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PORTUGUES COMO LINGUA SEGUNDA E ESTRANGEIRA

STEPHANE CORREIA BERNARDO

RESUMO

Esta dissertacdo pretende centrar-se no ensino da Lingua Portuguesa como
lingua segunda ou estrangeira através da aplicacdo dos conceitos dos jogos na
educacdo. Numa primeira parte pretende-se explorar a gamification e verificar as
diversas formas existentes da mesma. Num segundo momento, sera analisada a sua
aplicabilidade dentro e fora de uma sala de aula, verificando se é possivel aplicar em
todas situacdes ou ndo e de que maneira esta pode facilitar o ensino e promocao da
Lingua Portuguesa. Em terceiro lugar serd feita uma andlise a estudos realizados
previamente relativa a realidade dos assistentes de Lingua Portuguesa em Franca. Com
a analise deste estudo pretende-se descobrir quais as dificuldades dos assistentes nas
salas de aula de Portugués como lingua segunda ou estrangeira. Por ultimo serd
elaborado um plano de aula, tendo como base os mecanismos dos jogos e com o
objetivo de encontrar uma resposta para as dificuldades dos professores/assistentes
bem como dos alunos.

PALAVRAS-CHAVE: Lingua Portuguesa como Lingua Segunda (PLS) ou Estrangeira (PLE);
Ensino de Lingua Estrangeira (ELE); Gamification; Jogos; Portugués para estrangeiros;

Assistentes de Lingua

ABSTRACT

This dissertation focuses on teaching the Portuguese language as a second or
foreign language through the application of concepts and mechanisms found in games
and applied to education. In a first moment, | intend to explore the concept of
gamification and analyze its various forms. Secondly, it will be examined if this
method/concept is applicable inside and outside a classroom, verifying if it is possible
to apply it in different situations and in what way this can facilitate the teaching and
promotion of the Portuguese Language. Thirdly, an analysis will be made of a previous



study about the reality of the assistants of Portuguese Language in France. This study
intends to find out the difficulties of assistants in Portuguese classrooms as a second or
foreign language. Finally, a lesson plan will be elaborated, based on mechanisms that
exist in games in order to find an answer to the difficulties of the teachers / assistants
as well as the difficulties of the students.

KEYWORDS: Portuguese as a Second Language (PSL); Foreign Language Teaching (FLT);

Gamification; Games; Portuguese for non-natives; Language Assistants
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Introdugao

Se pensarmos que em todo o mundo se investem cerca de 3 bilides de horas
semanalmente em jogos de video ou de tabuleiro (McGonigal, 2011), é preciso
considerarmos o que leva pessoas/jogadores a passarem tanto tempo em frente de
um ecrd, de um tabuleiro ou simplesmente de um conjunto de papéis. E evidente que
os jogos, especialmente quando bem feitos, tém uma capacidade de prender a
atencdo de quem os joga e de manter os niveis de motivacdo e interesse sempre

elevados para completar os mesmos.

Segundo dados estatisticos (McGonigal, 2011), 97% dos jovens jogam jogos de
video, sendo que a idade média de um jogador é de 35 anos e 47% dos mesmos sdo do
sexo feminino. Olhando para estes dados, uma questdo pode ser colocada: porque nao
colocar os mecanismos existentes nos jogos ao servico do ensino? Se toda a energia
colocada num jogo durante uma semana fosse colocada com a mesma facilidade na
aprendizagem de uma lingua, os niveis de sucesso na aprendizagem da mesma
certamente iriam aumentar ou pelo menos as dificuldades existentes para assimila-la
iriam ser inferiores. Mesmo com este elemento em mente e apesar de a tecnologia
estar presente em quase todos os aspetos das vidas dos educadores e educandos,
conseguir motivar os nativos digitais' continua a ser um desafio para a maioria dos

educadores (Kapp, 2012).

Esta dissertacao pretende centrar-se nessa dificuldade e no ensino da Lingua
Portuguesa como lingua segunda ou estrangeira através do conceito da Gamification
da educacdo e tendo como objetivo principal encontrar um plano de aula vidvel e
pratico para professores e assistentes de portugués, utilizando os mecanismos

existentes nos jogos.

Como suporte de dados e de experiéncia, ird ser inicialmente desenvolvido o
contexto e o significado de gamification. Neste ponto inicial serdo explorados os meios

e as formas de aplicar os mecanismos dos jogos dentro e fora da sala de aula,

! Prensky (2001), utiliza o termo digital natives para descrever uma nova gerac¢do de jovens que estd a
crescer com a internet sempre por perto e em constante contacto com tecnologia no seu dia a dia.
Prensky indica ainda que esta geracdo, quando vai para a escola, ja se apresenta com uma nova atitude
e com maneiras diferentes para assimilar o conhecimento.



consequentemente incluindo todos os elementos que se encontram ligados a mesma.
No capitulo seguinte, e de forma a fundamentar o que foi referenciado anteriormente,
proceder-se-a a uma analise de varios casos ja existentes de gamification aplicada ao
ensino, estando uns exemplos ligados ao ensino de linguas segundas ou estrangeiras e

outros ligados a outras atividades, mas sempre na drea do ensino.

Num segundo momento, e devido a experiéncia pessoal do mestrando, ira ser
analisada a realidade encontrada pelos assistentes de Lingua Portuguesa em Franca,
através de um estudo que permitiu mostrar as dificuldades e os métodos utilizados
pelos mesmos nas suas salas de aula. Apds a andlise dos resultados e tendo sempre
por base os mecanismos de gamification vistos anteriormente, propor-se-a um plano
de aula que permita responder as dificuldades encontradas pelos assistentes e
professores assim como as dos alunos tendo como base as orientacdes do método
CALLA. Desta forma ira ser possivel criar um exemplo de ensino do Portugués como

lingua segunda ou estrangeira com recurso aos jogos.



You see, in every job that must be done, there is an element of fun. Find the fun and snap! The

job’s a game, and every task you undertake becomes a piece of cake

Mary Poppins, 1964

Capitulo I.1. Gamification da educagao

Para podermos falar de gamification, numa primeira etapa é necessario
compreender o que é gamification e como surgiu. Segundo a analise da literatura
realizada, a definicdo de gamification é consensual entre os diversos autores. Estes
descrevem gamification como a utilizagdo de mecanismos existentes nos jogos em
contextos ndo relacionados com os mesmos (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011,
p. 9). Desta forma, o objetivo da gamification ndo é utilizar jogos nas salas de aula, mas
sim transformar as aulas num jogo. Segundo Werbacht e Hunter (2012) isto quer dizer
gue os objetivos principais ndo vao estar centrados unicamente na diversao ou no
prazer que um aluno pode tirar de uma atividade especifica, mas sim na captura dos

dois elementos.

Este conceito foi aplicado inicialmente como uma ferramenta de marketing,
onde foi visivel o aumento da motivacdo e satisfacdo dos empregados. Tal como a
fidelizacdo de clientes as empresas que utilizaram estes mecanismos (Linder &

Zichermann, 2013).

Um excelente exemplo dos mecanismos de gamification aplicados ao
marketing, foi uma atividade que se tornou viral, criada pela iniciativa The Fun Theory?
da marca de automéveis alema, Volkswagen. Esta atividade teve como objetivo
incentivar as pessoas a utilizar mais as escadas de forma a poupar energia, assim como

reduzir a mesma que é consumida pelos elevadores e escadas rolantes.

De forma a atingirem o seu objetivo e promoverem o uso das escadas, foi
colocado um piano na escadaria do metro de Odenplan em Estocolmo, onde cada
degrau correspondia a uma nota musical e deste modo as pessoas que utilizavam as

escadas poderiam ao mesmo tempo elaborar uma musica. No fim desta campanha foi

2 Volkswagen - http://www.thefuntheory.com/, acedido em 10/12/2016.
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possivel registar um aumento de 66% no numero de pessoas que utilizaram as escadas

em lugar dos elevadores ou escadas rolantes?.

Outra campanha realizada pela Volkswagen e também na cidade de Estocolmo,
foi a de criar uma lotaria baseada nos resultados de um radar de velocidade. De forma
a motivar os condutores a conduzirem mais devagar e dentro dos limites, uma parte
dos fundos recolhidos pelas multas pagas pelos condutores que sdao apanhados em
excesso de velocidade sao canalizadas e atribuidas através de uma lotaria aos
condutores que cumprem os limites e sdo detetados a uma velocidade inferior ao

limite imposto.

De forma a realizar estre projeto foi colocado um radar no centro de Estocolmo
onde os condutores podem ver se estdo acima ou abaixo do limite estipulado. Se
estiverem abaixo do limite, o radar tira uma fotografia da viatura em questao,

permitindo assim ao condutor ser sorteado para ganhar um prémio.

Segundo dados recolhidos no decorrer do projeto, em 3 dias cerca de 24. 857
viaturas passaram pelo radar, sendo que a média de velocidade antes da experiéncia
era de 32km/h e apds a mesma reduziu para 25 km/h, o que corresponde a uma

reducdo de 22% da velocidade na qual as viaturas circulam no centro da cidade®.

O facto de se acrescentar um elemento de diversdo nas acdes do dia a dia é

refletido numa maior adesdo por parte das pessoas. O mote destas iniciativas apoiadas
pela Volkswagen é “A diversdo pode mudar comportamentos para melhor”> e isso é

claramente visivel nos resultados obtidos pelas mesmas.

I. 1.1 Publico-alvo e o seu contexto

De forma a desenvolver-se o tema da gamification e da aplicacdo dos jogos na
sala de aula é necessario ter uma visdo do publico que vai estar frente a um professor

num ambiente escolar.

3 piano Staircase - https://www.youtube.com/watch?v=2/Xh2n0aPyw, acedido em 10/12/2016.
4 The Speed Camera Lottery - https://www.youtube.com/watch?v=KcaKocRXCB4, acedido em
10/12/2016.

> Traduzido do original “Fun can obviously change behavior for the better”
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A maneira como as criangas e os jovens hoje veem o mundo difere da forma
como os pais, irmaos ou mesmo os educadores veem o mesmo. Segundo um estudo
de 2016, elaborado pela Entertainment Software Association®, somente nos Estados
Unidos, existe alguém que joga regularmente mais de 3 horas por semana em 63 % dos
lares e este estudo ainda refere que cerca de 71 % por cento da populacdo joga
regularmente, quer seja em casa ou através de outros meios como o telemdvel,

computador, livro, etc.

