro
continha, no meio de tantos outros papéis, uma imagem de uma estante com livros, pista
do proximo local: a biblioteca. Na biblioteca, o professor acompanhante pedia aos alunos
que encontrassem, no dicionario bilingue, como se diz «rena» em Inglés. Depois de
dizerem a resposta, o professor mostrava aos alunos uma caixa com cortadores de
bolachas com formas natalicias, o que levava os alunos até ao espago da cantina. Aqui,
havia um pequeno rasto em cima das mesas elaborado com umas bolachas tradicionais,

que dava até um jogo da memoria. Este jogo da memoria tinha imagens tipicas de Natal,
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como presentes e arvores de Natal, mas também uma imagem muito especial de uma
assistente operacional que desenvolvia o seu trabalho no Bloco 1, bloco onde estas turmas
tinham as atividades letivas. Esta imagem da assistente operacional devia leva-los a este
bloco de aulas, sendo que a assistente operacional, em troca da proxima pista, lhes devia
mostrar um conjunto de trés cores e pedir para as enunciarem em Inglés (red, white,
green). Depois de as cores serem ditas corretamente, a assistente operacional mostrava o
horario da sala de estudo da escola, o penultimo espago deste peddy paper. Ja na sala de
estudo, existia no quadro uma folha A4 que obrigava os alunos a efetuarem uma operagao
matematica de adi¢do, pronunciando o resultado em Inglés. Respondendo com o resultado
acertado, era-lhes entregue uma chave que abria uma caixa com um Christmas Craker
dentro, que deviam abrir e ler a mensagem que lhes pedia para voltarem a sala de aula
rapidamente, terminando a atividade com uma ultima tarefa: encontrar trés gorros de

Natal escondidos entre mesas, cadeiras e armarios e dizer Merry Christmas.

Como se pode verificar na Figura 7, esta atividade foi um sucesso com as cinco
turmas deste ano de escolaridade, que pediram a repeti¢ao, embora tal ndo tenha sido
possivel. Todos os participantes receberam um marcador de livros com uma frase em
Inglés alusiva ao Natal e o grupo vencedor, que concluiu o percurso com o menor tempo,
recebeu uma fita de 1.° lugar, que exibiu orgulhosamente. Para além de fomentar o espirito
cooperativo, o peddy paper proporcionou efetuar ligagdes de interdisciplinaridade,
recuperando contetidos de Portugués (texto de diciondrio), de Matematica (nimeros e
operagoes) e ainda de Inglés (cores, nimeros e vocabulario de Natal). Resta adicionar que
a dinamizagdo da atividade apenas foi possivel com o apoio do Conselho Executivo, dos
assistentes operacionais que também participaram entusiasticamente, dos Professores
acompanhantes que acompanhavam a saida dos grupos de quinze em quinze minutos e
monitorizavam o crondémetro ¢ da Professora Cooperante, que também acompanhou

turmas e que auxiliou na organizagao.
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Figura 7

Dinamizagdo do «Peddy Paper de Natal: Christmas Treasure Hunt»

Nota. 1) Polivalente; 2) Biblioteca; 3) Bloco 1; 4) Sala de estudo — operagdo matematica;

5) Sala de estudo — abertura da caixa e do Christmas Cracker

No 2.° Periodo a Professora Estagiaria continuou a tentar falar o maximo de Inglés
possivel dentro da sala de aula, sem esquecer que «ensinar uma lingua estrangeira em
articulagdo com a presenca da lingua materna permite ao professor utilizar a lingua dos
alunos com o proposito de construir bases solidas capazes de sustentar a aprendizagem
de linguas estrangeiras» (Teixeira, 2022, p. 29). O contetdo das aulas durante este periodo
variou, passando por um aprofundamento das regras gramaticais dos verbos basicos do
Inglés no Present Simple, mas também se promoveu a ampliagdo do repertorio lexical dos
alunos, com foco em palavras e expressdes relacionadas aos temas abordados (vestuario
e calcado, descrigdo fisica, etc.). O verbo fo have got foi introduzido juntamente com a
tematica dos Personal Objects, utilizando objetos reais na sala de aula para que a
experiéncia de aprendizagem fosse mais imersiva e significativa. De acordo com Irfan et
al. (2021, p. 343), «Interaction with authentic materials helps in learning contextual
grounding by connecting students to the language, as it is used in the target culture to
meet the real needs of communication», o que salienta a importancia de levar objetos reais
para a sala de aula. Para além da contextualizagdo do proprio vocabulario, este contacto
também acelerou o processo de aprendizagem, transformando o abstrato em concreto, o
que se pdde confirmar em aulas posteriores. Dando continuidade ao enfoque em temas
culturais e a integracdo de elementos auténticos no processo de aprendizagem, o Nucleo

de Estagio apresentou a figura de Martin Luther King Jr. (MLK) as suas respetivas turmas
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numa abordagem interdisciplinar. Esta iniciativa, alinhada com o feriado americano do
Dia de Martin Luther King Jr., proporcionou aos alunos uma experiéncia rica e
envolvente, tanto em Portugués como em Inglés, sendo que a interdisciplinaridade foi
facilitada pelo facto de a Professora Estagiaria ser responsavel pelo ensino de ambas as
disciplinas a sua turma. Esta condi¢do proporcionou uma integracao mais fluida dos
conteudos, permitindo uma abordagem mais coesa. Em Portugués, a turma da Professora
Estagidria comecou por visualizar um video da RTP Ensina sobre o ativista, a sua luta e
os seus principios de ndo-violéncia. Em seguida, os alunos tiveram a oportunidade de
fazer a sua primeira visita de estudo pelo bairro onde nasceu Martin Luther King,
atividade disponivel no site The King Center (https://thekingcenter.org/). Embora esta
visita tenha sido uma visita de estudo virtual, os alunos demonstraram muito interesse e
motivacao em saber mais sobre MLK e sobre o seu percurso. Para além disso, motivados
pelo discurso I have a dream, ainda puderam escrever um texto sobre o seu sonho,
explicando como o pretendiam concretizar. Em Inglés, e como preparacao da atividade
final, procedeu-se a pesquisa e ao registo dos dados biograficos de Luther King.
Visualizou-se um video explicativo da segregacao racial e do racismo, por oposi¢ao aos
Direitos Humanos, atividade que levou a uma discussao bastante produtiva sobre a
igualdade, na qual os alunos puderam exprimir o seu ponto de vista. Para finalizar esta
celebracao do Dia de Martin Luther King Jr., a turma elaborou cartazes alusivos a data
em pequenos grupos. Esta atividade de construgao e decoracdo de cartazes foi elaborada
em colaboragdo com as Professoras Estagidrias de um outro Nucleo de Estagio e as
mesmas também procederam a construgdo de cartazes com as suas turmas. Os cartazes
foram trocados e enviados via correio para que as escolas pudessem afixar os cartazes
uma da outra (Figura 8). Neste sentido, os alunos puderam ver as suas atividades e
aprendizagens com outra proje¢do, nomeadamente com exposi¢ao noutra instituicao de
ensino, 0 que promoveu a sua motivacao e o seu empenho dos mesmos. Esta atividade foi

realizada ainda com as turmas da Professora Cooperante.

A celebracdo do Dia de Martin Luther King contribuiu também para desenvolver
as competéncias de interculturalidade dos alunos, que ndo conheciam MLK. No entanto,
estavam a par de algumas situagdes de racismo e demonstraram os seus valores e a sua
integridade, impondo-se contra tais situagdes. Para Ramos, ¢ importante «desenvolver

uma formagao que explique e contribua para a compreensao da diversidade cultural e dos
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preconceitos € esteredtipos socialmente construidos em relacdo as minorias e as

diferengas religiosas, sociais, étnico/culturais, geracionais e de género» (2011, p. 197).

Figura 8

Cartazes alusivos ao Dia de Martin Luther King Jr.

Nota. 1) Cartazes elaborados pelas turmas das Professoras Estagidrias do Nucleo de Sao
Miguel, afixados na ilha Terceira; 2) Cartazes elaborados pelas turmas das Professoras
Estagiarias do Nucleo da Terceira, afixados em Sdo Miguel; 3) Cartazes elaborados pelas
turmas da Professora Cooperante

O 2.° Periodo ¢ conhecido por ser mais cansativo, tanto para alunos como para
docentes, portanto o Nucleo apostou numa atividade que fosse divertida e que pudesse
fomentar, mais uma vez, o espirito de cooperacdo entre todos. Assim sendo, as
Professoras Estagidrias organizaram a atividade «Easter Egg Hunt» (Figura 9) na ltima
semana de aulas do més de marco, antes da pausa letiva da Pascoa, atividade recorrente
por exemplo no Reino Unido.

Figura 9

«Easter Egg Hunt»

Nota. 1) Estacao de decoracdo de ovos de Pascoa; 2) Alunos a erguer os tubos que
derrubaram na estacgao da torre; 3) Estacao «Rabbit s Tail»; 4) Estagdo da corrida de sacas;
5) Fotografia de aluno com a moldura elaborada para o efeito
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As Professoras Estagiarias prepararam quatro estagdes com atividades diferentes:
decoracao de um ovo de Pascoa com diferentes técnicas e materiais; jogo «Rabbitt s Tail»,
em que os alunos estavam vendados e tinham de colar a cauda feita de algodao no sitio
correto; desmoronamento de uma torre de elementos de Padscoa com uma pequena bola
de borracha; corrida de sacas. As turmas das Professoras Estagidrias participaram, mas
também participou a turma de 4.° ano da escola e ainda uma turma de 6.° ano. Estas duas
turmas foram convidadas propositadamente, uma vez que ja tinham interagido com o
Nucleo de Estagio noutros momentos: a turma de 4.° ano era a que participava na
atividade «Arca das Historias» e a turma de 6.° ano era a turma na qual a Professora

Cooperante lecionava Portugués, a qual o Nucleo observou e lecionou.

O ultimo periodo letivo focou-se em temas relacionados com a rotina diaria e as
atividades de lazer, ligados as Question words, a expressdo de preferéncias com a -ing
form e ao uso de conetores (because) para justificar essas preferéncias, o que possibilitou
aos alunos formular frases mais elaboradas e, a0 mesmo tempo, reforcou a fluéncia ao
descreverem aspetos simples do seu dia a dia e interesses pessoais, consolidando tanto a
gramatica quanto o uso contextual do vocabulario em temas do quotidiano. Na ultima
semana de aulas, os alunos tiveram a oportunidade de jogar ao «Who is the no. 1 English
Fan?». Este jogo consistia em recuperar todos os conteudos lecionados ao longo do ano
e foi mencionado numa das apresentacdes de manuais de Inglés de 5.° ano a que a
Professora Estagidria teve o prazer de assistir. Neste jogo, primeiro o professor deve
distribuir um cartdo com uma frase a cada aluno. Cada aluno deve verificar se o que o
professor diz corresponde ao que tem escrito no seu cartdo e o aluno cuja frase nao
coincida deve identificar-se, mostrando o cartdo e lendo a frase em voz alta. Depois, deve
sentar-se. Por exemplo, se o professor disser: «The No. 1 English Fan loves listening to
music in English», o aluno que tiver um cartdo com a frase «/ don t like listening to music
in English» deve identificar-se imediatamente, mostrar o cartao, ler a frase e, de seguida,
sentar-se. O professor deve continuar a enumerar as caracteristicas do No. I English Fan

até que apenas um aluno fique de pé, que serd o aluno que recebera o titulo de No. /

English Fan.

Todas as atividades e recursos utilizados ao longo do ano letivo em ambas as
disciplinas foram cuidadosamente escolhidos com o objetivo de colocar os alunos no
centro do processo de aprendizagem, promovendo uma abordagem pedagogica que

priorizava as suas necessidades, interesses e ritmos individuais e reconhecendo, ao
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mesmo tempo, que este ¢ um processo por vezes dificil e moroso. O método construtivista
foi utilizado recorrentemente e, de acordo com o seu percursor Jean Piaget, consiste na
teoria de que o desenvolvimento cognitivo ou o conhecimento sdo adquiridos através da
assimilagdo, acomodagdo e equilibragem (Piaget, 1967, citado em Ferro, 1999, p. 20).
Assim sendo, o conhecimento dos alunos € construido por eles mesmos conforme a forma
como interagem com o meio € o tentam compreender. Aqui, o professor € visto como
mediador/facilitador de conhecimentos, enquanto o aluno apresenta um papel ativo no
seu processo de aprendizagem. Este método de aprendizagem utiliza, como base, o
conhecimento prévio do aluno, que ¢ ativado para se construirem novas aprendizagens,
facilitando a sua interligacdo. A Professora Estagidria utilizou este método na descoberta,
por exemplo, de novo vocabulério, e vérias sdo as vantagens da sua utilizagdo, como o
desenvolvimento da autonomia e da criatividade. O que realmente se pretendeu foi que o
aluno se assumisse como agente da sua propria formacao, tendo no¢ao do seu progresso
e do caminho a percorrer. Para além disso, a implementag¢do de projetos interdisciplinares,
a reciclagem de conhecimentos anteriores e as atividades ludicas foram elementos
essenciais na acdo pedagogica da Professora Estagiaria, contribuindo para um ensino mais

dindmico e integrado e promovendo uma aprendizagem mais ativa e prazerosa.

3.2. O papel do lidico no Estigio Pedagigico em Linguas

3.2.1. Enquadramento

Ao longo do Estagio Pedagogico, as atividades ludicas mostraram-se essenciais
para aumentar a motivagdo e o envolvimento dos alunos no processo de aprendizagem
das linguas. O uso de estratégias pedagdgicas mais dinamicas e interativas teve como
objetivo principal tornar a aprendizagem de Portugués e Inglé€s mais envolvente e proxima
da realidade dos alunos. Através destas praticas, procurou-se ndo apenas consolidar
conhecimentos, mas também estimular a criatividade, o trabalho colaborativo ¢ o
pensamento critico, seguindo as palavras de Martins e Silva (2021) quando afirmam que
o ludico «estimula a imaginacdo, o respeito, [e] auxilia no desenvolvimento pessoal e

social cognitivo» (p. 11).

Neste capitulo, serdo apresentadas as varias atividades ludicas implementadas ao
longo do ano, sempre com foco na promog¢ao de uma aprendizagem significativa, onde
os alunos desempenharam um papel central na constru¢do do seu proprio conhecimento.

As atividades foram desenvolvidas em sintonia com os conteudos programaticos € 0s
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documentos orientadores, visando um ensino mais participativo e eficaz. Para uma
reflex@o sobre os aspetos positivos e os aspetos que poderiam ter sido melhorados, abaixo
estdo duas tabelas que enumeram as atividades ludicas realizadas com o grupo de alunos
durante os dez meses de trabalho de estagio. Estas atividades serdo utilizadas como base
para a descri¢do, analise e avaliagao das dinamicas mais significativas e interessantes,
considerando tanto a visdo da Professora Estagiaria quanto as opinides dos alunos,
recolhidas através de um questionario realizado no final do ano letivo com o intuito de
procurar saber as atividades preferidas dos discentes. Salientaram-se, ainda, atividades do

PA A nas quais o grupo participou.

3.2.2. Praticas educativas ludicas desenvolvidas ao longo do Estagio Pedagdgico

Como referido anteriormente, o trabalho de estagio, na sua globalidade,
desenvolveu-se em ciclos sucessivos de observagdo (das praticas pedagogicas da
Professora Cooperante, de colegas do Departamento de Linguas e, ocasionalmente, da
colega de estdgio), planificacdo estruturada em sequéncias didaticas, intervencdo e
avaliagao/reflexdo. Sendo a Professora Estagiaria a Professora Titular de Portugués e de
Inglés, as sequéncias didaticas foram cuidadosamente elaboradas para ambas as
disciplinas, garantindo uma continuidade pedagogica que promovesse o desenvolvimento
das competéncias essenciais dos alunos previstas nas AE. Essas sequéncias foram
constantemente ajustadas, com base nas necessidades observadas em sala de aula, visando
uma maior adequagao as especificidades dos discentes e as suas areas de dificuldade, o
que permitiu uma evolucdo progressiva e significativa no processo de ensino e de

aprendizagem.

A fase de observagado revelou-se de grande importancia, porque para além de se
conhecerem abordagens pedagdgicas diferentes e de tomar contacto com um ano de
escolaridade que a Professora Estagiaria ndo se encontrava a lecionar, permitiu constatar
que as atividades ludicas nao eram usadas com muita regularidade nas aulas. Durante as
observagoes realizadas, verificou-se que em Portugués houve uma atividade de escrita
criativa, enquanto que em Inglés foram utilizadas atividades como a audi¢cdo de uma

musica ¢ a visualizacdo do trailer de um filme infantil.

A turma da Professora Estagiaria era bastante ativa e demonstrava uma grande

necessidade de estar em constante movimento. Dado o seu elevado nivel de energia e
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agitacdo, era evidente que, se nao lhes fosse proporcionada a oportunidade de se
movimentarem ou interagirem de forma ativa, os alunos facilmente perdiam o foco e a
concentragdo. Por isso, a introdugdo de atividades ludicas fez todo o sentido no processo
pedagogico. Estas atividades permitiram canalizar a energia da turma de forma mais
produtiva, mantendo-os interessados e motivados, enquanto promoviam o0
desenvolvimento das competéncias previstas no curriculo. Além disso, as atividades mais
dindmicas ajudavam a criar um ambiente de aprendizagem mais descontraido e propicio
a participacao ativa dos alunos, permitindo também uma melhor gestao da sala de aula e
uma abordagem centrada no aluno, que era uma das grandes preocupagdes da Professora

Estagiaria.

Ao longo do ano letivo, foram desenvolvidas diversas atividades ludicas para
motivar os alunos, incentivando-os a aprender de forma interativa e dinamica (Tabelas 4
e 5). No entanto, devido ao limite méximo de paginas deste Relatério, ndo é possivel
descrever todas em detalhe. Assim, foram selecionadas quatro atividades de cada
disciplina que se considera que representam de forma mais eficaz o conjunto das praticas
realizadas, com base no impacto observado no interesse, na participagao ativa dos alunos
e no desenvolvimento das suas competéncias linguisticas, apenas possivel de revisitar
devido a utilizagdo de instrumentos de investigagdo como o didrio de bordo e o registo

fotografico.

Em relacdo a disciplina de Portugués, a atividade A) reporta-se a um guido de
leitura com caracteristicas interativas e tecnologicas, construido para aprofundar a leitura
extensiva da obra 4 Fada Oriana. A atividade B) refere-se a uma visita de estudo a um
cineteatro, a propdsito do estudo do texto dramatico. Por sua vez, a atividade C) explana
um conjunto de dramatizagdes que os alunos realizaram em pequenos grupos € em
diferentes momentos, ainda a proposito do estudo do texto dramatico. A atividade D)

descreve alguns jogos pedagogicos, tanto analdgicos como digitais.

No que toca a disciplina de Inglés, também foram escolhidas quatro atividades,
como ¢ o caso da atividade A), Pronoun Pizza, que se configura como um registo ludico
que os alunos realizaram em relagdo aos pronomes pessoais na lingua estrangeira. Por
outro lado, a atividade B) retrata um exemplo da utiliza¢do de videos e de musicas com
proposito pedagogico, neste caso relativamente ao estudo de vocabulario ligado as

atividades de tempos livres. A atividade C) descreve também uma dramatizagdo, desta
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vez ligada a competéncia intercultural, com a tematica de Halloween. Finalmente, a
atividade D) remete para jogos pedagogicos analdgicos e digitais.

3.2.2.1. Praticas educativas lidicas desenvolvidas na disciplina de Portugués
Tabela 4
Destaque de atividades e/ou recursos com caracteristicas ludicas na disciplina de

Portugués

Atividades Dinamizadas/Recursos Utilizados na Disciplina de Portugués

- Desenho do acontecimento principal da Lenda das Sete Cidades
- Preenchimento de uma Flor da Amizade, em comemoracao do Dia dos Amigos e do Dia das Amigas

- Selecdo de fotografias para a construcao de frases com Sujeito e Predicado, identificando-os e classificando-
0s

- Pintura e exploragdo de minerais referidos em A fada Oriana, de Sophia de Mello Breyner Andresen

- Visualizagdo de um excerto do documentario «The Last Whalers of Sao Miguel», de Annette van Trigt, da
adaptacdo cinematografica e/ou teatral de trés obras de leitura integral e ainda da TedTalk «O olhar do SIM:
LicGes do palhago e do improviso»

- Visualizacdo de uma animag&o sobre os cées-guia, sobre a fabula «O ledo e o rato» e ainda sobre dados
biograficos da autora llse Losa

- Audicdo da cangédo «Postal dos Correios» dos Rio Grande, da cangdo «Nha Terra» de Soraia Ramos, da
cancdo «Saia da Carolina» de Carolina Deslandes e comparagdo com a versdo popular e ainda da cangao
«Aquarela» de Toquinho

- Declamac&o de poemas

- Dramatizag¢@o em pequenos grupos de um excerto d’O Principe Nabo de llse Losa e dramatizagdo em grupo,
com a presenca de Encarregados de Educacéo, de situac@es inusitadas

- Elaboracéo de um TikTok Literario

- Reconto de uma fabula com um elemento artistico criado pelos alunos

- Jogo de flexdo nominal, de processos de formagéo de palavras e domind verbal

- Projeto «Correio do Amor»

- Continuacdo da historia A vitva e o papagaio de Virginia Woolf

- Caixa da Poesia

- Escrita de uma narrativa a partir de um brainstorming e a partir de dados fisicos com imagens
- Escrita de um poema para comemorar o 25 de abril

- Desenvolvimento de poemas visuais

- Construgdo de uma roleta com as conjuncdes
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- Entrevista a um baleeiro da localidade
- Preenchimento de um guido de leitura sobre a obra A Fada Oriana com caracteristicas interativas
- Criacdo oral de uma narrativa incorporando um advérbio e seguindo o que foi dito pelo colega anterior

- Visita a um cineteatro

A) Guiao de leitura interativo de A Fada Oriana

Uma das obras literarias estudadas integralmente foi 4 Fada Oriana, de Sophia
de Mello Breyner Andresen. A Professora Estagiaria decidiu investir na motivagado para o
estudo da obra, construindo um anagrama que levava a palavra «florestay» e entregando
um bilhete de avido que tinha como destino uma floresta encantada. O anagrama,
atividade que consiste em reorganizar as letras de uma ou mais palavras para formar
outra(s) palavra(s) diferente(s), consistia nas palavras «estofar», «toleras», «folaresy,
«esfolary, «ofertasy, «relatosy e «roletas». Nessa aula, por mero acaso, o assistente
operacional que trabalhava na reprografia da escola bateu a porta da sala e entregou os
bilhetes em pessoa aos alunos, dizendo que tinha «passagens de avido para a turmay. Os
alunos ficaram muito entusiasmados e motivados para a leitura com esta pequena
surpresa. Para a leitura desta obra, a Professora Estagidria decidiu criar um guido de
leitura para A Fada Oriana, de modo a diferenciar a estratégia de exploragdo do texto
literario, sendo que o guido foi elaborado em parceria com a colega de estagio. No guido
elaborado perspetivaram-se atividades diversificadas analogicas e digitais (Figura 11),
como a resolugdo de um crucigrama e de um exercicio através da plataforma Wordwall,
j& conhecida pelos alunos, a utiliza¢do de um espelho para ler uma mensagem codificada
e um Mentimeter para iniciar a discussao em grupo da obra. O crucigrama foi utilizado
para aprofundar a compreensdo da obra apo6s a leitura de um capitulo e cada pista
relacionava-se diretamente com elementos-chave da narrativa, como personagens,
recursos expressivos e temas, desafiando os alunos a refletirem sobre o contetido lido e a
fazerem conexdes com as partes da diegese, refor¢cando a atenc¢do aos detalhes do texto e
também estimulando a analise critica, ja que os alunos precisavam de identificar, lembrar
e relacionar informagdes do enredo para encontrar as respostas corretas. O exercicio
realizado no Wordwall era um exercicio de completamento de espagos, também sobre um
dos capitulos da obra, e tinha como objetivo refor¢ar a compreensao leitora mas abordada
com uma estratégia diferente. Foram dadas palavras para que os alunos pudessem

escolher os lugares adequados para cada uma e o exercicio foi projetado no painel
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interativo, o que permitiu uma resolucdo colaborativa e dialogada, em que todos puderam
contribuir para a resposta final, o que incentivou uma troca de interpretacdes entre os
alunos, promovendo um espaco para refletirem sobre as suas perspetivas € a compreensao
da narrativa. Existiam duas atividades de pos-leitura no guido, sendo que a primeira
consistia numa frase espelhada. Para decifrarem o que dizia a frase, os alunos tinham de
utilizar um espelho que permitia ler corretamente as palavras invertidas. Essa atividade,
ao desafiar a habilidade de decifrar uma mensagem de forma pouco convencional, ndo s6
tornou a experiéncia de leitura mais interativa e divertida, mas também estimulou o
raciocinio 16gico e visual dos alunos e despertou um didlogo sobre a mensagem da obra
A Fada Oriana. Finalmente, realga-se o Mentimeter realizado, com afirmagdes sobre o
valor do compromisso com o bem comum e da importancia das a¢des individuais para o
equilibrio de uma comunidade que, mais uma vez, resultou numa conversa entre todos os
membros da turma, inclusive a Professora Estagidria. As atividades inovadoras de
interpretagdo de texto propostas para A Fada Oriana, para além de estarem alinhadas com
as Aprendizagens Essenciais no que toca a compreensdo e interpretacdo de textos
narrativos e literarios, demonstraram uma abordagem dindmica e colaborativa que
transcendeu as tradicionais fichas com perguntas. Usando métodos diversificados os
alunos foram incentivados a interagir ativamente com a narrativa € com os seus temas,
porque cada atividade exigia uma interpretagdo pratica e reflexiva, ajudando-os a criar
conexdes com o conteudo e a desenvolver andlises criticas, promovendo uma

compreensdo mais significativa e participativa da obra.