Ao olharmos para o outro lado do oceano Atlantico estes numeros
correspondem aos resultados de um estudo elaborado em 2012 pela Interactive
Software Federation of Europe’, em que se verifica que as tendéncias s30 as mesmas.
A este respeito é importante referir que, segundo este estudo europeu, cerca de 50
por cento da populagdo vé os jogos como meios para promover a criatividade e a
aquisicdo de conhecimentos. Segundo McGonigal (2010), os jogadores tém a
possibilidade de desenvolver qualidades como a criatividade e a perseveranca, o que
nos permite deduzir que os pais se encontram dispostos a motivar os seus filhos a
jogar, de forma a incentivar o estimulo mental e o desenvolvimento de capacidades
Uteis na educagdao dos mesmos. Devido aos dados referidos acima é possivel verificar
que existem todas as condigdes para as criangas entrarem em contacto com os jogos e
a realidade que estes transmitem desde uma tenra idade. Nos Estados Unidos cerca de
97 % dos adolescentes jogam algum tipo de jogo digital regularmente (Lenhart, A.;

Khane, J.; Middaugh, E.; Macgill, A.; Evans, C. & Vitak, J. 2008).

Com base nestes dados é possivel afirmarmos que os jovens que vamos
encontrar numa sala de aula atualmente chegam com uma visdo e uma maneira de
abordar problemdaticas moldadas pelo tipo de desafios que encontram nas suas
aventuras nos mundos digitais. Como Prensky (2001) também sublinha, estamos
perante uma geracao de nativos digitais, isto é, jovens que nasceram apds a década de

80 e que sdo o produto de um crescimento em contacto constante com as novas

8 A Entertainment Software Association (ESA) é a associacdo que regula o mercado de jogos de video
Norte Americana, fundada em 1994. http://www.theesa.com/, acedido em 27/12/2016.

7 A Interactive Software Federation of Europe é a associacdo que regula o mercado de jogos de video
Europeu, fundada em 1998. http://www.isfe.eu/, acedido em 27/12/2016.
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tecnologias que os levam a pensar e a reagir de maneira diferente dos seus

predecessores.

Today’s students — K through college — represent the first generations to grow up
with this new technology. They have spent their entire lives surrounded by and
using computers, videogames, digital music players, video cams, cell phones, and
all the other toys and tools of the digital age. Today’s average college grads have
spent less than 5,000 hours of their lives reading, but over 10,000 hours playing
video games (not to mention 20,000 hours watching TV). Computer games, email,
the Internet, cell phones and instant messaging are integral parts of their lives.
(Prensky 2001, pag.1)

1.1.2. Como utilizar a Gamification?

Antes de se aplicarem conceitos de gamification a sala de aula, é necessario
compreender que ndo basta criar conteddo e que os alunos vado estar imediatamente
motivados para participar e melhorar os seus resultados consequentemente. No
ensino, a motivacdo é crucial para a boa assimilacdo do conhecimento, uma vez que o
aluno pode ter as capacidades necessarias para resolver uma problematica, mas ndo a
resolve simplesmente porque ndo tem a motivacao para tal. No entanto, um aluno que
esteja motivado, mesmo que ndo tenha o conhecimento necessario para resolver uma
problematica, vai ter mais probabilidades para a ultrapassar, pois vai ter o desejo e a

vontade para resolver a questao.

Aqui levanta-se a questdao: como motivar os alunos numa sala de aula? A
resposta passa por compreender qual a causa de um possivel fator desmotivador, tal
como por encontrar o motor de arranque que vai criar a motivagdo necessaria para o
aluno se manter interessado e atento ao conteudo transmitido pelo professor. Nas
suas seis hipdteses ligadas a aquisicdo de uma lingua estrangeira (LE), Stephen Krashen
(1982, pag. 30) menciona a hipdtese do filtro afetivo. Este filtro é algo que estd
associado ao sucesso ou ao falhanco da aquisicdo de uma lingua. Por outras palavras,
este filtro afetivo é uma barreira psicolégica que impede o aluno de avancar e
melhorar o seu dominio de lingua. Quando esse filtro é elevado vai levar a que o aluno
ndo tenha confianca em si proprio, fazendo com que deixe de participar, de produzir
conteudo e, assim, interferindo na concentragdo do mesmo. No entanto, quando esse
filtro afetivo é baixo, o aluno vai estar mais confiante e disponivel para participar na

aula, mostrando-se mais motivado e acabando por produzir conteido. Para Krashen a
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aquisicdo de conteludo é mais importante do que a aprendizagem em si, pelo que
numa situagao ideal e para uma aquisi¢cdo eficaz de conhecimento, esta passa por ter
um conteudo transmitido aos alunos de uma maneira adaptada e um filtro afetivo o
mais baixo possivel, pois sé assim os alunos serao capazes de assimilar e reproduzir os

que lhes foi transmitido em aula.

Como visto anteriormente, uma vez que os alunos se encontram familiarizados
com o mundo dos jogos, a utilizacdo de elementos presentes nos mesmos, como
pontuagdes, prémios, transicdo entre niveis, pode ser uma oportunidade para reduzir
esse filtro afetivo. Se considerarmos ainda que, a primeira vista, todos estes elementos
estdo presentes no ambiente da escola em si (testes, classificagcdes, anos de
escolaridade), estes elementos deveriam manter os alunos motivados e interessados.
No entanto, os alunos em geral ndo consideram a experiéncia de ir as aulas como algo
de interessante ou motivador e este sentimento pode acabar por resultar em
resultados fracos, auséncia de estudo ou, no pior dos casos, em abandono escolar

(Chevtchenko, 2013).

Se compararmos com o0s jogos, estes conseguem manter os niveis de motivagao
sempre elevados, mesmo se, por vezes, pedirem aos jogadores para realizar tarefas
gue requerem uma repeticdo de acles prolongada e que podem ser dificeis ou mesmo
aborrecidas (completar missdes recolhendo objetos especificos ou derrotando

inimigos controlados pelo computador no universo do jogo).

Apesar de serem acdes dificeis e/ou aborrecidas, os jogadores tentam concluir
estas missdes voluntariamente, uma vez que sabem que, no fim, o seu esforgo ird ser
recompensado com a evolucdo da personagem ou do avatar do jogador no universo do
jogo. Estas recompensas podem ser representadas através de simples objetos
cosméticos, da melhoria do avatar do jogador, aumento do estatuto social no universo

do jogo ou por objetos que podem ser Uteis na conclusdo de futuras missodes.

Se analisarmos as duas realidades, os alunos num ambiente escolar tendem a
ter os objetivos e os resultados a médio ou longo prazo e com um impacto marcante
na carreira escolar e pessoal dos mesmos, ndao havendo hipdtese para corrigir

resultados facilmente, enquanto nos jogos isso ndo acontece, pois estes vao ter
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resultados a curto prazo e com a possibilidade de voltar atrds e corrigir a¢des, se

necessario.

Segundo Trope e Liberman (2010), estes objetivos sao vistos pelos alunos como
algo de abstrato, uma vez que se encontram, tanto temporal como espacialmente,
afastados do presente no qual estes se encontram, enquanto, por outro lado, num
jogo, os objetivos e resultados sdo sempre a curto ou médio prazo, havendo uma
constante noc¢do de evolugdo e, em caso de necessidade, o jogador pode sempre voltar
atrds e refazer a agdo que desejar, recorrendo ao conhecimento adquirido

previamente de forma a melhorar os seus resultados.

De acordo com Gee (2008), os jogos sdo capazes de quebrar a nogdo de
abstrato ligada aos objetivos a médio e longo prazo, através da divisdo dos mesmos
em tarefas mais pequenas, possibilitando assim obter resultados a curto prazo e
sempre ligados a obtencdo de recompensas ao longo do caminho, até se atingir o
objetivo final. Como Pope (2001) indica, este sistema que se encontra presente nos
jogos permite aos jogadores acompanhar a sua performance, tendo assim nogao da
sua evolucdo, o que ajuda a evitar sentimentos de frustracdo e de ansiedade,
enguanto, num ambiente escolar, o facto de os alunos terem periodos de avalia¢ao
mais longos e com riscos mais elevados faz com que os sentimentos de ansiedade e

frustracao surjam com mais facilidade.

Esta visdo é ainda suportada por Lee e Hammer (2011) que afirmam que a
gamification afeta trés dareas diferentes: cognitiva, emocional e social. A parte
cognitiva é estimulada por permitir aos alunos experimentarem e explorarem o seu
préprio caminho até atingirem o objetivo proposto, através de desafios de dificuldade

crescente associados a um indicador de progresso.

No lado emocional, estes salientam que o falhanco pode levar a um impacto
negativo, levando a sentimentos de frustracdo. De forma a evitar isto, é necessario dar
indicacGes sobre a evolugdo do aluno em curtos espacos de tempo, reduzindo também
o risco tomado pelo aluno em cada atividade realizada, criando assim mais

oportunidades de aprendizagem.
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No aspeto social, esta vai permitir aos alunos explorarem o0s seus
conhecimentos num ambiente seguro, permitindo assim uma maior abertura dos

mesmos ao contelddo transmitido.

1.1.3. Aplicagao dos mecanismos de gamification

Como se viu anteriormente, o ambiente que os jogos criam de forma a permitir
e motivar os jogadores a atingir objetivos ja revelou e continua a revelar ser eficaz.
Para este ambiente ser aplicado a educacdo com sucesso é necessario entender quais
os elementos que podem de facto ser Uteis para ajudar o professor/educador a

motivar e a levar os seus alunos a atingirem os seus objetivos.

Entre todos os processos existentes para a aplicagdo dos mecanismos dos jogos
na educagdo, podemos salientar os elementos “individuais” e “sociais”. Os elementos
“individuais” encontram-se ligados as pontuag¢des, medalhas de conquistas, niveis,
bens virtuais adquiridos através de exercicios realizados anteriormente, avatar ou uma
representacdo visual criada pelo aluno, uma histdria e restricdes, como por exemplo
restricdes no tempo maximo para resolver um problema. Estes elementos vao permitir
aos alunos concentrarem-se mais em si mesmos e ultrapassar barreiras individuais, tal

COMO nos jogos.

Os elementos “sociais” vao estar ligados a uma competicdo ou cooperacdo com
outros alunos, por exemplo a utilizacdo de rankings, de um mercado de troca de bens
virtuais pré-adquiridos e mesmo uma histéria comum ao grupo. Desta forma, cada
aluno vai ter a possibilidade de partilhar com o grupo o seu progresso e as suas

conquistas (Huang e Soman, 2013).

Figueroa (2015) faz referéncia, no seu trabalho, a Dickey (2005), onde este
indica que todos os jogos vao englobar 3 categorias basicas: atividades orientadas para
objetivos especificos, recompensas e progressao. Estas 3 categorias vdo no seguimento
da linha de pensamento de Smith-Robbins (2011), que afirma que todas as atividades
existentes nos jogos levam o jogador a concentrar-se num objetivo especifico e a

atingi-lo, ultrapassando diversos obstdculos ou outras condig¢des.
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Tendo em conta o que foi visto acima, uma parte importante da gamification
aplicada a educagdo é que esta vai ter sempre objetivos educativos. Estes objetivos
vao ser vistos pelos alunos como desafios ou missdes necessdrias para passar ao nivel
seguinte e, no fim de todo o processo de ultrapassar desafios ou atingir objetivos

especificos, vao tornar-se parte integrante do processo de aprendizagem.