Ao explorar o potencial das tecnologias na sala de aula, a Professora Estagiaria
otimizou a entrega do conteudo, mas também pretendeu cultivar, simultaneamente,
competéncias essenciais para a era digital, como o pensamento critico e a resolugdo de
problemas, mencionados no PASEO, ja que o desenvolvimento destas areas de
competéncia pressupde «o desenvolvimento de literacias multiplas, tais como a leitura e
a escrita, a numeracia e a utilizacdo das tecnologias de informacdo e comunicacdo, que
sdo alicerces para aprender e continuar a aprender ao longo da vida» (Oliveira Martins et
al., 2017, p. 19). De acordo com 0 mesmo documento (p. 31), ¢ também crucial «organizar
e desenvolver atividades cooperativas de aprendizagem, orientadas para a integracao e
troca de saberes», pelo que também se exploraram ligagdes com outras disciplinas,
nomeadamente Ciéncias Naturais (através da andlise de algumas pedras preciosas

enumeradas na obra) e Historia e Geografia de Portugal e Cidadania e Desenvolvimento
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(o mito de Narciso, figura da mitologia grega, com a qual Oriana tem algumas
semelhancas), promovendo uma abordagem de integracdo curricular, uma vez que cabe
ao professor «adequar, diversificar, articular e flexibilizar o curriculo, possibilitando uma
aprendizagem desejada e significativa de modo a que faca sentido para quem a integra»
(Pires, 2020, p. 21). Como a biblioteca da escola possuia exemplares suficientes, a
Professora Estagidria requisitou-os para as suas aulas, promovendo o contacto com o livro
enquanto objeto estético.

Figura 10

Registo fotografico de atividades do guido da obra A Fada Oriana
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Nota. 1) Anagrama utilizado; 2) Bilhete de avido para a floresta encantada; 3)

Crucigrama; 4) P4gina que contém o exercicio com a frase espelhada
B) Visita de estudo ao Cineteatro Acor

Ao estudar o texto dramatico e as suas caracteristicas, a Professora Estagidria
organizou uma visita de estudo ao Cineteatro A¢or, um cineteatro em funcionamento até
a década de 80 perto da localidade da turma. Para que a visita decorresse de forma
harmoniosa, era necessario encontrar transporte para o trajeto escola-cineteatro, o qual
foi efetuado através de apoios das Juntas de Freguesia adjacentes a escola, uma vez que
os alunos da turma eram provenientes de varias destas freguesias. Uma vez no cineteatro,
a Professora Estagidria convidou a proprietaria a explicar um pouco da sua historia e a
mesma proporcionou uma visita guiada a turma, com direito a visitar os bastidores e a
improvisar uma pequena dramatiza¢do num palco real. Desta forma os alunos, em grupos

de quatro, improvisaram um novo final para a obra O Principe Nabo, de llse Losa,
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atividade da qual gostaram muito dadas as suas caracteristicas ativas, criativas e
participativas. Esta experi€ncia permitiu que os alunos ndo apenas estudassem o texto
dramatico de forma tedrica, mas também vivenciassem de forma pratica o ambiente de
um teatro e o processo de criacdo artistica. A dramatizacao improvisada no palco real
proporcionou uma oportunidade Iudica para os alunos explorarem a expressao corporal,
o trabalho em equipa e a criatividade, elementos que reforcaram a sua compreensdo da
obra estudada de uma maneira envolvente e ativa. Este tipo de atividade alia as atividades
ludicas as pedagogicas, uma vez que, ao estarem envolvidos na criagdo de um novo final
para a pec¢a, os alunos puderam aplicar o que aprenderam de uma forma dinamica e
significativa, indo ao encontro das palavras de autores ja citados neste trabalho como por
exemplo Oliveira (2016). Os alunos pediram ainda que a Professora Estagiaria
participasse, com a proprietaria do Cineteatro, a Professora Cooperante a colega de
estagio, num improviso, pedido a que esta rapidamente acolheu, tornando este momento
ainda mais memoravel. Abaixo, na Figura 12, encontram-se alguns registos deste dia.

Figura 11

Visita de estudo ao Cineteatro Acor

Nota. 1) Explicagdo da historia do edificio por parte da proprietaria; 2) Registo
fotografico dos alunos antes da visita aos bastidores; 3) Exemplo de um dos novos finais

improvisados pelos alunos

C) Aula de improviso

Para além do Cineteatro Acor, a turma tinha ainda planeada uma aula sobre o
improviso com a presen¢a dos Encarregados de Educa¢do no auditério da escola, de
forma a colocar em pratica o que aprendeu sobre o texto dramatico, o que nao foi possivel

\

devido a indisponibilidade do espaco, ja que se encontravam a decorrer Provas de
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Afericdo. No dia da aula de improviso, os alunos e os encarregados de educacao
dirigiram-se a sala de aula da turma, onde decorreu a atividade. Depois de todos se
conhecerem melhor, e de visualizarem uma Tedtalk sobre a arte do improviso, tanto
criancas como adultos puderam, em pequenos grupos, improvisar cenas teatrais comicas
e interessantes. Esta atividade proporcionou, finalmente, uma aproximagdo escola-
familia, apoiando «a ideia de que as familias desempenham um papel central no apoio a
aprendizagem e que sdo parceiros dos profissionais desde o nascimento dos seus filhos
até ao fim da sua escolaridade» (Mata & Pedro, 2021, p. 8). Esta aula pretendeu, também,

celebrar o Dia Mundial do Brincar, aliando-o a criatividade.

Tanto a visita de estudo como a aula no auditério pretenderam demonstrar aos
alunos que existe, efetivamente, aprendizagem dentro da sala de aula e fora da mesma,
que a sala de aula e o exterior sdo «mundos que se complementam, que interagem, que
criam conhecimento articulado e experimentado, conhecimento mais efetivo por ser
construido pelo proprio, nas relacdes com os outros, com o mundo e consigo proprio»
(Rosa, 2022, p. 15). Esta atividade de dramatizacdo realca-se ainda por se encontrar na
listagem das AE da disciplina, que propde «fazer declamagdes e representagdes teatrais»

(DGE/ME, 2018b, p. 9).
D) Jogos pedagogicos

Finalmente, realcam-se outro tipo de dinamicas utilizadas na sala de aula, ou
«atividades», como os alunos gostavam de chamar a qualquer tipo de dindmica ou de
atividade ludica, atividades estas esperadas entusiasticamente por eles. Durante o ano
letivo houve a possibilidade de realizar varios tipos de jogos pedagogicos, sendo que
Kamii e Devries (1996, p. 29) caracterizam o jogo como um «conjunto de actividades as
quais o organismo se entrega, principalmente pelo prazer da préopria actividade». Os jogos
utilizados com a turma foram, na sua grande parte, criados pela Professora Estagiaria,
inspirados em websites ou em atividades de outros colegas de profissdo e abordavam
conteudos gramaticais para que a gramatica se pudesse tornar mais atrativa e divertida
para os alunos. Para Santos (2013, p.26) «os jogos so (...) uma forma de ajudar os alunos

a aprender, consolidar e interiorizar as varias estruturas gramaticais» (p. 26).
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No que respeita a jogos analdgicos, aqueles que nao integram tecnologias digitais,
salientam-se os exemplos contemplados na Figura 12.

Figura 12

Registo fotografico de jogos analogicos na disciplina de Portugués

Nota. 1) Domind verbal; 2) Roleta das conjungdes; 3) Muro das Palavras

Destaca-se o domino verbal, que pretendeu reforcar o conhecimento sobre formas
e tempos verbais. Nele, os alunos jogaram a pares e cada um possuia um conjunto de
pecas de domino. Cada peca continha, de um lado, uma forma verbal (como um verbo no
infinitivo ou no futuro) e, do outro, uma conjugagdo ou tempo verbal correspondente. Os
alunos deviam ir colocando as pecas em sequéncia, de modo que a forma verbal de uma
peca coincidisse com a conjugacdo ou o tempo verbal de outra, prosseguindo o jogo até
que todos os jogadores esgotassem as suas pecas. A construgdo da roleta das conjungdes
em papel, de modo individual, também foi uma atividade que agradou aos alunos, uma
vez que podiam dar asas a imaginacao e decorar as duas pegas da roleta. Na parte frontal
existia espaco para ser decorado e na parte de tras estava uma circunferéncia com todas
as conjungdes a aprender. Depois de a Professora Estagiaria auxiliar os alunos a montar a
roleta com um atache, todos puderam girar a sua e pronunciar uma frase com o uso correto
da conjung¢do que lhes tinha sido sorteada. O muro das palavras, construido para o estudo
dos processos de formagdo de palavras, foi também uma atividade muito interessante do
ponto de vista da turma, tendo sido mencionada varias vezes num questionario aos alunos
no final do ano letivo sobre as suas atividades favoritas. Este recurso pedagogico consistia
numa folha A4 plastificada com a imagem de um muro de tijolos, dividido em palavra
simples, palavras compostas e palavras derivadas. Cada aluno tinha um conjunto de
pequenos tijolos de papel plastificados com palavras simples, compostas e derivadas e

tinham de proceder a edificacdo do muro de acordo com a familia de palavras.
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No que respeita aos jogos digitais, na disciplina de Portugués fez-se uso, por
exemplo, das seguintes plataformas online: Kahoot, Quizziz, Wordwall e Canva. Embora
também se tivessem criado e utilizado estas plataformas para trabalhar outras
competéncias da lingua, a verdade ¢ que na maioria das vezes o dominio estrela neste
ambito foi a gramatica. Os alunos realizaram, a partir do tablet disponibilizado pela
escola, jogos interativos sobre as classes e subclasses de palavras, tempos e formas
verbais, pontuacao e flexdo nominal e adjetival, tanto em grande grupo, como em pequeno
grupo ou até individualmente. Salienta-se que varios destes jogos serviram para
enriquecer a avaliagdo da turma, uma vez que estas plataformas permitem gravar os
resultados, tornando possivel acompanhar o progresso individual de forma continua e
precisa, permitindo uma avaliacdo formativa e/ou sumativa mais dindmica e ajustada as
necessidades de cada aluno. O primeiro contacto com a andlise sintatica, focada nas
funcdes de sujeito (simples e composto), predicado, complemento direto e complemento
indireto, foi iniciado através de uma apresentacao elaborada pela Professora Estagiaria na
plataforma Canva, apresentagdo esta que colocava os alunos em modo de investigacao,
seguindo o mote dado por um video da Escola Virtual que investigava a poesia. Nesta
apresentacdo, os alunos tinham a missdo de descobrir o dominio perdido da lingua
portuguesa através de uma adivinha (Figura 14) e a partir dai desvendar o significado de

funcdo sintatica e realizar exercicios interativos em grande grupo.
Figura 13

Slide da apresentagdo que continha a adivinha

-
DOM I N I o LE A ADIVINHA E TENTA DESCOBRIR QUE

DOMINIO DA NOSSA LINGUA DESAPARECEU.
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3.2.2.2. Praticas educativas lidicas desenvolvidas na disciplina de Inglés

Na disciplina de Inglés também se incorporaram diversas atividades com cariz
ludico, como se demonstra no quadro abaixo.
Tabela S
Destaque de atividades e/ou recursos com caracteristicas ludicas na disciplina de

Inglés

Atividades Dinamizadas/Recursos Utilizados na Disciplina de Inglés

- Elaboracdo de uma fatia de pizza em papel, com 0s pronomes pessoais, e de um marcador
com as formas e alguns exercicios do verbo to have got

- Utilizacdo de cartdes para descobrir as formas do verbo to be

- Visualizacao de videos didaticos para aprender vocabulario como as disciplinas e 0s espagos
da escola, mas também as atividades de tempos livres e ainda visualizagdo da abertura da série
The Simpsons

- Elaboragdo de cartGes de Natal oferecidos a Associacdo de Imigrantes dos Acores (AIPA) e
elaboracdo de cartazes para celebrar o dia de Martin Luther King Jr.

- Visualizacdo/audicéo e leitura de um excerto do discurso de Martin Luther King Jr.
- Desenho de brinquedos

- Visualizagdo de uma apresentagdo interativa com a tematica de Halloween, seguida de uma
dramatizacéo

- Escrita e representacdo de pequenos poemas de Sdo Valentim

- Construcdo e pintura de simbolos do Dia de S&o Patricio

- Decoracdo de ovos da Pascoa («Jogos Tradicionais e Caga aos Ovos»)

- Desenho e construgdo de Cartdes Gastrondmicos («Who am 1?» game)

- Audicdo de uma musica para introduzir o vocabulario de descrigdo fisica

- Desenho de uma pessoa com base na sua descricao fisica, providenciada em texto
- Realizagéo de um running dictation

- Audicdo de musicas com proposito pedagégico

- Realizag&o de jogos de mimica, de bingo, de palavras cruzadas e de sopas de letras, assim
como o jogo da forca

- Utilizacdo de plataformas de jogos, como o Blooket, 0 Kahoot, o Quizziz e o Wordwall
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A) Pronoun Pizza

Uma das primeiras atividades ludicas a desenvolver foi a criacdo de uma atividade
interativa para o estudo dos pronomes pessoais. Ao invés de utilizar as tradicionais tabelas
de registo, a Professora Estagiaria optou pela representagdo dos pronomes pessoais

através de uma fatia de pizza (Figura 14).

Figura 14

Registo fotografico da Pronoun Pizza

Em papel A5, imprimiu-se o formato de uma fatia de pizza com circulos que
continham dentro de si os pronomes pessoais em Portugués. Dentro de um envelope, cada
aluno tinha oito circulos com um pedago de fita cola de dupla face. Estes circulos
continham os pronomes pessoais em Inglés e deviam ser colados nos espagos
correspondentes na fatia de pizza. A turma, em conjunto, foi seguindo a atividade e o
descolar e colar dos circulos nos espacgos corretos através de um molde maior, em
cartolina, que a Professora Estagidria levou para a sala de aula. Esta atividade estimulou
a criatividade e a memoria visual dos alunos, aprendendo de forma mais tangivel o
conteudo dos Personal Pronouns. No contexto do luadico e do hands-on, a atividade
ofereceu uma experiéncia de aprendizagem ativa, que foi para além da simples
memorizagdo, ja que ao manusearem os materiais os alunos estavam a aplicar o
conhecimento de forma pratica, mas também a criar associagdes mais fortes entre os
pronomes em Portugués e Inglés, através de uma abordagem sensorial e interativa. O uso
de um objeto visualmente apelativo, como a fatia de pizza, transformou o conteudo
abstrato em algo concreto, o que tornou o processo de aprendizagem mais envolvente e

motivador. Assim, esta atividade conjugou perfeitamente a vertente lidica com a
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aprendizagem ativa, reforcando a ideia de que o uso de recursos tangiveis favorece a

assimilagdo dos conteudos.
B) Videos e musicas com propdsito pedagogico

A integracdo de musicas e de videos didaticos nas aulas de lingua estrangeira
revelou-se uma abordagem bastante positiva para a aquisicdo de vocabulario,
especialmente em turmas ativas como a que a Professora Estagidria lecionava, que
necessitava de movimento para manter a concentragao. A turma teve a oportunidade de
ouvir musicas como The Alphabet Song, que facilitou a familiarizagdo com as letras do
alfabeto, e What Makes You Beautiful, que foi utilizada para realizar exercicios de
completamento de espagos ¢ estimular a compreensao auditiva. Além disso, os alunos
participaram em atividades que envolviam cantar excertos das musicas, o que nao sé
tornou a aprendizagem mais divertida, mas também promoveu a pratica da pronuncia e
da expressdo oral. Outra atividade interessante consistiu em visualizar videos didaticos
que apresentavam vocabulario relacionado a diferentes temas, como as disciplinas
escolares e os espagos da escola. Antes de iniciar a exibicdo, a Professora Estagiaria
contextualizava o tema do video, apresentando palavras-chave ou expressodes relevantes
que seriam abordadas. De seguida, os alunos assistiam ao video, que frequentemente
continha animacodes coloridas e musicas cativantes, facilitando a reten¢ao do vocabulario
e, no final, a turma participava numa discussdo orientada na qual partilhava as suas
impressoes e destacava palavras ou expressoes que aprendeu. No registo fotografico que
se segue (Figura 16), a Professora Estagiaria tinha projetado no painel interativo um video
com uma personagem a falar das suas atividades de tempo livre, fazendo alguns
movimentos de mimica associados as mesmas, o que entusiasmou os alunos, j4 que
queriam imitar esses movimentos, pedido ao qual a Professora Estagiaria prontamente
atendeu. Esses recursos audiovisuais permitiram que os alunos associassem as palavras a
imagens e contextos, refor¢ando a retengdo do vocabulario de maneira significativa. Para
Correia (1995, p. 75), os meios audiovisuais aumentam o interesse a motivacao e facilitam
a troca de ideias, sendo «o ideal (...) utilizar uma combinagdo de recursos audiovisuais
que se reforcem mutuamente, a fim de se obter o maio rendimento possivel, de modo que
os formandos adquiram o perfeito dominio de conceitos e conhecimentos». Este tipo de
atividades, para além de desenvolverem um conjunto de aprendizagens essenciais, vao
ainda ao encontro do preconizado no PASEO (Oliveira Martins et al., 2016), na area de

Sensibilidade estética e artistica (porque procedem ao «dominio de processos técnicos e
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performativosy, p. 28), mas também na area de Dominio e consciéncia do corpo (ja que
os alunos «aproveitam e exploram a oportunidade de realizacdo de experiéncias motoras
que, independentemente do nivel de habilidade de cada um, favorecem aprendizagens

globais e integradasy», p. 30).

Figura 15

Alunos a imitar os movimentos do video sobre atividades de tempos livres

C) Dramatizacao de Halloween

Desenvolver a interculturalidade nos alunos foi um dos grandes objetivos a que a
Professora Estagiaria se prop0s, seguindo o estipulado nos documentos orientadores ja
anteriormente referidos. Deste modo, foram implementadas diversas atividades que
promoviam o contacto com culturas e tradi¢des de diferentes paises, ampliando a visao
dos alunos sobre o mundo. No ensino de Inglés, ndo se pode limitar o foco exclusivamente
a Inglaterra, como acontece em muitos manuais escolares. A Professora Estagidria
considerou essencial adotar uma visdo mais abrangente que incluisse outros paises de
lingua inglesa, como os Estados Unidos e a Irlanda, entre outros, ja que todos possuem
uma histoéria e cultura ricas que também merecem ser exploradas e que, de acordo com
Matos (2008, p. 391), «adquirir uma nova lingua implica necessariamente aceder a uma
nova cultura». A primeira celebracdo foi o Halloween, que teve direito a uma
apresentacao elaborada no Canva na qual se apresentava uma abdbora malvada. Os alunos
foram desafiados a escolher uma figura de Halloween, como um fantasma ou vampiro, e
a completarem o seu cartdo de identifica¢dao (Figura 19), trabalhando aspetos da lingua
como o uso de pronomes, nome, apelido, idade, data de nascimento, cor favorita, animal

de estimacdo e melhor amigo, estimulando a criatividade e promovendo o uso pratico do
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vocabulario de forma ludica. De seguida, procederam a uma pequena dramatizagao,
fingindo que eram as personagens tematicas ¢ adotando vozes e pronuncias diferentes.

Figura 16

Registo fotogrdfico da atividade de Halloween

Nota. 1) Visualizacao da apresentagdo; 2) Preenchimento dos cartdes

D) Jogos pedagogicos

Na disciplina de lingua estrangeira também ndo faltaram jogos pedagogico-
didaticos com o intuito de motivar os alunos para a aprendizagem. Para Pereira &
Castanheira, «o ludico ¢ algo essencial na educagdo» e ¢ «importante darmos a hipotese
as criangas da utilizacdo do jogo como mediador de desenvolvimento de competéncias e
aprendizagens» (2020, p. 633). Com base nessa abordagem, foi possivel integrar
atividades que, além de promoverem o desenvolvimento linguistico, criaram um ambiente
mais interativo e participativo, despertando o entusiasmo dos alunos. Assim sendo,
salientam-se jogos analdgicos, como Who am I? — versdo gastronomica. Como se estava
a estudar o vocabulario de Food and drinks, a Professora Estagiaria considerou proficuo
adaptar o jogo Who am I? a tematica estudada, também de modo a entender se os alunos
tinham adquirido o vocabulario apresentado ao longo das aulas. Num cartdo A5, os alunos
tinham de desenhar, anonimamente, trés alimentos dos quais gostavam e trés dos quais
nao gostavam (Figura 18). Por serem desenhos anénimos, no final os alunos tentaram
adivinhar a que colegas correspondiam os cartdes, tendo o vencedor recebido um diploma

de Food detective. Para além de trabalhar vocabuldrio que consta nas AE da disciplina,
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ainda se trabalharam aspetos gramaticais como a justificagdo de preferéncias com o

conetor hecause, a0 mesmo tempo que se praticou a expressao e a compreensao oral.

Figura 17

Registo fotografico do jogo « Who am I?» - versdo gastronomica

b Foed 1
{} CERTIFICATE
This certificate belongs o 2)

@

Teacher'snome

Nota. 1) Exemplo de cartdo de aluno; 2) Certificado do vencedor

Uma das dindmicas implementadas para introduzir o vocabuldrio relacionado as
atividades de tempos livres foi o running dictation (Figura 19). Nessa dinamica, as
paredes da sala de aula foram decoradas com um par de frases curtas e ilustrativas sobre
diversas atividades de lazer que os alunos. Os alunos foram divididos em pares, onde um
membro do grupo tinha a tarefa de correr até as paredes, ler as frases e, em seguida, ditar
0 que havia lido ao colega que aguardava na mesa. A atividade foi uma excelente
oportunidade para o desenvolvimento de competéncias linguisticas essenciais, como
listening, speaking e writing. Durante a mesma, os alunos foram desafiados a aprimorar
a sua capacidade de escuta (/istening) ao ouvir as instrucdes ¢ as frases ditadas pelos
colegas. A comunicacdo clara (speaking) entre os pares foi fundamental, pois um aluno
precisava de explicar o que tinha lido e o outro, por sua vez, tinha de registar corretamente
a informacdo. Por fim, a parte escrita (writing) da atividade permitiu que os alunos
praticassem a ortografia e a estrutura das frases relacionadas com atividades de tempos
livres, criando uma base de conhecimento para o vocabulério que iam aprender. Assim, o
running dictation emergiu como uma pratica pedagogica eficaz, promovendo

aprendizagens significativas de forma ludica.
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Figura 18

Registo fotogrdfico da atividade «Running Dictationy

As atividades ludicas implementadas ao longo do ano letivo desempenharam um
papel crucial no processo de ensino e de aprendizagem. Ao incorporar jogos analogicos e
digitais, dindmicas interativas e a utilizacdo de musicas e videos didaticos, foi possivel
criar um ambiente de aprendizagem envolvente e motivador, ja que estas abordagens
estimularam o interesse dos alunos quer pela lingua materna quer pela lingua estrangeira,
fomentando ao mesmo tempo o desenvolvimento de competéncias linguisticas essenciais
para o nivel de escolaridade da turma. Além disso, muitas dessas estratégias serviram para
avaliacOes diagnodsticas, formativas e sumativas, permitindo uma compreensao mais
aprofundada do progresso dos alunos e contribuindo para a recolha de dados relevantes.
Embora a professora estagiaria reconhega que pensar constantemente em atividades fora
da caixa foi um desafio, a recompensa foi evidente quando viu os alunos entusiasmados
e participativos e essa energia nas aulas proporcionou uma oportunidade para observar
que os alunos estavam realmente envolvidos no processo de constru¢do de aprendizagens

significativas para o seu nivel de escolaridade.
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Capitulo IV — O papel do ludico na aprendizagem das linguas:
percecoes dos Professores de Portugués e Inglés do 2.° CEB

4.1. Enquadramento

Considerando que obter as opinides de Professores em relagdo a temética central
do Relatodrio de Estagio era um dos objetivos deste trabalho, procedeu-se a realizagdo de
inquéritos por questionario a Professores de Portugués e/ou Inglés do 2.° Ciclo do Ensino
Basico, o que permitiu apurar as suas percegdes e praticas pedagdgicas em relacdo a
utilizagdo de atividades ludicas. Com este instrumento, foi possivel recolher dados
quantitativos e qualitativos que puderam refletir o grau de adesao e de familiaridade dos
docentes inquiridos com estratégias de aprendizagem ativas e interativas, mas salienta-se
que estes também destacaram os desafios e as vantagens observadas na pratica

pedagdgica didria com a utilizagdo destas estratégias.

Segundo Estrela (1994, p. 26), «o professor, para poder intervir no real de modo
fundamentado, tera de saber observar e problematizar (ou seja, interrogar a realidade e
construir hipdteses explicativas)». Assim, este questionario foi estruturado para abranger
aspetos fulcrais ao tema, como exemplos de atividades ludicas e frequéncia de utilizacao,
0 impacto que estas exercem sobre o desempenho e o envolvimento dos alunos e as
possiveis vantagens ou limitagdes enfrentadas pelos professores no desenvolvimento de

tais atividades.

Para Goméz et al. (1999, p. 186), «el cuestionario es una técnica de recogida de
informacion que supone un interrogatorio en el que las preguntas establecidas de
antemano se plantean siempre en el mismo orden y se formulan con los mismos
términos». O questiondrio em questdo (Anexo I), composto por 18 perguntas, foi
elaborado na plataforma Google Forms, que permite participar de forma anénima, mas

também retroceder nas questdes, interromper o processo € mudar uma resposta dada.

E imperativo destacar que, durante todo o processo de recolha de dados, foram
rigorosamente observadas e respeitadas todas as questdes éticas e deontologicas inerentes
a qualquer pesquisa, incluindo o compromisso com o anonimato dos participantes e
garantindo que as suas identidades permanecerao confidenciais e protegidas. Para além

disso, foi obtido o consentimento informado e esclarecido de todos os participantes,

74



assegurando que compreendiam plenamente os objetivos da pesquisa, os procedimentos

envolvidos e quaisquer implicagdes relacionadas a sua participagao.

Para a recolha dos dados, foram enviados emails a instituicdes de ensino publicas
e privadas dos Acores que ofereciam o 2.° Ciclo do Ensino Basico, incluindo a escola
onde se realizou o Estagio Pedagogico, de modo a pedir a colaboracao de docentes que
lecionavam Portugués e/ou Inglés neste ciclo de ensino. No corpo do email, além de uma
breve explicacao sobre os objetivos e a relevancia do estudo, foi incluido o /ink de acesso
ao questionario, de forma a facilitar a participacao. A adesdo ao questiondrio deu-se de
forma voluntaria, sendo que o preenchimento do mesmo demonstrou o consentimento e

o interesse dos docentes em contribuir com as suas experiéncias para o estudo em questao.

4.2. Caracterizacio dos participantes

Através dos dados recolhidos, pode concluir-se que a maioria dos inquiridos ¢ do
sexo feminino (33 inquiridos; 76,7%), o que torna o numero de inquiridos do sexo

masculino menor (10 inquiridos; 23,3%), como visivel no Grafico 1.