Se colocarmos este tema sob o foco da psicopedagogia, Ames (1990) e Pintrich
(2003) indicam que o aluno vai evoluir ao completar uma unidade, mdédulo ou tarefa
com sucesso e que o dominio de lingua acabara por se verificar através de experiéncias

idénticas as presentes nos jogos.

1.1.3.1. Pontos, Medalhas de Conquistas e Rankings

Quando, por exemplo, as medalhas de conquistas sdo implementadas na sala
de aula, elas vao servir como uma ferramenta de motivacdo para os alunos e
consequentemente para os professores/educadores. Tendo também uma utilidade de
avaliacdo formativa, uma vez que vao poder ser adaptadas facilmente a objetivos
especificos, captando assim interesses diversos existentes no seio do grupo e
aumentando também a diversidade de possiveis recompensas que os alunos podem

adquirir em aula (Werbacht e Hunter, 2012).

Segundo a literatura, existem diversos autores com pontos de vista
semelhantes como Buckingham (2014) e também Wang e Sun (2011), que indicam que
as medalhas de conquistas representam, para os alunos e para o grupo, 0s Sseus
sucessos e as suas conquistas, elevando assim o desejo do grupo em ultrapassar
metas, uma vez que estas representam um feedback quase instantaneo do seu
crescimento. Estes autores consideram ainda que as medalhas vao permitir
recompensar uma maior interacdo e esforco de compreensdo da parte dos alunos,

aproximando-os da aprendizagem da lingua.

Linder e Zichermann (2013) indicam que faz parte do ser humano ter de
guantificar niveis de performance, sendo que esta quantificacdo ocorre através de

classificacbes (notas em testes), pontos ou mesmo pontos de experiéncia. Esta

17



necessidade é uma das formas essenciais para se obterem indicadores de performance

num ambiente onde os mecanismos de gamification sao aplicados.

Werbacht e Hunter (2012) acrescentam que o sistema de pontos vai atrair e
motivar os alunos que tém um interesse em colecionar ou em competir com outros
colegas. No entanto, é preciso ter em mente que os pontos de experiéncia, apesar de
os mesmos serem excelentes indicadores de progressao numa tarefa especifica e
6timos motivadores, ndo sdo indicadores de assimilacdo de conhecimento e conteludo

por si mesmos.

Wang e Sun (2011) esclarecem esta ideia, indicando que os pontos devem ser
usados como meio para quantificar e pontuar o conhecimento do aluno como, por

exemplo, através de testes ou simples exercicios.

Por outro lado, os pontos de experiéncia representam o tempo e o esforco
investidos por um aluno numa tarefa especifica e, sendo assim, devem ser somente
usados como um incentivo como, por exemplo, permitirem ao aluno obter uma
capacidade especial ou objeto especifico, no ambiente de jogo criado pelo professor,

dando assim a sensacdo de existir sempre algo novo a obter ou a desbloquear.

Tanto os pontos como as medalhas de conquista podem levar a construgao de
um ranking ou, por outras palavras, a uma tabela onde vamos poder encontrar as
pontuacdes e as classificacdes de cada aluno em relagdo ao grupo. Aqui os alunos vao
poder acompanhar o seu progresso e, ao mesmo tempo, observar onde precisam de

melhorar, de forma a subir na classificacdo (Wang e Sun, 2011).

Linder e Zicherman (2013) concordam com esta linha de pensamento, mas
alertam que, apesar de um ranking poder ser uma ferramenta motivadora, é
necessario ter certos cuidados na sua utilizacdo, pois nem todos os alunos tém uma
natureza competitiva, podendo ficar desmotivados pelo facto de se encontrarem no
fundo da tabela. Werbacht e Hunter (2012) alertam também para o facto de os alunos
olharem para os objetivos propostos pelos professores/educadores como algo a
concluir rapidamente de forma a subirem na tabela e ndo como objetivos e conteuldo a

compreender e assimilar.
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Devido a estes fatores negativos os autores propéem a criagdao de rankings
individualizados (por equipas, temas, areas de conhecimento), de forma a que os
alunos em posigdes inferiores ou com objetivos e interesses diferentes possam
comparar-se com colegas mais proximos deles nas tabelas a nivel de ranking e
interesse, evitando assim sentimentos de frustracdo, desmotivacdo e promovendo a

compreensdo e assimilagdo de conteudo.

Ao analisarmos a literatura, é possivel verificarmos que, apesar de popular, a
utilizacao de prémios, medalhas de conquistas e rankings nao é vista de uma forma

unanime.

Deterding (2013), Groh (2012) e os autores Lee e Hammer (2011) indicam que a
utilizacdo dos elementos acima referidos pode ter um impacto contrdrio ao esperado,
isto é, pelo facto de existirem recompensas externas, a motivacdo dos alunos pode ser
canalizada para um objetivo diferente, contrario ao desejado pelo professor. Groh
(2012), na mesma linha, indica que as recompensas, no lugar de premiar esforco e
trabalho por parte dos alunos, podem acabar por castigar, em vez de recompensar,
pois vao substituir o interesse e a motivacao existentes na aprendizagem da lingua,

para dar lugar a uma corrida de conquista de pontos.

Para além disso, outro elemento negativo referenciado pelos autores é o facto
de os prémios poderem ser vistos como manipuladores de comportamento, podendo

criar um ambiente de frustracdo, se ndo forem aplicados corretamente.

Uma vez que o objetivo principal da gamification na educacdo é incentivar e
ajudar os alunos a absorverem e compreenderem o conteudo transmitido pelo
professor/educador, é necessario entender como evitar os pontos referidos
anteriormente, de forma a podermos retirar o maximo da gamification da educacao.
Com estes pontos em mente e de forma a evitar a cair nestas armadilhas, Kapp (2012)
menciona que os prémios, medalhas de conquistas e rankings por si sé ndo sdo o ideal
e que devem ser sempre usados de forma ponderada. Para serem mecanismos de
gamification aplicados corretamente no seio da educacdo, estes devem fazer-se
acompanhar sempre de uma narrativa e de problematicas que levem os alunos a

encontrar solugdes para uma situagdo em especifico.
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1.1.3.2. O papel das narrativas na gamification

(...) stories allow a person to feel, and see, the information, as well as factually
understand it .. because you ‘hear’ the information factually, visually and
emotionally, it is more likely to be imprinted on your brain in a way that it sticks
with you longer, with very little effort on your part. (Neuhauser 1993, p.4)

O ser humano tem uma ligacdo inata com o seu lado criativo. Desde sempre
que as narrativas e histdrias nos cativam e nos transportam para outros mundos,
permitindo a qualquer pessoa ter experiéncias que ndo se encontram ao seu alcance
(mesmo que estas sejam somente num plano imaginativo). As narrativas podem
transmitir licdes e histdrias de vida, ao mesmo tempo que criam um sentimento de
descoberta e curiosidade pelo que nos rodeia. As histdrias e narrativas sdo uma forma
Unica de permitirem aos alunos conhecerem outras culturas e aprender a respeita-las

e aprecia-las (Stoyle, 2004).

Num ambiente educativo e na aprendizagem de uma lingua, Neupane (2014)
indica que uma narrativa vai permitir ao aluno obter novos meios para aprender e
expressar novas ideias, com recurso ao vocabulario e estruturas gramaticais presentes
nas mesmas narrativas. Estes elementos vdo promover a utilizacdo de capacidades
linguisticas mais amplas por parte dos alunos no ambiente das histdrias, abrindo assim

caminho a uma maior assimilacdo de conteudo.

Kapp (2012) menciona também que a vantagem da utilizacdo de uma narrativa
é que vai ser possivel colocar os alunos num mundo diferente, onde o
professor/educador vai ter a possibilidade de criar um contexto, um ponto de partida,
gue os alunos podem utilizar como referéncia e ainda utilizar personagens criadas

pelos mesmos de forma a ultrapassar os obstaculos presentes na narrativa.

Na sua publicacdo, Neupane (2014) cita Morgan e Rinvoulcri (2003), os quais
afirmam que a aprendizagem e aquisicdo de uma lingua estrangeira passa por ser mais
aquisicdo inconsciente do que uma aquisicdo consciente ligada a um estudo
sistematico. Estes mencionam também que as histérias e narrativas podem servir

como um método de absor¢ao inconsciente que consegue garantir por si a reproducao
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do conhecimento por parte do aluno. Stories unconsciously draw a learner towards

them. (Neupane, 2014)

Stories are central to what it means to be human. The human mind seems to be
hardwired for the creation and reception of narratives. It is even true to say that we
are the stories that make us up: stories we have heard, we have told, we enact daily
(Maley, 2008, p.4)

No entanto é preciso ndo esquecer que a narrativa a usar tera de ser adequada
a audiéncia a que se vai destinar. Consoante os niveis ou idades dos alunos as
narrativas terdo de estar em concordancia com esses elementos, por exemplo: para
qguem estd a iniciar a aprendizagem de uma lingua, esta tera de ser uma narrativa que
ajude a construir as bases da aprendizagem da mesma. Enquanto para niveis mais
avancados, as narrativas terdao de permitir aperfeicoar o conhecimento ja existente,

uma vez que vao permitir-lhes ser mais criativos com o que ja assimilaram.

Independentemente do nivel dos alunos e do tipo de narrativa utilizada é
importante que esta respeite alguns pontos de forma a ser aplicada corretamente,
como McAdams (1993) e Ganz (2010) fazem referéncia nos seus trabalhos. Esses

pontos sao:

e Personagens.

e Uma histéria com principio, meio e fim.

e Um desafio.

e Escolhas.

e Uma conclusao.

Para percebermos cada ponto podemos recorrer ao que ja foi mencionado

acima por Kapp (2012). E importante uma narrativa ter personagens, pois o aluno vai
poder ver o mundo através dos olhos da personagem e, consoante a forma como o

professor/educador apresentar a narrativa, estes podem mesmo vestir o papel da

personagem e serem eles a enfrentar os desafios presentes na mesma.