Grafico 1

Sexo dos participantes

76,70%

Sexo feminino

Sexo masculino

23,3

De acordo com o Grafico 2, em relacdo a idade, a maioria dos participantes
contava com idades entre os 41 e os 50 anos (22 inquiridos; 51,2%), seguindo-se dos
participantes com idades entre os 31-40 (9 inquiridos; 20,9%), sendo que o mesmo
nimero de participantes tinha entre 23 e 30 anos (14%) e mais de 50 anos (14%),

resultando em 6 participantes por cada faixa etéria.
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Grafico 2

Idade dos participantes

14% 14%

20,9%

51,2%

= Dos 23 aos 30 anos Dos 31 aos 40 anos = Dos 41 aos 50 anos = Mais do que 50 anos

Em relagdo ao tempo de servigo destes docentes, a maioria assinalou a opgao de
«Entre 16 e 20 anos» (12 participantes; 27,9%), seguido de «Entre 21 e 25 anos» (11
participantes; 25,6%). Atribui-se uma menor adesdo aos docentes com menos tempo de
carreira, como por exemplo «Entre 11 e 15 anos» (3 participantes; 7%), como consta no

Grafico 3.

Grafico 3

Tempo de servico dos participantes

11,6% 16,3%
= Menos de 5 anos

Entre 5 e 10 anos
11,6% = Entre 11 e 15 anos
‘ = Entre 16 e 20 anos
% = Entre 21 e 25 anos

= Mais do que 25 anos

25,6%

27,9%

A andlise dos dados revela uma distribuicao diversificada de idade e tempo de
servigo entre os participantes, o que traz beneficios significativos para a compreensdo do
tema estudado. A maioria dos docentes inquiridos encontra-se na faixa dos 41 aos 50 anos
e possui entre 16 e 25 anos de servigo, representando um grupo com uma experiéncia ja
consolidada, cuja perspetiva € enriquecida pela vivéncia pratica acumulada ao longo dos
anos. Por outro lado, também ¢ bastante positiva a participagdo de professores mais

jovens, com idades entre 23 e 30 anos e tempo de servigo mais reduzido, ja que podem
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oferecer uma visdo mais atualizada e, muitas vezes, inovadora sobre as praticas
pedagogicas e as necessidades dos alunos, equilibrando a andlise com perspetivas

diversificadas.

De acordo com o Grafico 4, salienta-se que, entre os 43 participantes, 16
lecionavam apenas Inglés (37,2%), 13 apenas Portugués (30,25%) e 14 lecionavam ambas
as linguas (32,6%), o que se podera justificar pelo facto de o grupo de recrutamento

(Grupo 220) habilitar para a docéncia de ambas as disciplinas.

Grafico 4

Disciplina(s) que os participantes lecionavam

32,60% 30,20%
= Portugués
Inglés

= Portugués e Inglés

37,20%

No que toca ao tipo de institui¢do (publica ou privada), 38 dos inquiridos
lecionavam em estabelecimento de ensino publico (86%), enquanto 7 lecionavam em
estabelecimento de ensino privado (9,4%). No entanto, 2 dos inquiridos afirmaram

lecionar em ambos tipos de institui¢do (4,7%), como se apresenta no Grafico 5.

Grafico 5

Tipo de institui¢oes nas quais os participantes lecionavam

4,70%
9,30%

= Instituicdo Publica
Instituicdo Privada

= Instituicdo Publica e
Privada

86%
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4.3. Utilizacao de estratégias ludicas para a aprendizagem

Entrando na segunda sec¢do do questionario, que se prendia apenas com questdes
sobre a utilizagdo de estratégias e atividades ludicas no processo de ensino e de
aprendizagem, a primeira questao a aferir foi a de que se os participantes consideravam
se as atividades ludicas tinham lugar na aprendizagem (Gréafico 6), ao que 93% respondeu
que sim, correspondendo a 41 participantes. Apenas 4,7% (2 participantes) indicou que
as atividades ludicas ndo tinham lugar neste processo e 2,3% (1 participante) afirmou que

ndo sabia.

Grafico 6

Lugar da ludicidade na aprendizagem, segundo a conceg¢do dos participantes
470% 2.30%
Sim
Néo

Nao sei

93%

De modo a entender o grau de valorizagdo e concordancia dos professores em
relagdo ao papel da ludicidade na aprendizagem das linguas, formulou-se a questao 7, que
fornecia um conjunto de cinco afirmagdes as quais os participantes deveriam de indicar,
de 1 a 5, sendo que 1 significa que discordava totalmente e 5 significa que concordava
totalmente, em que medida concordavam ou discordavam com as referidas informacdes,
como se pode verificar no Grafico 7. A afirmagcio «A ludicidade permite que os alunos
apliquem conceitos tedricos em situagdes praticas», a maioria dos participantes afirmava
concordar totalmente (20 inquiridos; 47,6%) ou concordar (18 inquiridos; 42,9%),
enquanto 2 inquiridos (4,8%) afirmavam ndo concordar nem discordar, 1 participante
discordava (2,4%) e 1 outro participante discordava totalmente (2,4%). Em relacdo a
afirmacgao seguinte, «A ludicidade desenvolve competéncias sociais como a cooperacao,
a comunicagdo e a empatia», 20 participantes afirmavam concordar totalmente (47,6%),
16 participantes concordavam (38,1%), 5 ndo concordavam nem discordavam (11,9%) e

apenas | discordava (2,4%). No que concerne a quarta afirmacao, «A ludicidade estimula
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0 pensamento critico e a resolucdo de problemasy, a grande maioria dos participantes
afirmava concordar totalmente (15 inquiridos; 25,9%) ou concordar (21 inquiridos;
36,2%), havendo apenas 5 participantes que ndo concordavam nem discordavam (8,6%)
e 2 que discordavam (3,4%). Todos os inquiridos concordaram (50%) ou concordaram
totalmente (50%) com a afirmacdo «A ludicidade vai ao encontro dos interesses dos
alunos». Para a afirmagdo «A ludicidade permite a constru¢do de aprendizagens
significativasy, salienta-se que a maioria dos inquiridos concordava (48,8%) ou
concordava totalmente (24,9%), embora 14 participantes (6%) ndo concordassem nem
discordassem e 1 participante (2,3%) discordasse. Em relacdo a opgao «A ludicidade ¢
um fator de motivagdo para os alunos», 48,8% afirmava concordar totalmente ou
concordar, havendo apenas 2,3% dos participantes que discordavam. Esta analise revela
que pode existir alguma discordia no que toca ao facto de os alunos poderem aplicar
conceitos tedricos em situagdes praticas, o que pode refletir uma visdo, de alguns
professores, de que as atividades ludicas sdo mais voltadas para a motivagdo do que para
o desenvolvimento de competéncias ou ainda que a ludicidade ndo possui a mesma
seriedade ou eficacia que métodos mais tradicionais para aprofundar conhecimentos
tedricos. No entanto, realga-se que a maioria dos inquiridos demonstrou uma
concordancia significativa com as afirmagdes sobre o impacto positivo da ludicidade,
com muitos a selecionar «Concordo» ou «Concordo totalmente» para quase todas as

afirmacgoes.

Grafico 7

Concegoes dos participantes sobre o papel da ludicidade na aprendizagem das linguas
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A questdao 8 abordava formas de integrar a ludicidade no processo de
aprendizagem, dando alguns exemplos e espaco para os inquiridos proporem as suas
proprias estratégias. A maioria dos participantes selecionou a opcao «Utilizando recursos
pedagogicos» (36 inquiridos), seguida da opgao «Integrando elementos de surpresa» (31
participantes) e «Explorando outros ambientes que ndo a sala de aula» (28 participantes).
A opcao «Integrando a tecnologia» foi escolhida por 26 inquiridos, sendo que as opgdes
«Incorporando jogos» e «Promovendo a criatividade» foram escolhidas pelo mesmo
numero de participantes (21 cada). A op¢do menos escolhida foi a «Promovendo
dinamicas de grupo», selecionada por 16 inquiridos. Apenas um participante (P28) deu

uma sugestio, sendo a mesma «Procurando atividades de que os alunos gostemy.

Grifico 8
Concegoes dos participantes sobre formas de integrar a ludicidade no processo de

aprendizagem

Incorporando jogos. IEE——
Promovendo a criatividade. I
Explorando outros ambientes que ndo a.. N —
Integrando a tecnologia. I
Promovendo dindmicas de grupo  IE———
Integrando elementos de surpresa. I
Utilizando recursos pedagdgicos. I
0 10 20 30 40

4.4. Utilizacao de recursos pedagégicos

A tltima sec¢@o do questionario destinava-se a conhecer o nivel de utilizagdo de

estratégias e materiais ltdicos na pratica letiva dos participantes.

Assim sendo, a questdo 9 era mais abrangente, inquirindo sobre os tipos de
recursos pedagogicos utilizados, dando uma lista de opgdes. Os participantes podiam
selecionar todas as que a eles se aplicassem. A op¢do mais selecionada foi «Quadro
negro/branco/verde» (37 participantes), seguida de «Fotografias/imagens/apresentacoes»
(34 participantes) e «Jogos didaticos», «Quadro interativo» e «Registos dudio e musica»
com 28 participantes cada. A opcdo relativa ao uso do computador como recurso
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pedagdgico foi selecionada por 26 participantes, assim como as opgdes referentes a
utilizagdo de materiais manipuldveis e do manual da disciplina. A opgdo «Livros de
historias/enciclopédias» foi selecionada por 22 inquiridos e a opgdo «Cartazes» por 20
inquiridos. As duas opg¢des menos selecionadas estavam relacionadas com o uso de
«Guides/roteiros» e de «Materiais ndo manipulaveis», contando com apenas 14 e 5

participantes, respetivamente. Esta informacao consta no Grafico 9.

Grafico 9

Recursos pedagogicos que os participantes afirmaram utilizar na sua prdtica letiva

Quadro negro, branco ou verde (ardosia ou..
Quadro interativo.
Cartazes.
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Registos dudio/musicas.
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Materiais manipulaveis.

Materiais Nndo Manipulaveis.

Manual da disciplina.

A questdo 10 era uma pergunta fechada que pretendia aferir a utilizagdo ou a nao
utilizagdo de estratégias de carater ludico na sala de aula (Grafico 10). Grande parte dos
inquiridos respondeu que sim (39 participantes; 90,7%), embora alguns tenham afirmado

que nao utilizavam estratégias deste género (4 participantes; 9,3%).

Grafico 10

Utilizagdo, segundo os participantes, de estratégias de cariz ludico

9,3%

= Sim

90,7%
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Em relagao a exemplos de estratégias ludicas que os professores disseram utilizar
nas suas aulas (Grafico 11), salienta-se que a maioria dos docentes inquiridos (33
participantes) afirmou utilizar jogos tradicionais, o que coincide com a informagdo
recolhida através da questdo 9, mas também roleplaying ou dramatizagdes € jogos
tecnologicos (27 participantes em ambas as estratégias). As opcdes «Musica e dangay,
«Quebra-cabegas e palavras cruzadas» e «Escrita criativay foram selecionadas por 23
participantes, enquanto a opc¢do «Charadas e adivinhas» foi escolhida 17 vezes. A
estratégia menos selecionada foi a de dinamizar atividades fora da sala de aula (9
participantes), possivelmente pelo facto de haver algumas dificuldades praticas na sua
implementagdo, como questdes logisticas, limitacdes de tempo ou até restricdes de
espaco. Salienta-se que apenas 2 docentes indicaram ndo utilizar nenhuma destas

estratégias, correspondendo a 4,7% da amostra.
Grafico 11

Exemplos de estratégias ludicas que os professores afirmaram utilizar

Modsica e danga.

Charadas e adivinhas.
Quebra-cabegas e palavras. ..,
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Atividades fora da sala de aula.

Jogos tradicionais.

Jogos tecnoloégicos.

«Roleplaying» e dramatizagoes.

Depois de aferir os exemplos de estratégias ludicas utilizadas, importou questionar
sobre a frequéncia da sua utilizagdo. Foram dadas opgdes de resposta a esta questdo, mas
existia ainda a possibilidade de os docentes adicionarem a sua propria resposta, se as
opg¢oes dadas ndo coincidissem com a sua realidade, através do campo «Outray. Deste
modo, verifica-se no Grafico 12 que quase metade dos docentes (18 inquiridos; 41,9%)
afirmou que dinamizava estratégias ludicas na sua pratica letiva mensalmente, ao passo
que 14 docentes (32,6%) afirmavam utiliza-las semanalmente. Um pequeno niimero dos
docentes alegou nao realizar atividades com estas caracteristicas (3 inquiridos; 7%) e 8

docentes optaram por adicionar a sua resposta, informando que utilizavam nas seguintes
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situagdes: «sempre que oportunoy, «de vez em quando», «no fim de cada capituloy», «uma
vez por periodo, quando os alunos estdo mais cansados», «no inicio de cada capitulo do
manualy e «com alguma frequéncia». Nenhum docente assinalou a op¢do «Todas as
aulas». Esta andlise revela que, embora as estratégias ludicas sejam reconhecidas e
aplicadas por uma maioria de docentes, a frequéncia com que sdo utilizadas varia
significativamente, o que pode ser influenciado, por exemplo, pelas suas preferéncias

metodoldgicas.

Grafico 12

Frequéncia de mobilizacdo de estratégias ludicas, segundo a conceg¢do dos participantes

7%

= Todas as aulas.
32,60% Todas as semanas.

= Mensalmente.

41,90% = N&o mobilizo estratégias

ltdicas.

A questdo 13 destinava-se a averiguar as situacdes nas quais os docentes
utilizavam estratégias de carater ludico, uma vez que entender os contextos especificos
em que essas atividades sdo mais frequentes pode revelar as necessidades e preferéncias

dos alunos e dos professores na pratica letiva (Grafico 13).

Grafico 13

Situagoes nas quais os docentes afirmaram utilizar estratégias de carater ludico

Abordagem de novos contelidos.
Prética de conteldos.

Revisdo de contetdos ja estudados.
Avaliacdo de contetdos.

N&o utilizo estratégias de cariz 10diCO.

Os participantes podiam selecionar todas as opg¢des que se aplicassem. Assim, dos
43 docentes inquiridos, 37 alegaram utilizar para a revisdo de contetidos (86%), 28 para

a abordagem de novos conteudos (65,1%) e 24 para a pratica de contetidos (23,5%). A
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situagdo com menor adesdo foi a de avaliacdo de conteudos, contando com apenas 13
docentes (30,2%), o que pode revelar uma preferéncia pela aplicagdo lidica em revisdes
e introdugdes de contetidos pelos professores considerarem que o ambiente descontraido
promovido pelo jogo ou pela atividade ludica é mais propicio a aprendizagem e a
motivagio dos alunos do que para a avaliagdo formal. A semelhanca da questio anterior,
um docente optou por adicionar a sua resposta no campo «Outray, realcando a utiliza¢do
destas estratégias «quando os alunos estdo mais cansados», o que pode reforgar a ideia
de que os momentos de maior cansago ou desmotivagdo dos alunos sao percebidos como
uma oportunidade para recorrer ao ladico, ja que a mudanga de dindmicas pode ajudar a

revitalizar a turma, despertando o interesse e promovendo o seu envolvimento.

Seguindo com o questiondrio, a proxima questdo procurava obter informacdes
sobre a origem dos materiais ludicos utilizados pelos professores (Grafico 14). A maior
parte dos participantes concordou totalmente (32,6%) ou concordou (34,9%) com a
afirmacao «Os materiais ludicos que utilizo provém de origens diversificadas», sendo que
6 participantes (14%) revelaram ndo concordar nem discordar. Apenas 4 participantes
discordaram e outros 4 discordaram totalmente (constituindo 9,3% cada). Em relacdo a
segunda afirmagao, «Os materiais ludicos que utilizo sdo construidos por outras pessoas»,
a maioria também concordou totalmente (11 participantes; 25,6%) ou concordou (19
participantes; 44,2%), havendo 9 participantes que ndo concordaram nem discordaram
(20,9%) e apenas 2 participantes discordaram e outros 2 discordaram totalmente
(constituindo 4,7% cada). No que concerne a afirmacao seguinte, «Os materiais ludicos
que utilizo sdo construidos por mim e por colegas da minha escola», 5 participantes
concordaram totalmente (11,6%), 21 concordaram (48,8%), 6 ndo concordaram nem
discordaram (14%) e o mesmo nimero discordou (14%), havendo ainda 5 participantes
que discordaram totalmente (11,6%). Relativamente a ultima afirmagao, «Os materiais
ludicos que utilizo sdo construidos apenas por mimy», 2 participantes concordaram
totalmente (4,7%), 14 concordaram (32,6%), 6 ndo concordaram nem discordaram (14%),
10 discordaram (23,9%) e 11 discordaram totalmente (25,9%). Os dados indicam que a

maioria dos professores utiliza materiais ludicos provenientes de diversas fontes,
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incluindo materiais elaborados por terceiros, embora também haja uma preferéncia

significativa pela criagdo de recursos em colaboragdo com colegas da mesma escola.

Grafico 14

Origem dos materiais ludicos utilizados pelos participantes, segundo a sua conce¢do

Os materiais ldicos que utilizo provém de origens | —
diversificadas (editoras, Internet). —
Os materiais ltdicos que utilizo so construidos por | ——
outras pessoas. —
Os materiais ludicos que utilizo séo construidos por _—
mim e por colegas da minha escola. —
Os materiais ludicos que utilizo sdo construidos h—
apenas por mim.
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Relativamente a questdo 15, os participantes deviam opinar, de 1 a 5, sobre a
possibilidade de as estratégias e os materiais ludicos desenvolverem competéncias dentro
dos varios dominios de uma lingua (Grafico 15). Em relag@o a afirmagdo «As estratégias
e os materiais ludicos s3o eficazes para desenvolver competéncias de compreensdo do
oral», a maioria dos participantes concordou totalmente (15 inquiridos; 34,9%) ou
concordou (18 inquiridos; 41,9%), 5 participantes ndo concordaram nem discordaram
(11,6%) e 5 participantes discordaram (11,6%). No que concerne a segunda afirmagao,
«As estratégias e os materiais ladicos sdo eficazes para desenvolver competéncias de
producdo e interacdo oraly, 14 participantes concordaram totalmente (32,6%), 19
participantes concordaram (44,2%), 6 participantes ndo concordaram nem discordaram
(14%) e apenas 4 participantes discordaram (9,3%). A afirmacgdo seguinte prendia-se com
o facto de as estratégias e os materiais ludicos serem eficazes «para desenvolver
competéncias de leitura e de interpretacdo de texto», sendo que 14 participantes
concordaram totalmente (32,6%), 20 participantes concordaram (46,5%), 6 participantes
nao concordaram nem discordaram (14%) e 3 participantes discordaram (7%). No que
toca a quarta afirmacdo, «As estratégias e os materiais ludicos sdo eficazes para
desenvolver competéncias de produg¢do e interagdo escritan, a maior parte dos
participantes concordou totalmente (13 inquiridos; 30,2%) ou concordou (25 inquiridos;
58,1%), 1 participante ndo concordou nem discordou (2,3%) e 2 participantes

discordaram (4,7%). No que respeita a ultima afirmacdo, «As estratégias € os materiais
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ludicos sdo eficazes para desenvolver o Iéxico e a gramatica», 13 participantes
concordaram totalmente (30,2%), 26 participantes concordaram (60,5%), 2 participantes
nao concordaram nem discordaram (4,7%) e outros 2 participantes discordaram (4,7%).
Nenhum dos participantes discordou totalmente de nenhuma das afirmacdes. A analise
sugere que os docentes demonstraram maior concordancia quanto ao impacto positivo
das estratégias ludicas no desenvolvimento de competéncias ligadas ao dominio da
oralidade — especificamente, na produ¢ao oral, interagdo oral e compreensao do oral —,
o que pode significar que os professores percebem o ludico como um facilitador natural
para atividades que exigem interagdo € comunicagao verbal, possivelmente devido a
atmosfera mais descontraida que favorece a pratica espontanea e participativa. Por outro
angulo, as respostas indicam uma menor aposta dos docentes no uso de estratégias ludicas

para o desenvolvimento de competéncias de produgdo e interagdo escrita, o que pode

Grifico 15
Possibilidade de as estratégias e os materiais ludicos desenvolverem competéncias nos

varios dominios de uma lingua, segundo os participantes
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refletir uma percecdo de que atividades ludicas, por serem mais dindmicas e orais,
poderdo ser menos adequadas para trabalhar a escrita, que tradicionalmente exige mais

estrutura e concentragao.

A questdo 16 prendia-se com as potencialidades da utilizacdo de estratégias e de
materiais ludicos na pratica letiva (Grafico 16), sendo que se verificou que a maior parte
dos participantes selecionou as mesmas vantagens, como o aumento do interesse dos
alunos (36 participantes; 83,7%), o aumento da motivacdo (36 participantes; 83,7%), o
fomento do trabalho cooperativo (29 participantes; 67,4%) e a promocao da autonomia
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dos alunos (27 participantes; 62,8%), assim como a possibilidade de se abordarem temas
mais complexos de forma mais acessivel (27 participantes; 62,8%), o que pode indicar
que, além de promover a motivagdo, os materiais ludicos sdo vistos como facilitadores de
competéncias sociais ¢ de responsabilidade, incentivando os alunos a trabalhar em
conjunto ¢ a desenvolver maior independéncia na sua aprendizagem. A opgao «Adaptacao
a diferentes estilos de aprendizagem» foi escolhida por 25 participantes (58,2%). As
vantagens menos escolhidas foram as relacionadas com aspetos da interculturalidade,
como por exemplo a integracdo de aspetos culturais no ensino de linguas (17
participantes; 39,5%) e a promocdo da empatia e compreensdo intercultural (13
participantes; 30,2%), o que pode significar que a sua utilizagdo com fins interculturais ¢

percebida como menos prioritaria ou ainda que apresenta um papel secundario.

Grafico 16
Potencialidades da utilizacdo de estratégias e materiais ludicos na pratica letiva,

segundo os participantes
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Aumento da motivagdo dos alunos.

Aumento do interesse dos alunos.

A penultima questdo complementava a anterior e pretendia averiguar os desafios
sentidos pelos professores inquiridos, na sua pratica letiva, em relagdo ao mesmo tipo de
estratégias e de materiais (Grafico 17). Assim, salienta-se que a maioria escolheu a
limitagao de tempo como grande desafio (40 participantes; 93%), seguido de questdes de
espago fisico na sala de aula (32 participantes; 74,4%) e ainda a falta de acesso a
estratégias e materiais ludicos (29 participantes; 67,4%). A opcdo «Adaptacdo de
estratégias e materiais ludicos para alunos com necessidades de saude especiais» foi

selecionada por 28 participantes (65,1%) e a opgdo «Falta de formacdo sobre como
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integrar estratégias e materiais ludicos» foi selecionada por 24 participantes (55,8%). A
opcdo relacionada com a dificuldade em avaliar o progresso dos alunos em atividades
deste género foi escolhida por 21 participantes, constituindo 48,9% da amostra. As opgdes
consideradas como menos desafiantes foram a resisténcia dos alunos (8 participantes;
18,6%) e a disponibilidade financeira do docente para adquirir materiais ludicos (23
participantes; 53,5%). Um docente utilizou o campo «Outra» de modo a fornecer a sua
visdo sobre o assunto, assinalando como desafio o facto de o programa das disciplinas ser
«demasiado extenso para utilizar estas estratégias de forma recorrentey». Estes resultados
podem revelar um certo constrangimento que os professores possam sentir relativamente
aos recursos disponiveis e a pressdo do programa curricular, o que pode, por sua vez,
reforcar a ideia de que em muitos casos a propria estrutura e carga do curriculo pode

desencorajar o uso recorrente de metodologias inovadoras.

Grifico 17
Desafios a utilizagdo de estratégias e de materiais ludicos na pratica letiva, segundo os

participantes
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Finalmente, a questdo 18 era uma questdo de resposta aberta, que pedia aos
professores que participaram no estudo que indicassem razdes que justificassem, na sua
opinido, a utiliza¢do ou a ndo utilizagao de estratégias e de materiais de carater ludico nas
aulas de linguas. Como esta questdo ndo era de resposta obrigatdria, apenas 19 dos
docentes inquiridos responderam, sendo que 16 respostas foram validadas. De modo a
analisar esta questdo, foi realizada uma andlise de conteudo através de um sistema de

categorias as respostas validadas, que se encontra em anexo.
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Deste modo, verifica-se através do nimero de unidades de registo (ver Anexo Il e
Anexo IIT) que o maior nimero de participantes providenciou razdes positivas para a
utilizagdo de estratégias e de materiais ludicos na pratica letiva, como o aumento da
motivacao dos alunos (4 unidades de registo), o facto de estas atividades poderem facilitar
aprendizagens significativas e dinamicas (3 unidades de registo cada) e ainda a utilizagao
proficua e eficaz de jogos pedagdgicos no processo de aprendizagem (1 unidade de
registo), o aumento da participacdo dos alunos durante as aulas (1 unidade de registo) e
ainda a possibilidade de aprender novos idiomas e tematicas culturais relacionadas com
linguas estrangeiras (1 unidade de registo). Em relacdo as razdes que defendem a nao
utilizagdo deste tipo de estratégias e de materiais, salienta-se a falta de tempo (3 unidades
de registo), mas também a possibilidade de estas estratégias constituirem um potencial de
distracdo para os alunos (2 unidades de registo). A preparacdo para as avaliagdes mais
tradicionais também se configurou como uma das preocupagdes dos participantes (2
unidades de registo), assim como a escassez de recursos para levar estas atividades e
estratégias a cabo (1 unidade de registo). A analise das respostas revela uma
predominancia de percegdes positivas em relacdo a utilizacdo de estratégias e materiais
ladicos no ensino de linguas, com um foco claro nos beneficios que estes oferecem ao
motivar e interessar os alunos. Muitas das respostas defendem que estes métodos tornam
a aprendizagem mais dindmica e ajudam a captar a aten¢ao dos alunos, promovendo uma
experiéncia mais envolvente e diversificada. Em contrapartida, as respostas que
justificam a ndo utilizagdo apontam para preocupacgdes pragmaticas, como 0O tempo

necessario para organizar e aplicar essas atividades.