A narrativa precisa de estar bem estruturada de forma a poder proporcionar
um contexto, um ponto de partida a partir do qual os alunos podem partir e evoluir na
mesma, ultrapassando os desafios criados pelo professor/educador ou até por eles
mesmos, permitindo assim uma escolha do caminho a seguir e, por fim, criando um

sentido de pertenga ao mundo da narrativa. Com isto é preciso ter sempre em mente a
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necessidade de um objetivo final ou de um fim para a narrativa, pois isto, e tal como
nos jogos, vai permitir obter uma sensacdo de retorno e de performance,
principalmente se a narrativa for interativa. Desta forma os alunos vao poder saber se
conseguiram concluir com sucesso a aventura apresentada pelo professor e construida

por eles.

As narrativas tornam-se Uteis, pois ja integram naturalmente componentes
cognitivas, como a concretizacdo, assimilacdo e estruturacdo (Evans e Evans, 1989). Em
relacdo a concretizagao, as histdrias permitem-nos compreender conceitos abstratos e
complexos, pois vao ter no seu seio elementos que vao servir de ponte, de elo, entre o

abstrato e o concreto através de exemplos tangiveis.

No que toca a assimilacdo, se pensarmos que aprender é um processo de
integracdo constante de informacdo e estruturas cognitivas novas, com informacao e
estruturas ja existentes, o uso de histérias onde todo o grupo seja capaz de se
relacionar com a mesma vai ser um veiculo eficaz de transmissao de conhecimentos,
pois vai permitir colocar o contelido em perspetiva e facilitar a memoriza¢ao devido ao

conteudo estar relacionado a algo de familiar.

Por fim, a estruturacdo vai permitir aos alunos aplicarem conhecimentos que
foram ensinados anteriormente em outras situagbes, noutros contextos. Isto vai
acontecer, porque com as narrativas temos uma estrutura que facilita a assimilagdo e a
absorcdo de conhecimento fazendo com que os alunos possam, através delas, aplicar o

conhecimento retido noutras situacdes diferentes da inicial.

Voltando aos jogos e a utilidade dos seus mecanismos no ambiente educativo,
e se olharmos para eles, podemos verificar que os jogos na sua maioria também sdo
uma forma de narrativa, de histéria. Estes tém personagens que sdo interpretadas
pelos jogadores, histdrias estruturadas de forma a envolver o jogador num universo
credivel e com desafios que Ihe permitam efetuar diversas escolhas e um objetivo
final. Com isto pOe-se a questdo, como é que podemos efetuar a gamification de uma

narrativa de forma a aplicd-la numa sala de aula?
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1.1.3.3. As narrativas como Role Playing Games

The Game Master stares at you with a crooked smile on his face, waiting for your
reaction. Your dice roll has made you the person to act next. You consider what the
intimidating beast has offered the group. Although in your real life you may decide
that the offer is not worth the risk, your character is much more brave than you are.
You stand up tall and confront the centaur, 'We accept your offer, and have faith that
we can solve the riddle! Speak.” (Mulcahy, 1996)

Como acabamos de verificar no capitulo anterior, os jogos sdao também uma
forma de narrativa, de histdria que é vivenciada pelo jogador. Ao perguntarmo-nos
como é que podemos efetuar a gamification de uma narrativa de forma a aplica-la
numa sala de aula, poderemos verificar que um estilo de jogo que se adapta a esta
questdo sdo os Role Playing Games® ou, abreviando, RPG. Estes existem tanto em
vertente digital como em versdo de jogo de tabuleiro. Uma vez que estamos a analisar
a aplicagdo dos mecanismos existentes nos jogos num ambiente de sala de aula, vamos

analisar a vertente RPG em jogo de tabuleiro.

Os RPG sao jogos estruturados que obrigam os jogadores a jogarem num estilo
cooperativo, tendo de improvisar quando necessario e representando, por fim, uma
forma e narrativa interativa (Phillips, 1994), sendo que normalmente para se jogar um
RPG os jogadores encontram-se sentados em torno de uma mesa ou de um tabuleiro.
O jogo, a narrativa, desenvolve-se com recurso a imaginacao dos jogadores, a um lapis
e um caderno onde os mesmos podem tomar nota dos eventos, dos desafios e da

evolugdo da personagem que os representa.

Se olharmos para a estrutura e para o papel de quem participa no jogo, vamos
encontrar o Game Master (GM), que é quem controla a aventura, controla os desafios
gue os jogadores (player characters ou PC) vao enfrentar e ter de ultrapassar. O Game
Master vai ter controlo sobre diversas personagens que interagem com os jogadores;

estas personagens sdao chamadas de Non-Player Characters ou NPC; elas vao criar os

8Uma possivel traducdo para Role Playing Games é Jogos de Interpretacéo de Papéis, sendo que o termo
RPG é usado de forma regular no seio dos jogadores nacionais. (Esta informacgdo é fruto da experiéncia
do mestrando enquanto tradutor e como um dos fundadores de uma comunidade de jogadores de RPG

a nivel nacional).
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elos necessdrios para o desenvolvimento da narrativa. Com tudo isto, a aventura vai

poder desenvolver-se de maneira dinamica e sempre ligada a interagdes sociais.

Ao contrdrio de outros jogos sociais a maioria dos RPG sdo cooperativos, onde
nao existe um vencedor, mas sim vencedores. O objetivo é que a experiéncia seja

igualmente satisfatéria para todos os intervenientes.

Outro elemento importante é que a a¢do avanga no jogo através de eventos
gue levem a uma improvisacdo quase teatral das acdes das personagens interpretadas
pelos jogadores, fazendo com que os mesmos tenham uma participagdao mais vivida da

narrativa (Hawkes-Robinson, 2008).

A semelhanca da narrativa vista anteriormente, muitas das possibilidades
presentes num RPG estdo presentes tanto numa como na outra, uma vez que o RPG é
um jogo que necessita de uma histéria, de um fio condutor para poder cativar os

jogadores a entrarem na aventura proposta.

Os ambientes possiveis vdo desde a ficcdo cientifica até ambientes medievais
ou ao fantastico. Hawkes-Robinson (2008) indica mesmo que, se é possivel imaginar
um contexto especifico, vai ser possivel aplicd-lo a um RPG. Esta capacidade de se
poder adaptar um RPG a quase qualquer situacao deve-se também ao facto de este

necessitar das mesmas qualidades que sdo necessarias para viver no mundo real.

“Finalmente, como o role playing game simula uma realidade experimentada no
campo da imaginagdo, é possivel desenvolver situagdes-problema em contextos
interdisciplinares, visto que a vida é interdisciplinar (Riyis, 2004).” (Pacheco e
Amaral, 2010, p2)

Numa tentativa de transmitir a ideia de que alguém que nunca jogou um RPG
pode ter dificuldades em entender do que este trata e implica, Hawkes-Robinson
(2008, p2) cita Nicholas Yee (1999): “RPG’s are not just a game; they are an

experience.”
Because RPGs are language centered communication games, they have a definite

positive effect on student socialization skills [and language development] which are
central to RPGs. (Phillip, 1994, p7)
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Até os RPG mais simples encontram-se num formato escrito ou oral, mas
passando sempre por uma base escrita. Consoante a exigéncia da narrativa a
dificuldade varia, indo geralmente de um nivel de lingua exigido a um aluno no oitavo
ano do ensino basico, até niveis mais elevados. Aqui o RPG torna-se uma ferramenta
interessante para o ensino de linguas, uma vez que consoante o publico que o
professor/educador vai encontrar numa sala de aula, este vai poder adaptar o nivel de
uma forma adequada, para além do que os jogadores, de maneira a poderem tirar o
maximo proveito do jogo, encontram frequentemente a motivagdao para aprenderem
outros temas de outras disciplinas, pois este conhecimento pode vir a ser util em

futuras sessOes e aventuras (Hawkes-Robinson, 2008).

O mesmo autor afirma ainda que os RPG impactam positivamente diversas
areas, como as areas recreativas, sociais, terapéuticas e educativas, sendo que o autor

nao adianta mais detalhes sobre o assunto.

Ao continuar a analisar a literatura existente, no seu trabalho, Luiz (2011)
menciona o trabalho de Klimick (2003) que faz referéncia a caracteristicas semelhantes
as apontadas por Hawkes-Robinson (2008). Para Klimick os RPG também tém quatro

caracteristicas essenciais: Socializacado, Interatividade, Multimédia e Narrativa.

- Ao falar de socializacdo, Klimick indica que, uma vez que o RPG é uma
atividade de grupo, vai conduzir sempre ao didlogo e troca de ideias, sendo que este é
também um jogo cooperativo. Estas caracteristicas fazem com que seja um

instrumento importante de comunicagdo e expressao.

- Ainteratividade vai estar ligada ao que também ja foi referido anteriormente.
Uma vez que é possivel desenvolver uma narrativa a partir do jogo, esta vai permitir
uma maior autonomia por parte dos alunos associada a criatividade necessaria para
completar a narrativa e também promovida pelo lado imprevisivel do RPG, sendo que

este é guiado de maneira gradual pelo Game Master.

- A componente multimédia dos RPG estd relacionada com a natureza
polivalente do mesmo, uma vez que facilita a utilizacdo de contelddos como imagens,
videos, interpretacdo, sons e musica. Resumidamente, todos os elementos que forem

necessarios para criar o ambiente requerido para a narrativa ou RPG em questao.
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- A narrativa, que também ja analisdmos anteriormente, segundo Klimick vai
facultar aos jogadores a constru¢dao, de uma forma interativa, das suas proéprias
histérias e personagens dentro de um ambiente fantdstico e com todas as

possibilidades disponibilizadas pelo ambiente da narrativa.

Tendo em conta o publico-alvo para o qual este tipo de ferramentas se
encontra destinado (alunos nativos digitais) e ndao esquecendo Krashen, é possivel
afirmarmos que o RPG, quando aplicado em sala de aula corretamente e sendo uma
experiéncia semelhante a que os alunos encontram em casa nas suas aventuras
digitais, podera ajudar a reduzir um possivel filtro afetivo existente nos alunos e ajudar
a assimilacdo e producdo de conteudo. Com isto em mente é importante para um
professor/educador ter um conhecimento de como funciona um RPG e quais as suas
caracteristicas, de forma a poder manter o jogo e a narrativa sempre interessantes

para os alunos.

Luiz (2011) faz referéncia a um criador de jogos de RPG (Wyatt, 2008) que
explica que, tal como nos jogos, é importante criar um ritmo, manter um equilibrio, ou
seja, é necessario saber criar momentos de antecipacdo de forma a manter um jogo ou

narrativa sempre cativante para quem participa na mesma.

A necessidade de se ter de manter um ritmo ou, como o autor indica, pacing,
deve-se ao facto de, se a narrativa ou o RPG ndo conseguirem manter o aluno
interessado e motivado a continuar a fazer face aos desafios existentes, o RPG nao vai
cumprir o seu objetivo de motivar os alunos para a aquisicdo da lingua e,

consequentemente, vai deixar de ser uma ferramenta de gamification eficaz.