4.5. Discussio dos resultados e conclusoes

Este estudo evidencia a importancia percebida dos materiais e estratégias ladicas
no contexto de aprendizagem de linguas, com a maioria dos participantes a apontar
beneficios significativos na motivagao e no envolvimento dos alunos. De acordo com as
respostas recolhidas, os professores inquiridos consideram que as atividades ludicas
contribuem para tornar as aulas mais dindmicas e as aprendizagens mais significativas,
aumentando o interesse e a participagdo dos alunos. Observa-se também uma valoriza¢ao
do uso de jogos pedagogicos e de métodos interativos que facilitam o processo de
aprendizagem, estimulando o desenvolvimento de novas competéncias linguisticas e

culturais. Contudo, o recurso identificado como o mais utilizado pelos participantes € o
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quadro negro, branco ou verde, uma ferramenta mais tradicional de ensino que, embora
possa ser flexivel, apresenta uma interatividade reduzida e pode dificultar o processo de
captagdo de atengdo dos alunos, dependendo da sua utilizagdo. Por outro lado, o estudo
também revela desafios apontados pelos participantes, como a falta de tempo e de
recursos, € a preocupacdo com o equilibrio entre atividades ludicas e métodos mais
tradicionais de ensino, especialmente em contextos de preparacdo para avaliagdes. A
potencial distragao dos alunos e a gestao do tempo disponivel para cobrir todo o conteudo
curricular foram também mencionadas como barreiras significativas a implementagao
dessas estratégias e atividades de forma mais abrangente. A diversidade de respostas
obtidas refor¢a a necessidade de um equilibrio na pratica pedagdgica que permita a
integracdo de estratégias ludicas sem comprometer o rigor € a estrutura exigidos pelo

curriculo.

Os resultados deste estudo assemelham-se aos de Reis (2021) e de Melo (2023),
J& que ambos se centraram na utilidade dos materiais pedagogicos ludicos relativamente
ao ensino e a aprendizagem. Apesar de diretamente ligados ao ensino da Matematica,
estes estudos partilham com o presente trabalho o reconhecimento do valor das estratégias
e dos recursos ludicos como facilitadores do processo educativo. Nos trabalhos
mencionados, assim como neste, destaca-se ainda a contribui¢ao destas estratégias para o
aumento da motivagdo e o interesse dos alunos, bem como para a promoc¢do de uma
aprendizagem significativa. Dessa forma, mesmo em areas de contetdo e disciplinas
diferentes, os resultados sugerem que a incorporacao de materiais ladicos no ambiente de
aprendizagem pode ter um impacto positivo e transversal, apoiando as competéncias

essenciais de cada area do saber.
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V. Consideracoes finais

No contexto deste Relatorio de Estagio, foi abordada a importancia do percurso
desenvolvido ao longo do Estagio Pedagogico, que proporcionou o ensino das disciplinas
de Portugués e de Inglés a uma tnica turma de 5.° ano do 2.° Ciclo do Ensino Baésico,
época de transi¢do entre ciclos de escolaridade. Deste modo, ¢ essencial agora refletir de
forma critica sobre a experiéncia de ensino, por parte da Professora Estagiaria, mas

também sobre a experiéncia de aprendizagem, por parte do grupo de alunos.

O Estagio Pedagdgico constituiu-se como essencial para a formagao da Professora
Estagiaria, considerando todas as dimensdes do mesmo (observacdo, planificagdo,
lecionagdo e reflexdo), pois permitiu a aplicagdo pratica dos conhecimentos adquiridos
ao longo do Mestrado em Ensino de Portugués e Inglés no 2.° Ciclo do Ensino Bésico,
proporcionando uma experiéncia direta, regular e sistematica com a realidade da sala de
aula, contando com o apoio da Professora Cooperante, dos Professores da Universidade
enquanto Orientadores de Estagio e da colega Professora Estagiaria do Nucleo de Sao
Miguel. Os dez meses de trabalho de Estagio foram norteados pelos documentos
curriculares nacionais em vigor, nomeadamente as Aprendizagens Essenciais de
Portugués e de Inglés previstas para o 5.° ano de escolaridade, o Perfil dos Alunos a Saida
da Escolaridade Obrigatodria e a Estratégia Nacional de Educagao para a Cidadania, assim
como os documentos curriculares elaborados pela Escola onde se realizou o Estagio

Pedagogico.

No inicio desta caminhada deu-se a oportunidade de escolher um tema com
relevancia na area da educacao a desenvolver durante todo o Estagio, pelo que se escolheu
«O papel do ladico na aprendizagem das linguas», mais propriamente na aprendizagem
de Portugués enquanto lingua materna e de Inglés enquanto lingua estrangeira. Esta
escolha permitiu aprofundar conhecimentos especificos e aplicar estratégias pedagogicas
inovadoras, contribuindo para o desenvolvimento de uma pratica docente mais reflexiva

e ajustada as necessidades dos alunos.

Desta forma, salienta-se a unanimidade da opinido de autores como Buhler (1931),
Huizinga (1950), Piaget (1971), Ferran et al. (1978), Vygotsky (1989), Rosa (1998),
Dallabona e Mendes (2004) e Caon (2020) em relagdo as vantagens da utilizagdo de

estratégias e materiais ludicos no processo de aprendizagem, desde que sejam aplicados
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corretamente, ou seja, desde que atendam a principios pedagogicamente bem definidos e
estejam alinhados com os objetivos de aprendizagem. A correta integracdo de tais
materiais no processo educativo pode proporcionar uma experiéncia de ensino mais
envolvente e motivadora, favorecendo a construcao do conhecimento de forma dinamica
e contextualizada. No entanto, ¢ imprescindivel que as estratégias e os materiais ladicos
sejam selecionados e aplicados de maneira adequada, tomando em consideracdo as
caracteristicas dos alunos, o contetido a ser trabalhado e o contexto escolar, de modo a
maximizar o seu impacto pedagdgico, promovendo aprendizagens ativas e significativas

para as criangas € jovens.

De modo geral, ¢ importante realgar algumas atividades realizadas com a turma
ao longo do ano letivo, como a criagdo de flipbooks para a revisdo e consolidacdo das
classes de palavras e o jogo «No. I English Fany, que permitiu recuperar contetidos da
lingua inglesa estudados no 5.° ano de escolaridade, mas também atividades que foram
dinamizadas e dirigidas a um maior numero de turmas («Correio do Amor», «Escape
Room: Roubo do Hinoy», «Christmas Peddy Paper» e «Easter Egg Hunt», que tiveram
como objetivo unir a escola e os alunos, fortalecendo o sentido de comunidade escolar e
incentivando a colaboragdo e interacao entre as turmas. A atividade da celebragao do Dia
de Martin Luther King Jr. proporcionou, ainda, uma colaboragdo interescolar. Realgam-
se também atividades nas quais a Professora Estagidria participou, como a «Arca das
Historias», que permitiu o reconto de contos tradicionais a criangas do 1.° ciclo de

escolaridade.

Assim sendo, durante o Estagio Pedagogico a ludicidade foi colocada a disposicao
da aprendizagem, uma vez que foi utilizada de forma recorrente tanto na disciplina de
Portugués como na disciplina de Inglés. Nas aulas de Portugués, foram dinamizadas
diversas atividades e estratégias ludicas, como por exemplo a criagdo e utilizagdo de um
guido de leitura para uma das obras de leitura extensiva, 4 Fada Oriana, guido este que
continha caracteristicas interativas, uma vez que era composto por exercicios variados,
desde jogos analogicos (anagramas e crucigramas) a jogos digitais (nas plataformas
Mentimeter € Wordwall). Salientam-se ainda um conjunto de dramatizagdes, em pequenos
grupos e com a presenca dos Encarregados de Educagdo da turma, a proposito do estudo
do texto dramatico e da historia do teatro, com direito a uma visita de estudo a um
cineteatro. Em termos de jogos pedagogicos, talvez os expoentes maximos da ludicidade

a disposicao da aprendizagem, ressaltam-se os jogos com intuito de tornar a gramatica
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mais divertida, como a roleta das conjungdes, o domind verbal e ainda o muro das
palavras. No que toca a jogos pedagbgicos digitais, os alunos tomaram contacto com as
plataformas Kahoot, Quizziz, Wordwall e Canva, que permitiram a apresentagdo, pratica,
revisdo e avaliacao de varios conteidos. Também nas aulas de Inglés foram dinamizadas
dramatiza¢des, como na aula dedicada ao Halloween, em que os alunos fingiram ser
personagens tematicas e lhes deram vida utilizando o vocabulario aprendido em relagdo
a informagdo pessoal. Os registos interativos estiveram presentes também na lingua
estrangeira, como ¢ o caso da Pronoun Pizza, que serviu para o registo, no caderno diario,
dos pronomes pessoais. A musica teve um papel importante, por exemplo aquando do
estudo do vocabulario das atividades de tempo livre, ja que se visualizou um video com
uma musica que tinha este vocabulario como alvo, tornando-se num momento que serviu
para os alunos aprenderem e, ao mesmo tempo, se divertirem. A atividade Running
Dictation foi das favoritas do grupo de alunos, pois permitiu que a aprendizagem de
estruturas e vocabulario em Inglés ocorresse de maneira muito dinamica e movimentada,
ocupando varios espagos da sala de aula. Em termos de jogos, destaca-se o jogo Who am
1?, jogado na sua versdo gastrondmica, que levou os alunos a descobrirem as comidas e
bebidas que os seus colegas de turma preferiam ou dispensavam. Em suma, as atividades
ludicas implementadas ao longo do Estagio Pedagogico revelaram-se fundamentais para
potencializar a aprendizagem em ambas as linguas, auxiliando os alunos a alcancar as
Aprendizagens Essenciais previstas para cada disciplina. A ludicidade permitiu ndo s6 a
ampliacdo do vocabulario em ambas as linguas, mas também o desenvolvimento de outras
competéncias essenciais, como a oralidade (produ¢do, interacdo e compreensio), a
leitura, a gramadtica e a escrita. Ao proporcionar um ambiente de aprendizagem dinamico,
ludico e atrativo, as atividades incentivaram o envolvimento ativo dos alunos, assim como
aumentaram a sua motivagao, facilitando e promovendo uma abordagem mais natural e
motivadora a aquisicao das linguas, desenvolvendo as suas capacidades de cooperagao,
interajuda e de comunicagdo, resultando na constru¢do de aprendizagens ativas e

significativas.

Em termos de investigacdo, almejou-se recolher as opinides dos Professores de
Portugués e/ou de Inglés do 2.° CEB em relagcdo a temadtica deste relatorio, tendo-se
concluido que a maioria dos docentes que aceitaram participar voluntariamente no
pequeno estudo reconheciam a potencialidade das estratégias e dos materiais ludicos

enquanto facilitadores da aprendizagem, embora alguns tenham apontado desafios a sua
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utilizag¢ao, como a falta de tempo e de recursos e ainda uma preocupagao com o equilibrio
entre os métodos mais tradicionais de ensino, nomeadamente no que toca a avaliagao dos
alunos. O estudo levado a cabo assemelha-se com os efetuados por Reis (2021) e Melo
(2023), o que reforca a relevancia das conclusdes obtidas. Tal como nestes estudos
anteriores, observou-se que as estratégias e os recursos ludicos, apesar de enfrentarem
desafios praticos na sua implementagdo, sao valorizados pelos docentes como métodos

eficazes para promover uma aprendizagem significativa e motivadora para os alunos.

Considera-se que o trabalho foi concluido com sucesso, uma vez que os objetivos
delineados para este Relatorio foram atingidos ao longo dos dez meses de Estagio. A nivel
da implementagdo da pratica pedagogica, os objetivos «Observar os contextos educativos,
de modo a compreender as dindmicas presentes ao longo de toda a prética e ajustar a
intervengdo pedagogicay, «Planificar sequéncias didaticas que possam ir ao encontro das
especificidades da turma, construindo materiais pedagogicos inclusivos e ludicos,
articulando com o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria e as
Aprendizagens Essenciais» e «Analisar as intervencdes pedagogicas com um olhar critico
e reflexivo sobre a praticay» sdo intrinsecos ao processo de Estagio, ou seja, fazem parte
da sua natureza, uma vez que este integra momentos dedicados a observagdo de aulas e
de contextos educativos, planificacdo de sequéncias didaticas adequadas ao grupo de
alunos e ainda a lecionacdo dessas mesmas sequéncias. A lecionagdo das sequéncias
didaticas planificadas resultou, por sua vez, na concretizagdo do objetivo «Conceber
aprendizagens ativas e significativas, envolvendo os alunos em atividades praticas que
estimulem a exploragdo, a resolucdo de problemas e a aplicagdo pratica do
conhecimento», aprendizagens estas muitas das vezes construidas através da utilizacdo
de materiais ludico-pedagogicos. Em relacdo ao objetivo «Participar em projetos e
atividades da comunidade educativa, fortalecendo o relacionamento entre a escola € a
comunidade», o mesmo foi cumprido em diversos momentos, como aquando da
dinamizacdo da «Arca das Historias», com a parceria com a AIPA, com a Associagdo
Desliga, com o American Corner da Universidade dos Acores e ainda com o Nucleo de
Estagio da ilha Terceira. A nivel da investigagdo, os objetivos «Analisar o nivel de
interesse dos alunos por atividades e materiais de carater ladico utilizados nas aulas de
linguas» e «Compreender, dentro do tipo de atividades a implementar, quais sdo as que
os alunos mais gostam e por que razdes», foi realizada observacao direta naturalista por

parte da Professora Estagidria, assim como esta recorreu, aula ap6s aula, ao seu diario de
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bordo de modo a efetuar um acompanhamento continuo e detalhado dessas questdes.
Conclui-se que os alunos preferem as atividades ludicas que envolvem desafios, como
por exemplo os jogos de palavras, mas também atividades que envolvem dinamicas de
grupo e trabalho cooperativo, assim como visitas de estudo (fisicas ou virtuais) e
atividades digitais, uma vez que estas atividades estimulam a interagao social, promovem
a aprendizagem ativa e oferecem oportunidades para explorar o conteudo de maneira mais
envolvente e contextualizada, permitindo ainda uma experiéncia mais imersiva e
dinamica, despertando o seu interesse através de diferentes formas de aprendizagem, o
que ajuda a manter a sua motivagao ao longo das aulas. Finalmente, no que respeita ao
objetivo «Recolher as opinides dos professores sobre os desafios e beneficios do uso de
materiais ludicos no contexto da aprendizagem das linguasy, realga-se o modesto estudo
efetuado através da plataforma Google Forms, que possibilitou uma visdo mais

abrangente da tematica escolhida para este Relatorio de Estagio.