Outro grupo de autores acrescenta outras caracteristicas importantes para o
RPG ser uma ferramenta eficaz para aprendizagem de uma lingua, tanto para os alunos
como para os professores e educadores. Koistinen, Makela, Siukola e Turunen (2005)
afirmam que um RPG deve possuir imperativamente as seguintes caracteristicas de

forma a atingir os seus objetivos:

e Entreter: como ja referido varias vezes, para além de capacidades educativas o

RPG tem de conseguir criar um ambiente de diversdo para todas as partes
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envolvidas. S6 assim vai haver motivacdo e abertura para o conteudo

transmitido.

Aprendizagem: o RPG tem de ser capaz de educar ou ensinar algo de novo ao
aluno, de forma a criar e fomentar um sentimento de descoberta. Se
necessario, entre sessdes nao se devem esquecer os métodos tradicionais de
ensino, uma vez que ndo é possivel coloca-los totalmente de parte (Carvalho e
Gomes, 2008) e vai sempre haver a necessidade de certos conteludos de uma

forma mais tradicional para depois poderem ser aplicados no RPG.

Significado: a escolha do RPG tem de ser efetuada sempre em concordancia
com o publico que vai fazer parte do mesmo; é necessario que haja uma ligacao
emocional de forma a aumentar a imersao e motivacdao por parte dos alunos.
Se o aluno sentir que a sua personagem faz parte da narrativa, vai ser mais facil

para o mesmo arriscar de forma a melhora-la.

Design e estética: todo o conteudo apresentado por um RPG tem de ser
visualmente atraente e em concordancia com a narrativa, de forma a criar um

ambiente de suporte para a narrativa do RPG.

Beneficios sociais: outro elemento que ja foi verificado anteriormente, uma vez
gue o RPG implica cooperagdao entre alunos, apela ao didlogo e a troca de
ideias, o que vai levar a melhoria das rela¢gdes sociais entre os mesmos, fazendo
com que até os alunos com filtros afetivos mais elevados se sintam a vontade
para participar, uma vez que também n3do vao estar t3ao expostos

individualmente, mas sim num grupo.

Visto isto e apds andlise da diversa literatura existente, é possivel verificar que os

autores se encontram em consenso em relagdo as vantagens e caracteristicas que o

RPG pode trazer para o seio de uma sala de aula.

. 2.

Exemplos de gamification no ensino

Na educacdo é importante encontrar a ferramenta adequada de forma a tornar

a aquisicdo de conhecimento mais eficaz e mais interessante para o aluno. No
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momento de escolher uma ferramenta é importante para o professor ou educador
gue, numa sala de aula onde os mecanismos dos jogos estao presentes, estes sejam
um meio para atingir objetivos e nunca substituam os objetivos da unidade ou do

modulo a ser estudado (Figueroa, 2015).

Uma vez que existem tantas possibilidades disponiveis atualmente e quando
cada vez mais temos solu¢cdes com elementos de gamification aplicados, vai ser
necessario adaptd-las em concordancia com o publico que o professor vai ter a sua
frente e assim moldar o seu plano de aula e o conteiddo da mesma forma. Nos
préximos dois subcapitulos iremos apresentar exemplos de gamification aplicada ao

ensino e a outras situagdes que implicam aquisicao de capacidades.

1.2.1. No ensino de linguas segundas ou estrangeiras

Face a utilizacdo dos mecanismos de gamification, como exemplo tem-se a
aplicacdo Duolingo, que se encontra disponivel gratuitamente para diversas
plataformas e para cerca de 23 linguas. Esta abrange diversas areas desde a escrita, a
oralidade, gramatica, vocabulario e escuta. O conteddo é apresentado sempre em
frases curtas, facilitando a assimilacdo da lingua e a memorizacdo de expressdes e
frases uteis no dia a dia. Uma das grandes vantagens desta aplicacdo é a possibilidade
de se poder obter um feedback instantaneo e a aprendizagem ser efetuada em

coopera¢dao com a comunidade que utiliza a aplicacao.

De forma manter os utilizadores motivados, estes sdo recompensados com a
moeda do jogo, lingot, por cada nivel que sobem, por tempo de utilizacdo ou por
terem conseguido aprender algo em especifico. Com estes lingots, os jogadores vao ter
a possibilidade de adquirir objetos decorativos, dominios diferentes, exercicios
diferentes (por exemplo acesso a Expressdes e Provérbios) e até objetos que
aumentam os pontos de experiéncia adquiridos e possibilitam subir de nivel mais

depressa.

Outro excelente exemplo é o jogo disponivel para computador Influent, que

permite aprender novo vocabuldrio de uma forma descontraida, ao mesmo tempo que
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se pode explorar de maneira livre o espago familiar de uma casa. Este estd disponivel

em cerca de uma dezena de linguas, com a promessa de mais em futuras atualizagGes.

O objetivo deste jogo é complementar a aprendizagem de uma lingua com a
assimilagdo de vocabuldrio. O jogo coloca o jogador no interior de um apartamento
repleto de objetos comuns, que encontramos no nosso dia a dia, onde a ideia é
explorar o apartamento na primeira ou terceira pessoa e criar uma lista com os objetos
gue mais interessam ao jogador. Quando a lista atinge um certo numero, varios
desafios sdo desbloqueados, como por exemplo ser capaz de indicar o correspondente
de uma certa palavra em contrarrelégio ou, entdo, ser colocado dentro de uma nave e

destruir objetos consoante a palavra que for indicada.

Apesar de ser publicitado como um meio para se tornar fluente numa lingua, na
realidade ele sé tem de facto utilidade como facilitador de aquisicdo de vocabulario,
uma vez que o jogador acaba por rever as mesmas palavras repetidamente em

contextos diferentes e em atividades diferentes.

Um aspeto interessante do Influent é permitir ao jogador interagir com os
objetos em questdo, e isso acaba por ajuda-lo a memorizar o conteldo. Se o Influent
for visto pelos alunos como uma ferramenta de aquisicdo de vocabulario e
especialmente se estes estiverem a iniciar a aprendizagem de uma lingua, este jogo
acaba por ser uma mais valia, pois vai ser uma forma indireta de estudo e num

ambiente virtual.

No universo dos jogos de video é necessario ainda salientar a versatilidade do
jogo que se encontra disponivel em todas as plataformas digitais, chamado Minecraft.
Lancado em 2011 pela empresa sueca Mojang, este é um jogo que permite ao jogador
explorar um universo aberto, onde é possivel construir livremente, onde os Unicos

limites sdo a imaginacdo, tal como se tratasse de um conjunto de construcdo de Legos.

Neste mundo aberto o jogador tem de investigar, minar, construir, cultivar,
testar solugOes para as suas construcdes ou aventuras, compreender leis da quimica e
da fisica e, uma vez que a cada inicio de um novo jogo o mundo se altera, vai ser

sempre possivel descobrir novos elementos do jogo em cada sessao.
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Uma vez que este jogo se torna tdo maleavel permitindo criar os mais diversos
universos ligados tanto a ciéncia como as letras, vai tornar-se uma ferramenta
interessante para um professor/educador poder explorar e eventualmente permitir
aos seus alunos explorarem o universo num ambiente ligado a disciplina em si. O que
comprova isso é a emergéncia de um projeto chamado Minecraft EDU, criado por uma
equipa independente de professores com o auxilio da criadora Mojang, com o objetivo
de construir uma versdo do jogo acessivel a professores e educadores que nao

conhecessem o jogo Minecraft.

Esta nova versao permite criar mundos com pontos de partida que vao facilitar
a descoberta de antigas civilizacbes e monumentos, matematica, fisica, quimica e
biologia através da utilizacdo de materiais existentes no jogo. Também vai permitir a
recriacdo de contos ou de obras literdrias que os alunos podem explorar através do
jogo. Uma vez que este oferece também um sistema de sinais onde é possivel
acrescentar informacgdo suplementar, também é possivel utilizar o Minecraft EDU no
ensino de linguas, introduzindo elementos gramaticais ou mesmo vocabulario através
da exploracdo do mundo apresentado pelo professor (Walton, 2012). Gracas a este
projeto e segundo dados de 2012, cerca de 250 000 alunos ja tém acesso ao Minecraft

EDU em todo o mundo (Waxman, 2012).

Se pensarmos na analise da literatura realizada acima, o facto de podermos
adaptar tanto o Minecraft ou a versao Minecraft EDU a uma narrativa ou RPG, este vai
permitir ao professor ter a possibilidade de criar conteldo que se adapta aos pontos
que devem ser respeitados de forma a permitir ao aluno explorar e ultrapassar

desafios, a0 mesmo tempo que assimila uma nova lingua.®

1.2.2. Fora da sala de aula

Uma vez que uma das principais vantagens é motivar e manter essa motivacao,
é importante olharmos para outras situacdes fora da sala de onde a gamification é
aplicada e observarmos as possibilidades que estas abrem, até com uma eventual

assimilagdo num ambiente educativo.

% Ver capitulos: .1.2;1.1.3; 1.1.3.1; 1.1.3.2; 1.1.3.3.
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Um bom exemplo de uma atividade onde a motivagdo é um fator-chave é no
exercicio fisico. Uma boa ferramenta para ajudar a criar essa motiva¢do é a aplicagao
para telemével Zombies! Runl. Esta aplicacdo coloca o jogador no papel de uma
personagem chamada Runner 5, que tem de realizar diversas missGes para poder
ajudar um grupo de sobreviventes apds a queda da civilizacdo. A aplicacdo utiliza
narrativas em audio que avangcam ao mesmo tempo que o GPS no telemdvel deteta a
distancia percorrida pelo jogador, isto é, o jogador antes de comecar a correr lanca a
aplicacdo e vai ouvindo a narrativa consoante o ritmo que for imposto pelo mesmo ou

pela narrativa.

Ao longo da corrida o jogador vai poder receber objetos que, no fim, poderao
ser utilizados para melhorar as condi¢cdes e as defesas do acampamento onde se
encontram os sobreviventes. Quanto maior a distancia corrida, mais objetos vao estar
disponiveis e maior vai ser a recompensa, e isto com um ritmo imposto pelo jogo, pois
de forma a aumentar a imersao do jogador e aleatoriamente, o jogo cria perseguicdes
de zombies, pelo que o jogador tem de acelerar o ritmo de corrida de forma a escapar.
Para além do modo histéria onde o jogador pode acompanhar a narrativa, este
também pode criar desafios com locais reais e distancias personalizadas de forma a

adquirir objetos especiais que vao acelerar o crescimento do acampamento.

Com cerca de 200 missdes, que duram cerca de 45 minutos, o objetivo desta
aplicagdo é permitir ao jogador melhorar a sua condigdo fisica e melhorar as distancias
percorridas pelo mesmo Uma vez que se esta a seguir a narrativa, o desejo de chegar
ao fim da aventura e poder melhorar o acampamento do jogador vai fazer com que

este continue a correr sem perder motivagao.

Outro jogo que utiliza os mecanismos de gamification para ajudar o jogador a
adquirir novas competéncias € o jogo lancado em 2011, Rocksmith. Este jogo permite
ao jogador aprender a tocar guitarra de uma forma descontraida e sem o cansaco que
a monotonia pode trazer ao treino repetitivo que é requerido para aprender a tocar o

instrumento.

De forma a ajudar a imersdo do jogador nas “aulas”, o jogo faz recurso a uma
guitarra que transmite as notas tocadas para o computador. O jogador interpreta o

papel de um musico cuja carreira esta em crescimento e cada concerto que este da vai
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corresponder a um certo nimero de técnicas e licdes que sdo aprendidas através de
musicas escolhidas pelo jogador. A medida que o jogador vai progredindo, a
dificuldade das cangdes vai aumentando e o auxilio dado no ecra vai sendo reduzido
até que o jogador consiga tocar a musica sem dificuldades. Desta forma, o jogador vai
poder avancar ao longo da histdria, enquanto aprende a tocar as suas cancoes

preferidas e aprende a dominar o instrumento musical.

Tal como no ambiente escolar, é necessdria uma certa repeticio dos
conhecimentos até estes serem assimilados. O que o Rocksmith faz é retirar esse fator,
gue acaba por ser um elemento desmotivador, e transforma-lo em algo de atrativo
para o aluno, uma vez que este acaba por praticar sempre com musicas diferentes e do

seu agrado, fazendo com que os niveis de motivacdo sejam sempre elevados.

Fazendo referéncia a Krashen novamente, através da gamification a frustracao
que pode vir da dificuldade presente tanto no treino, como no instrumento em si,

acaba por ser reduzida, facilitando assim a assimilacdo do conhecimento.

Capitulo lI: Assistentes de Lingua Portuguesa em Franga

A importancia de estar em contacto com um falante nativo durante a
aprendizagem de uma lingua é enorme, uma vez que vai permitir ao aluno ter um
contacto mais proximo com a cultura e lingua que esta a ser aprendida. Com isto em
mente temos de pensar quais as formas que possibilitam essa aproximag¢ao numa sala
de aula ou fora da mesma. Essa proximidade pode acontecer através de um professor
de lingua nativo, de um assistente de lingua nativo ou através de outros meios, como
por exemplo a correspondéncia entre o aluno e nativos ou mesmo passando uma
temporada mais longa ou mais curta no pais de origem da lingua que estd a ser

aprendida.

Neste caso e tendo em conta a minha experiéncia pessoal nas academias de
Poitiers e Bordéus, que teve um grande peso na escolha deste mestrado, irei
concentrar-me nos assistentes de lingua estrangeira, cuja missdo consiste em apoiar as
aulas dos professores de lingua portuguesa enquanto, simultaneamente, ajudam ao

planeamento e desenvolvimento de iniciativas, atividades, estratégias e projetos
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criativos no quadro do ensino e aprendizagem da lingua e cultura portuguesas, ao que

teremos de acrescentar uma importante presenga na sala de aula.

Este programa Bilateral de Assistentes de Lingua é promovido pelas
autoridades francesas, a cargo do CIEP - Centre international d'études pédagogiques'®,
gue tem a responsabilidade pela sua gestdao. O CIEP coopera com diversos paises, em
todo o mundo, no quadro deste programa. Em Portugal a execug¢do do programa estd a

cargo do Ministério da Educacdo e Ciéncia e este possui duas vertentes:

e Colocacdo, contratacdo e permanéncia de Assistentes de Francés em territério
nacional, por um periodo de 7 meses, em estabelecimentos da rede publica dos
ensinos basico e secundario com os encargos correspondentes a contratacdo (a
cargo do setor com responsabilidades em matéria de curriculo, no MEC, a

Direcdo-Geral de Educacdo).

e Recrutamento, selecdo e acompanhamento de Assistentes de Portugués
colocados em territério francés, em estabelecimentos de ensino da rede
publica francesa, dos ensinos basico e secundario, onde exercem func¢des por
um periodo de 7 meses. (a cargo do setor com responsabilidades em matéria
de Relagdes Internacionais no MEC, SG/DSCCRI, que suporta os custos com as
deslocagbes daqueles assistentes para ocupac¢do dos postos de trabalho em

Franca).

Relativamente ao trabalho, numa primeira parte, foquei-me na presenga dos
assistentes de lingua, mais precisamente dos assistentes de lingua portuguesa nas
salas de aula em Franca, de forma a poder verificar quais as dificuldades que estes

poderiam ter durante a sua experiéncia.

No entanto, antes de avancarmos para a presenca dos assistentes em Francga,
temos de perceber quais foram as questdes que permitiram obter as respostas
necessarias, de forma a compreender melhor a sua realidade e as suas dificuldades. De

maneira a atingirmos esse objetivo, nas prdéximas paginas vamos abordar a

0 http://www.ciep.fr/pt/
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metodologia utilizada tanto para a recolha de dados como para a preparagao de um

plano de aula.

Il.1 - Metodologia e Inquérito

Para conseguirmos colocar questdes que nos ajudem a atingir os objetivos a
gue nos propomos, temos que considerar a realidade dos assistentes. Com isto em
mente podemos salientar as seguintes questdes: Qual a sua formacdo? Em que tipo de
estabelecimento ficaram colocados? Quais foram os anos que lhes foram atribuidos?
Que tipo de dificuldades sentiram? Em que lingua é que costumam dar as suas aulas?
Quais os métodos utilizados na sala de aula para transmitir os conhecimentos de

Portugués?

Com estas perguntas estabelecidas, vai ser mais prdtico encontrar uma
metodologia, pois ja possuimos um conjunto de questdes de investigacdo.
Consequentemente foi escolhido o inquérito como instrumento para efetuar o estudo,
uma vez que permite uma andlise interpretativa e uma abordagem quantitativa,
considerando o elemento em estudo como complexo, multifacetado e dinamico. Este,
além de focar o “todo”, também possibilita a analise do “particular”. “A abordagem
interpretativa e qualitativa permite um estudo dos assuntos em detalhe e em
profundidade (Patton, 1990). Tratando-se de um estudo cujo objeto é um fenédmeno
complexo, o interesse centra-se ndao apenas no “todo”, mas também no particular.”

(Meirinhos, 2009)

Outra situacdo a ter em conta é a forma de recolha de dados. Aqui a recolha de
dados passou por uma soé fase: o questionario, realizado aos assistentes com recurso a
plataforma que se encontra disponivel na internet, Google Docs. Uma vez que estes se
encontram a trabalhar em Franca, este meio foi o que revelou ser o mais indicado para

a recolha de dados.

Com toda a abordagem definida, podemos verificar que o meio utilizado para a
recolha dos dados vai permitir ndo sé adquirir uma imagem do “todo”, mas ao mesmo

empo a possibilidade de verificarmos o “particular”. Isto é, vai permitir ter uma
t bilidade d f “particular”. Ist tir t
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imagem da realidade dos assistentes em geral e também de cada situagdo individual,
possibilitando assim, e se for necessdrio, focar a nossa aten¢do numa situacgdo

especifica.

Em relagdo a metodologia utilizada para a preparacao de um plano de aula,

veremos isso mais a frente, apds analise dos resultados do inquérito realizado.

1.2 - Inquérito aos assistentes

A populacdo em estudo é constituida por 12 elementos, que lecionam turmas
de 6éme até ao ano de Terminale!!, localizados em quatro tipos de estabelecimento:
Collége, Lycée Général, Lycée Technologique, Lycée Proféssionel’?. Ao analisarmos a
primeira parte do inquérito (da questdo 1 a questdo 5), podemos verificar que todos os
inquiridos tém pelo menos um grau de licenciado e observa-se também que essa
formacdo passa pelas mais diversas areas (Animacdo, Ciéncias da Comunicacgdo,
Ciéncias da Educacdo, Lingua Literatura e Cultura, Traducdo e Psicologia)3.
Relativamente a experiéncia, menos de metade dos inquiridos ja tiveram alguma
experiéncia na area da educacdo (essa experiéncia vai desde um ano e meio a lecionar,

até aos 9 anos)'*.

Na segunda parte do inquérito (da questdo 6 a questdo 9), vamos poder observar
quais as dificuldades e quais os métodos mais utilizados pelos assistentes, tal como a

lingua utilizada com mais frequéncia na sala de aula.

11.2.1 - Dificuldades dos assistentes

Relativamente as dificuldades encontradas pelos assistentes, estas incluem
diversos elementos, tal como a inclusdo e reparticdo do tempo em que o assistente se

encontra na sala de aula por parte do professor orientador, o que inclui também uma

11 Ver Anexos: Quadro 1, 2 e Grafico 1.

12 yer Anexos: Grafico 2.

13 Ver Anexos: Nuvem de respostas 1 e Grafico 3.

14 Ver Anexos: Nuvem de respostas 2 e Grafico4 e 5.
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necessidade de ter uma maior orientacdo sobre quais os temas a abordar e como os

abordar.

s

Em relagdo a organizagao do trabalho outra dificuldade apresentada é a
incompatibilidade de recursos utilizados pelos professores e pelos assistentes, isto é, o
facto de os assistentes darem na sua maioria, as aulas em conjunto com os
professores, acaba por levantar a questdao do equilibrio na sala de aula, tanto de
conteudo, métodos de ensino como também do tempo de trabalho repartido por

ambos os educadores (professores e assistentes).

Aqui como ambos tém de apresentar o seu programa e transmitir conhecimento
aos alunos, em certos casos vao existir duas formas diferentes de lecionar. No lado do
professor e baseando-nos no inquérito, é possivel verificar que este prefere utilizar
recursos diferentes aos utilizados pelo assistente (recursos antigos e que ndo se
encontram atualizados), exigindo assim uma maior adaptabilidade por parte do

assistente a realidade do professor.

Outro elemento salientado pelos inquiridos passa por encontrar formas de
motivar os alunos a estarem atentos durante as aulas, processo que acaba por ser
ainda mais dificultado quando os préprios alunos ndo tém motivagdo ou interesse pela
disciplina. Para além disto, também se pode verificar, nas respostas dadas, que o facto
de haver nas mesmas turmas alunos com niveis bastante diferentes acaba por criar um

obstaculo a preparacao das aulas.

As dificuldades também se estendem a questdo da lingua utilizada para dar a
aula em si, uma vez que a maioria dos alunos ndo consegue compreender o que o

assistente quer dizer quando este fala unicamente em portugués.