Ao concluir este Relatorio de Estdgio, a Professora Estagiaria sente-se
profundamente grata pela experiéncia enriquecedora e transformadora que viveu ao longo
dos dez meses que se passaram. No decorrer do ano letivo, foram aplicadas, testadas e
avaliadas diversas estratégias pedagdgicas, sempre com o objetivo de proporcionar aos
alunos um ambiente de aprendizagem estimulante, motivador e inclusivo. O feedback
positivo dos alunos e o seu envolvimento sempre ativo nas atividades propostas foram
um testemunho do impacto positivo das metodologias adotadas e a constru¢do de uma
relacdo de confianca e de empatia, baseada no respeito mutuo e na comunicacao aberta,
foi essencial para criar um clima de sala de aula favoravel a aprendizagem. Certo sera
afirmar que este percurso teve, também, os seus constrangimentos, como o desafio de
gerir o tempo para preparar aulas e materiais diversificados e adequados a turma e para
acompanhar a exigéncia e a complexidade do trabalho nas unidades curriculares do 2.°
ano de Mestrado. No entanto, este desafio resultou no desenvolvimento de competéncias
cruciais para o exercicio da profissdo de professor, reforcando o entendimento de que a
pratica docente ¢ um processo continuo de aprendizagem e aperfeigoamento. Embora por
vezes se tenha demonstrado um processo longo e dificil, o Estdgio foi uma grande
oportunidade de crescimento pessoal e profissional que confirmou o compromisso da
Professora Estagiaria com a educacgdo de qualidade para todos e esta encontra-se confiante

na medida em que as aprendizagens construidas e as experiéncias vividas ao longo deste
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ano letivo serdo a base so6lida sobre a qual continuara a construir a sua carreira como

Professora.
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Anexos

Anexo I — Inquérito por questionario realizado a Professores de
Portugués e de Inglés no 2.° CEB

O papel do ludico na aprendizagem das linguas
Caro(a) Professor(a),

No ambito do Relatorio de Estagio exigido para a conclusdo do Mestrado em Ensino de Portugués e de
Inglés no 2.° Ciclo do Ensino Basico da Universidade dos Acores, solicito a sua colaboracdo no
preenchimento de um questionario sobre a tematica "O papel do ludico na aprendizagem das linguas".

Este questiondrio destina-se a docentes de Portugués e de Inglés do 2.° Ciclo do Ensino Basico.

O preenchimento deste questionario demorard cerca de 15 minutos, sendo que deve responder as
perguntas em funcdo da sua realidade profissional e da sua perspetiva acerca dos topicos apresentados.

Ap6s a conclusdo do estudo, podera ser produzido um artigo cientifico com as principais conclusoes.
Neste ambito, informo que todas as informagdes de dados pessoais serdo tratadas confidencialmente e
anonimizada sendo que, num espago temporal de um ano, serdao destruidas.

O preenchimento deste questionario ndo acata quaisquer riscos ou prejuizos para o inquirido. Além disso,
pode desistir do seu preenchimento a qualquer momento.

Ao prosseguir para o preenchimento do questionario, o inquirido declara que concorda com os termos
supramencionados.

Qualquer esclarecimento adicional ou acdo que pretenda sobre os seus dados, deve contactar a
responsavel, Ana Maria Lima, através do enderego: 20182369@uac.pt

Dados gerais

C]Dos 23 aos 30 anos
C]Dos 31 aos 40 anos
C]Dos 41 aos 50 anos
OMais do que 50 anos
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3. Tempo de servi¢o
C]Menos de 5 anos
OEntre 5 e 10 anos
OEntre 11 e 15 anos
OEntre 16 e 20 anos
(JEntre 21 e 25 anos
C]Mais do que 25 anos

4. Disciplina(s) que leciona
C]Portugués
[jlnglés

5. Instituicdo onde exerce func¢des
C]Instituig:ﬁo Publica
[jlnstituic;éo Privada

O papel do ludico na aprendizagem das linguas

6. A ludicidade tem lugar na aprendizagem?

7. Indique, de 1 a 5, sendo que 1 significa que discorda totalmente e S significa
que concorda totalmente, em que medida concorda ou discorda com as
seguintes afirmacdes sobre o papel da ludicidade na aprendizagem das
linguas.

D A ludicidade € um fator de motivagao para os alunos.

C] A ludicidade permite a constru¢do de aprendizagens significativas.
C]A ludicidade vai ao encontro dos interesses dos alunos.

C] A ludicidade estimula o pensamento critico e a resolugdo de problemas.

C] A ludicidade desenvolve competéncias sociais como a cooperagao, a comunicagao e
a empatia.

OA ludicidade permite que os alunos apliquem conceitos tedricos em situagdes praticas.
8. Como se consegue integrar a ludicidade no processo de aprendizagem?

C]Incorporando ]Ogos.
DPromovendo a criatividade.
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C]Explorando outros ambientes de aprendizagem que nao a sala de aula.
[jlntegrando a tecnologia.
OPromovendo dinamicas de grupo.
C]Integrando elementos de surpresa e de desafio.
OUtilizando recursos pedagdgicos.
Utilizacdo de estratégias e de materiais ludicos na pratica letiva
9. Que recursos pedagdgicos utiliza na sua pratica letiva?
DQuadro negro, branco ou verde (ardésia ou magnético).
OQuadro interativo.
DCartazes.
C]Jogos didatico-pedagbgicos.
C]Fotograﬁas/imagens/apresentagées.
DRegistos dudio/musicas.

C]Computador (Internet, softwares, plataformas interativas, jogos interativos,
passeios/visitas virtuais).

DGui6es/roteiros.

C]Livros de historias/enciclopédias/jornais/revistas.
DMateriais manipulédveis.

DMateriais ndo manipulaveis.

C]Manual da disciplina.
OOutra op¢ao.

10. Utiliza estratégias de carater ludico na sua sala de aula?

11. Assinale exemplos de estratégias de cariz ludico das quais se socorre.
O«Roleplaying» e dramatizagoes.
C]Mﬁsica e danca.
DCharadas e adivinhas.
OQuebra-cabegas e palavras cruzadas.
C]Escrita criativa.
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C]Atividades fora da sala de aula.

OJ ogos tradicionais.

DJogos tecnologicos.

DNﬁo utilizo estratégias de cariz ludico.

12. Com que frequéncia mobiliza estratégias lidicas para ajudar os seus alunos
a aprenderem?

DTodas as aulas.

C]Todas as semanas.

OMensalmente.

DNﬁ.O mobilizo estratégias ludicas.

C]Outra.

13. Em que situacdes utiliza estratégias de carater ludico?

C]Abordagem de novos contetdos.

DPrética de conteudos.

C]Reviséo de conteudos ja estudados.

C]Avaliagﬁo de conteudos.

ONéo utilizo estratégias de carater ludico.

C]Outra.

14. Indique, de 1 a 5, sendo que 1 significa que discorda totalmente e 5 significa
que concorda totalmente, em que medida concorda ou discorda com as
seguintes afirmacoes sobre a origem dos materiais ludicos que utiliza.

Nao
Discordo . discordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem totalmente
concordo
Os materiais
ludicos que
utilizo sdo
construidos
apenas por mim.
Os materiais
ludicos que
utilizo sao
construidos  por
mim e  por
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colegas da minha
escola.

Os materiais
ludicos que
utilizo sdo

construidos  por
outras pessoas.

Os materiais
ludicos que
utilizo provém de
origens
diversificadas
(editoras,
Internet).

15. Indique, de 1 a 5, sendo que 1 significa que discorda totalmente e S significa
que concorda totalmente, em que medida concorda ou discorda com as
seguintes afirmacdes sobre a possibilidade de as estratégias e os materiais
Iidicos desenvolverem competéncias nos variados dominios de uma lingua.

Discordo
totalmente

Discordo

Nao
discordo
nem
concordo

Concordo

Concordo
totalmente

As estratégias e
0S materiais
ludicos séo
eficazes para
desenvolver
competéncias
de compreenséo
do oral.

As estratégias e
0S materiais
ludicos séo
eficazes para
desenvolver
competéncias
de producdo e
interacdo oral.

As estrategias e
0S materiais
ludicos séo
eficazes  para
desenvolver
competéncias
de leitura e de
interpretacdo de
texto.
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As estratégias e
0S materiais
ludicos séo
eficazes para
desenvolver
competéncias
de producdo e
interacdo
escrita.

As estratégias e
0s materiais
IGdicos sdo
eficazes para
desenvolver o
léxico e a
gramatica.

16. Considere os seguintes aspetos como potencialidades da utilizacio de
estratégias e de materiais lidicos na sua pratica letiva. Assinale os 5 que
melhor expressam a sua forma de pensar.

DAumento do interesse dos alunos.

C]Aumento da motivacao dos alunos.

OPromogﬁo da autonomia dos alunos.

C]Adaptagﬁo a diferentes estilos de aprendizagem.

OFomento do trabalho cooperativo.

C]Possibilidade de abordar temas complexos de forma mais acessivel.
C]Integragﬁo de aspetos culturais no ensino de linguas.

OPromogﬁo da empatia e compreensao intercultural.

17. Considere os seguintes aspetos como desafios a utilizacao de estratégias e de
materiais ludicos na sua pratica letiva. Assinale os 5 que melhor expressam a
sua forma de pensar.

OFalta de acesso a estratégias e materiais adequados.

C]F alta de formagdo sobre como integrar estratégias e materiais ludicos no curriculo.
DResisténcia dos alunos ao uso de estratégias e de materiais ludicos.
ODiﬁculdade em avaliar o progresso dos alunos durante atividades ludicas.
C]Limitagées de tempo para preparar e implementar atividades ludicas.
OQuestées de espaco fisico na sala de aula.

C]Adaptagﬁo de estratégias e de materiais ludicos para alunos com necessidades de
saude especiais.
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C]Disponibilidade financeira para adquirir materiais ladicos.

18. Indique razées que justificam, na sua opinifo, a utilizacdo ou a nao utilizacio
de estratégias e de materiais de carater ludico nas aulas de linguas.

Obrigada pela sua participagao.
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Anexo II — Analise das respostas dos Professores participantes (razoes para a utilizacao de estratégias e
materiais de carater ludico)

Categoria

Subcategoria

Indicadores

Unidades de registo

Frequéncia

Motivacdo e interesse dos
alunos para a aprendizagem

Motivacao

Aumento da motivacdo dos
alunos

- «contribuem para um
aumento da motivagdo dos
alunos pelas aprendizagens»
- «motivam os alunos»

- «importante para que 0S
alunos se sintam motivados
no estudo»

- «0s alunos ficam mais
motivados»

4

Interesse

Aumento do interesse dos
alunos

- «estes demonstram mais
interesse»

- «para que tenham interesse
em aprender»

- «interessados no que eu
vou abordar na aula»

- «acompanhar os interesses
dos alunos»

- «captar a atengdo e
interesse dos alunos»

- «incentiva o interesse dos
alunos»

- «é importante cativar 0s
alunos»
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Participacéo

Aumento da participacao
dos alunos

- «faz com que sejam mais
participativos»

Facilitador de aprendizagens
significativas

Aprendizagens
significativas

Facilitacdo da Compreenséo
e Retencéo

- «tornando-as mais
interessantes e
significativas»

- «facilita substancialmente
a aprendizagem das

criangas»
- «tornam a aprendizagem
mais dindmica e

diversificada»

Interculturalidade com a

lingua estrangeira

Novos idiomas e culturas

Possibilidade de aprender
novos idiomas e conhecer
novas culturas

- «novos idiomas e novas
culturas»

Possibilidade de aprender
sobre temaéticas relacionadas
com a lingua estrangeira

- «fomentar cooperacdo de
temaéticas relacionadas com
lingua estrangeira»

Jogos  Pedagdgicos no
Ensino de Linguas

Utilizacao
pedagdgicos

Essencialidade dos Jogos na
Préatica Pedagogica

- «impossivel lecionar inglés
sem utilizar jogos
pedagogicos»




Anexo III — Analise das respostas dos Professores participantes (razoes para a nao utilizacao de estratégias
e materiais de carater ludico)

Categoria Subcategoria Indicadores Unidades de registo Frequéncia
Restricdo de recursos e de | Recursos 1
tempo

- «falta de recursos»

Tempo - «falta de tempo» 3
- «tomam bastante tempo das
aulas»

- «que ocupam demasiado

Desafios e limitagdes das | _ _ tempo das aulas»

estratégias e dos materiais Distracdo durante as aulas Potenf:lzfll de distracdo _o!e - «demasiado distrativo para | 2

ladicos estratégias e  materiais | 55 ajlunos»

|tdicos - «ndo podemos deixar que
os alunos s6 se foquem neste
tipo de estratégias

Avaliacdo Preparacdo para avaliacdes | - «os alunos ndo serdo | 2

tradicionais

avaliados com materiais
ludicos»

- «é importante prepara-los
com as estratégias

tradicionais»
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