Ao falarmos da parte oral, os assistentes também dizem ser dificil conseguir fazer
com que os seus alunos falem em portugués, mesmo os alunos que ja tém aulas ha

varios anos, incluindo os ditos “quase nativos”.
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11.2.2 - Métodos utilizados

Ao falarmos de métodos ou meios utilizados nas aulas pelos assistentes, vamos
ver que estes utilizam os mais diversos recursos, tentando encontrar sempre formas

interessantes e diferentes para transmitir conhecimentos.

Estes meios e métodos vdo desde a utilizacdo das novas tecnologias, como o
computador para as apresentagcdes em PowerPoint, a videos (que incluem curtas
metragens, séries, filmes ou video-clips) e a musicas. Para além das novas tecnologias,
os assistentes também recorrem a jornais, revistas, publicidades, imagens, contos e

jogos.

Desta forma podemos verificar também que as atividades criadas a partir
destes meios envolvem sempre um trabalho de pronuncia, de brainstorming, de
estudo de um tempo verbal especifico ou de um tema relacionado com a matéria que

o professor esta a dar.

Do que ja foi referido podemos ver que os meios preferidos pelos assistentes
acabam por ser uma repeticdo da informacdo dada anteriormente (curtas metragens,
séries, filmes ou video-clips, musicas, jornais, revistas, publicidades, imagens, contos e
jogos) uma vez que o método e as atividades a utilizar vdo sempre depender do

objetivo e do tema em si.*

Ainda neste subcapitulo ndo podemos esquecer a questdo da lingua utilizada
durante as aulas com os assistentes de portugués. Aqui podemos observar que sé
guatro dos inquiridos é que utilizam unicamente o portugués nas suas aulas, enquanto

os restantes tentam utilizar tanto o francés como o portugués.'®

11.2.3 - Conclusao do Inquérito

Com as respostas ao inquérito feito aos assistentes, podemos concluir que, no
geral, estes tém, de uma forma ou de outra, uma formacdo que se encontra ligada a

pratica da lingua e que o facto de ndo se ter experiéncia ou formacdao na area do

5 Ver Anexos: Nuvem de respostas 4 e 5.
16 Ver Anexos: Grafico 6.
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ensino ndo é impedimento para se ser selecionado para exercer a posicao de

assistente de lingua portuguesa em Franga.

De forma a verificar esta situacdo e com base numa troca de e-mails informais
obteve-se a informac¢do que os critérios de sele¢do variaram ao longo do tempo e que
inicialmente o recrutamento era feito somente entre estudantes de linguas. Este
Programa Bilateral encontra-se enquadrado no Acordo de Cooperagdao Cultural,
Cientifica e Técnica luso-francés de 1971 e também no Protocolo de Cooperacao

Educativa entre os Ministérios da Educac¢ao francés e portugués, assinado em 2006.

Este projeto teve inicio em 1976 e tem decorrido continuadamente desde
entdo. O numero de assistentes em cada pais variou ao longo do tempo e as
caracteristicas dos assistentes também, tendo em tempos sido destinado somente a

professores de francés.

Recentemente os assistentes tém sido recrutados entre estudantes nos ultimos
anos da licenciatura ou de niveis académicos superiores, designadamente alunos de

pos-graduacao e mestrado.

Inicialmente e até ao ano letivo de 2008/2009 os assistentes eram recrutados
em exclusivo entre estudantes de linguas. Atualmente a formacao de base dos
candidatos abrange todas as dreas académicas. Na tabela que se segue é possivel
ainda verificar a evolugdao do nimero de assistentes de lingua portuguesa e francesa

ligados ao programa de Intercdmbio Bilateral entre 2006 e 2014.%7

Assistentes de Francés em Assistentes de Portugués em

Anos Letivos Portugal Franga
2006/2007 13 21
2007/2008 14 22
2008/2009 13 18
2009/2010 13 14
2010/2011 14 9

2011/2012 14 14
2012/2013 14 14
2013/2014 14 15

17 Fontes: DSCCRI/SG MEC (Direc¢3o de Servicos de Coordenacio da Cooperacio e Relacdes
Internacionais/Ministério da Educacgdo e Ciéncia).
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Voltando ao inquérito em si e relativamente as dificuldades apresentadas,
verificamos que estas incidem em diversas dareas. Como ja foi mencionado
anteriormente, essas dificuldades consistem na inclusdo e reparticdio do tempo em
gue o assistente se encontra na sala de aula, mas também, uma vez que a maior parte
destes ndo tem experiéncia e como estes referem nas suas respostas, numa maior
necessidade de obter orientacdo sobre quais os temas a abordar e como os abordar.
Acrescentando a este elemento a incompatibilidade de recursos utilizados pelos
professores e pelos assistentes, tal acaba por levar os mesmos a terem de se adaptar a

novos métodos, que muitas vezes nao lhes sdo familiares.

Outro fator salientado pelos inquiridos foi a dificuldade em encontrar formas
de motivar os alunos a estarem atentos durante as aulas, uma vez que existem alunos
com pouca motivacdo e sem interesse pela disciplina, o que leva a que os mesmos se
distraiam com maior frequéncia. Juntamente a esta situacdo, podemos também
acrescentar a presenca de alunos com niveis bastante diferentes na mesma sala de
aula, dificultando assim a tarefa do assistente, pois se este preparar a aula para os
alunos com mais dificuldades, os que tém um nivel mais elevado acabam por se
distrair e, se este elevar o nivel de dificuldade das suas aulas, vai acabar por deixar os
alunos com um nivel de conhecimentos mais baixo para tras, acabando assim também

por se distrairem e consequentemente desestabilizarem a aula.

Em relagao a lingua utilizada para dar a aula em si e como ja foi referido, outra
dificuldade presente consiste em fazer com que os alunos compreendam o assistente
guando este fala unicamente em portugués. No entanto, o que foi salientado nas
respostas ao inquérito é que varios assistentes, apds passarem a alternar entre o
francés e o portugués quando necessario, passaram a conseguir transmitir

conhecimentos de uma forma mais eficaz.

Falando ainda da questdo oral, os assistentes também apresentam dificuldades
em conseguir fazer com que os seus alunos se expressem em portugués, mesmo 0s

alunos que ja tém aulas ha vérios anos ou, como indicado acima, “quase nativos”, isto
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é, com origens luséfonas, regressando assim a questdo de os alunos acabarem por se

distrair ou n3o participarem t3o ativamente.®

Para concluir, podemos afirmar que existe uma necessidade de haver mais
didlogo entre alguns assistentes e os respetivos professores, pois temos o objetivo de
melhorar a presenca do assistente na sala de aula, para que tanto este como os alunos
possam ganhar com a experiéncia. Em relagdo as outras questdes levantadas, iremos
agora tentar criar uma base para um plano de aula com recurso aos mecanismos dos
jogos, de forma a tentarmos ajudar os assistentes a ultrapassar algumas das
dificuldades existentes. No entanto, devo salientar que isto ndo deve ser visto como
uma solugdo para todas as situagdes, mas sim como mais uma ferramenta ao servico
dos assistentes e professores. Outro fator a ter em mente é que sendo este plano de
aula baseado em andlise literaria é aconselhado té-lo como uma sugestdo, o que abre
portas para um estudo futuro onde se podera analisar de facto resultados no terreno e
verificar resultados de maneira a poder comprovar a utilidade da gamification e se
efetivamente esta pode tornar-se numa ferramenta ao servico dos professores e

assistentes de lingua como também dos alunos.

Capitulo lll: Plano de aula através de gamification

De maneira a elaborarmos um plano é necessario ter varios elementos em

mente, pois existem varios fatores a ter em considerac3o, entre eles os seguintes'®:

e Publico-alvo e o seu contexto: vai ser necessario ter no¢do do nivel linguistico
dos alunos, tal como as suas origens e objetivos, de forma aos educadores

poderem adequar o contelddo aos mesmos.

e Métodos e estratégias: Neste ponto e apds se ter uma ideia da audiéncia que o
professor ird ter nas suas aulas, vai ser necessario encontrar o meio adequado

para transmitir o conhecimento de uma forma eficaz e motivadora.

18 Ver Anexos: Nuvem de respostas 3.

19 Estes elementos est3o baseados no guia proposto para a elaborac3o de plano de aula presente no site
da Editora Scholastic: https://www.scholastic.com/teachers/articles/teaching-content/new-teachers-
guide-creating-lesson-plans/ acedido em 05/03/2017.
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e Objetivos e Dura¢ao do plano de aula: De forma a podermos elaborar um
plano adequado vai ser elementar termos uma duracdo pré-definida para as
atividades e também saber quando o aplicar, tal como qual o nosso objetivo. Para
certas tematicas ou para certos conteldos ira ser também necessario saber se os

alunos ja possuem todos os pré-requisitos necessdarios para o tema a introduzir.

e Materiais necessarios: Uma vez selecionados o tema e os conteldos a
transmitir aos alunos, ird ser necessdrio contabilizar quais os materiais e recursos
a utilizar e implementar no plano de aula. Estes recursos vao incluir tudo, desde
recursos humanos a infraestruturas (como por exemplo o requerimento de uma

sala de informatica ou video).

e Sucesso: De maneira a evoluir e continuarmos a melhorar os planos de aula, vai
ser importante verificar se os alunos se mostraram interessados e se absorveram o
conteudo. Se ndo aconteceu, tentar entender o que é necessario alterar para

melhorarmos e ajudar os alunos a evoluir.

e Sequéncia: Para facilitar a aquisicdo de conhecimento por parte dos alunos é
conveniente criar um ponto de transicdo, de forma a que futuros conteudos

possam ser transmitidos numa sequéncia légica.

Nos subcapitulos que se seguem iremos elaborar o plano de aula tendo por
base o inquérito realizado anteriormente, tal como os pontos que acabamos de

verificar.

lll. 1. Publico-alvo e o seu contexto

Em relacdo ao publico-alvo e segundo os resultados do inquérito é possivel
verificar que foram atribuidas turmas de Seconde, Premiére e Terminale, que
correspondem ao 102, 112 e 122 anos do ensino secundario portugués, a maioria dos
assistentes. Os alunos que frequentam estes trés niveis de ensino tém idades entre os

15 e os 18 anos.
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Nesta populagdo temos alunos que escolheram o portugués como opgao 1, 2
ou 3, ou seja, Langue Vivante 1, 2 ou 3%°. A opcdo Lvl vai corresponder a lingua
principal dos alunos, e que juntamente com a op¢ao Lv2 ja vem com os mesmos desde
os anos que correspondem ao Collége (geralmente, 6eme para a opg¢do Lvl e 5eme
para a opcdo Lv2). A opcdo Lv3 vai ser uma escolha que alguns alunos podem seguir,
uma vez que ndo é uma disciplina obrigatéria, quando chegam ao Lycée (geralmente,

Seconde na maioria dos departamentos).?!

Uma vez que temos uma maior colocagdo de assistentes em turmas que se
encontram a preparar o Baccalauréat, exame realizado em Terminal ou 1292 do Ensino
Secunddrio Portugués, iremos dedicar o nosso plano de aula a esses anos. Os alunos
que preparam este ano devem encontrar-se nos niveis B2 para portugués Lvl e Bl
para portugués Lv2, enquanto que os alunos que optaram por portugués Lv3 é suposto
ja terem atingido um nivel A2 (segundo o quadro Europeu Comum de Referéncia para
as Linguas??). Segundo o site do Ministério da Educacdo Francés, o nivel A2 atingido
pelos alunos de Lv3 em Terminal vai permitir aos alunos comunicarem de uma forma
simples e compreenderem outra pessoa, desde que esta fale com calma. Enquanto
para o nivel B1 e B2, os alunos vao poder comunicar corretamente nas mais variadas
situacOes, podendo discutir temas da atualidade com um nativo. O Ministério da
Educacdao Francés admite ainda que um aluno que tenha atingido um nivel B2 vai
conseguir emitir opinides de forma espontanea e com uma naturalidade propria de um

nativo.

Em relagdo a experiéncia pessoal do mestrando e tendo em conta também as
respostas dos assistentes inquiridos, é possivel verificar que na sua maioria os alunos
qgue frequentam as aulas de portugués, independentemente do nivel ou opgdo, tém
origem portuguesa. No entanto e apesar dessa ascendéncia, os niveis de lingua dos
mesmos sdo bastante dispares, uma vez que é possivel encontrar alunos fluentes ou
guase fluentes, assim como também é possivel termos alunos que tém conhecimentos

bastantes reduzidos, apresentando mais dificuldades na expressdo da mesma. Se

201v1, Lv2 e Lv3.

2 Informacdo recolhida da pagina do Ministério da Educacdo Francés:
http://www.education.gouv.fr/cid206/les-langues-vivantes-etrangeres.html acedido em 06/03/2017.
22 \Ver Anexos: 15 - Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas.
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colocarmos de parte o conhecimento da lingua e considerarmos também o
conhecimento da cultura portuguesa, esta apresenta a mesma tendéncia, ndo havendo

um conhecimento generalizado da cultura por parte dos alunos.

Resumidamente, iremos preparar um plano de aula para uma turma de
Terminal Lvl e Lv2 onde os alunos tém ente 17 e 18 anos de idade, uma vez que tanto
o nivel das duas opg¢bes é semelhante como também o Baccalauréat apresenta a

mesma estrutura.

Em relacdo ao seu contexto e origens sociais e culturais, na sua maioria os
alunos tém origem portuguesa, mas apesar disso estes encontram-se de certa forma
afastados da cultura luséfona e da lingua em si. Num nimero mais reduzido vamos ter
alunos franceses que tomam a opc¢ao de aprenderem portugués pelas mais diversas
razbes (poder estar com os seus colegas, fascinio pelo pais, quer seja Portugal ou
Brasil, as oportunidades de carreira que o conhecimento da lingua portuguesa pode
oferecer ou ainda o desejo de realizar estudos superiores em Portugal). A imagem dos
alunos de origem portuguesa o seu dominio de lingua e conhecimento da cultura

também é reduzido.

Com o nivel dos nossos alunos e origens pré-estabelecidas torna-se mais facil
percebermos quais os objetivos dos mesmos, facilitando assim a criacdo do plano de
aula. Uma vez que os alunos vao estar todos em Terminal e a preparar o seu exame
final ou baccalauréat, vamos deduzir que o principal objetivo dos alunos vai ser tirar o
melhor resultado possivel neste exame, tal como a obtencdo de um grau de fluéncia

gue lhes permita atingir os seus objetivos.

O Baccalauréat, tanto para Lvl como para Lv2, é composto por duas provas:
Prova escrita composta por producdao e compreensao escrita e prova oral também
constituida por producdo e compreensdo oral, sendo que os alunos tém de demonstrar
capacidades de argumentacdo e que sao capazes de transmitir a sua opinido de forma

correta.

A producdo escrita, como visto acima, encontra-se dividida em duas partes:
Compreensdo e expressao escrita. A primeira parte apoia-se em varios documentos

(entre 1 e 3), estes documentos podem ser artigos, editoriais, poemas, extratos de
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obras literarias, como também podem possuir elementos iconograficos. Todos os
documentos vao estar ligados a 4 no¢des do programa do Ministério da Educacgado
Francés: Lugares e formas de poder, Espacos e trocas, Mitos e herdis e Ideias de

progresso.

e Lugares e formas de poder: Este ponto vai fazer referéncia a todos os temas
gue retratam o poder politico e social que pode influenciar a sociedade. Isto é,
alguém para poder viver numa comunidade vai ter de seguir um certo conjunto de
regras e aceitar as mesmas, levando assim a coesao social. No entanto, em todo o
tipo de poderes existe a oposicdo, tentando esta limitar e controlar o poder

vigente.

e Espagos e trocas: Aqui vai-se falar da no¢do das dreas simbdlicas que todas as
sociedades e culturas ocupam no mundo tendo também em conta as intera¢des
entre o homem e as diferentes sociedades. Por outras palavras, este tema vai
fazer referéncia ao mundo de hoje, um mundo onde as diferencas linguisticas,

culturais, econdmicas e socioldgicas moldam e caracterizam o nosso planeta.

e Mitos e herdis: Este tema aborda os mitos que podem ser definidos como
histérias sobre deuses e herdis. Um heréi vai poder ser uma figura mitoldgica, uma
pessoa admirada pelos seus pares devido as suas conquistas, uma personagem

exemplar ou um icone histodrico.

o Ideias de progresso: Nesta nocdo vao ser analisadas as melhorias,
desenvolvimento ou mudancgas, quer sejam elas técnicas, cientificas ou sociais.

Estas mudancas devem contribuir para a criagdo de um mundo melhor.

Consoante o tema presente nos documentos existentes no exame, o objetivo
do aluno vai ser compreender o tema, ser capaz de selecionar a informacdo mais
importante e descobrir ligagGes entre os mesmos. Esta capacidade é avaliada através
de questbes abertas ou fechadas, questdes de verdadeiro ou falso, frases para

completar, etc.

Na segunda parte do exame, vai ser pedido ao aluno para redigir um ou mais

textos, passando pela criacdo de textos parcialmente orientados ou de expressao livre.
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O tema das redagBes dos alunos vai encontrar-se sempre ligado aos textos

apresentados anteriormente.

A prova oral encontra-se também dividida em duas partes, sendo a primeira
constituida por um documento audio, que pode corresponder a uma emissao de radio,
um documentdrio, um filme, um jornal televisivo, uma discussao, discursos, etc. O
documento audio é dado a ouvir ao aluno 3 vezes; apds esta etapa o aluno deve
escrever um texto em francés sobre o que acabou de ouvir. Nesta parte da prova é a

compreensdo oral que é avaliada.

Na segunda parte da prova, o aluno escolhe aleatoriamente uma das quatro
nogdes vistas anteriormente, seguindo-se um periodo de preparagdo, apresentacao e
de discussdo com o professor sobre o tema e a apresentacdo. Desta forma vai ser

possivel avaliar a expressao oral.

Agora que temos o objetivo dos alunos esclarecido e qual o tipo de exame para
gue vamos ter de os preparar, vai ser possivel estabelecer metas e prazos. Uma vez
que o ano de Terminal se encontra dedicado a exploracdo e estudo das tematicas e
noc¢des que vao ser abordadas no baccalauréat, propde-se a preparacdo de um plano
gue aborde os 4 temas e que vai ser explorado num periodo de 1 més. Neste periodo
de tempo ird ser possivel explorar tanto a parte escrita, como a oral e sempre

apontando para a criatividade e o desenvolvimento de ideias.

lll. 1.1. Métodos e estratégias: Unidade didatica e Plano de Aula

O professor é “um profissional da educacdo com a func¢do especifica de ensinar”
(decreto-lei n® 240/2001), por isso tem de trabalhar, pensar e dinamizar as aulas para
que estas se tornem o mais ricas possivel e permitam o desenvolvimento das
competéncias dos seus alunos. (Carmona, 2012, p58)

Em relacdo ao plano de aula e devido a necessidade de enquadrar o mesmo no
contexto das diversas aulas e a complexidade do conteddo a transmitir, ird ser
necessario criar uma unidade didatica que va permitir desenvolver as aulas e os seus

respetivos planos de aula.
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De forma a simplificar a definicdo de unidade didatica, Carmona (2012) indica
que esta é uma forma de estruturar e organizar o processo de ensino e aprendizagem,
sempre com referéncia a um tema, procurando assim os dominios e aprendizagens de
diversos niveis. A unidade diddtica também compreende uma dura¢do de tempo que

inclui todos os elementos previstos no curriculo e nas suas componentes.

Carmona ainda refere, na sua simplificacdo da definicdao de unidade didatica,
gue esta é constituida por quatro momentos: a abordagem didatica, a sistematizacao

do conhecimento, a avaliagao e a ampliagao ou refor¢o do conhecimento.

Estes quatro momentos vao refletir a necessidade de a unidade didatica ser
eficaz, ou seja, uma metodologia que motive os alunos, com objetivos claros e onde
tanto a abordagem como os recursos sejam adequados. Noutro momento, esta
também ird ter de respeitar o tema proposto, como também apresentar uma
sequéncia légica e coerente, que possibilite a expansdao do conhecimento e facilite
também, ao mesmo tempo, a avaliacdo desta expansao por parte do educador. Este,
por seu lado, se achar necessario poderd proceder ao reforco do conhecimento

garantindo assim a absorcdo e compreensao dos conteldos por parte dos alunos.

No seu trabalho, e fazendo referéncia ao artigo de Pais (2011), Carmona indica
ainda que a unidade didatica corresponde a uma “unidade de programacdo” que tem
como objetivo responder as seguintes questdes: o que ensinar? (objetivos e
conteudos); como ensinar? (atividades, materiais e recursos, organizacdo e tempo
necessario); e por fim, quando ensinar? (sequéncia de atividades, conteldos e

duracao).

No seguimento desta ideia, é preciso ter ainda em mente que uma unidade

didatica tem de dar primazia a certas caracteristicas, sendo estas as seguintes:
e Admitir a diversidade de atividades e metodologias;
e Promover o interesse dos alunos e a motivacdao dos mesmos;
¢ Incentivar a aprendizagem em grupo;

e Privilegiar a contextualizacdo e a utilidade do conteudo transmitido aos alunos;
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e Facilitar a interdisciplinaridade.?3

Ainda abordando o artigo de Pais (2011), Carmona refere mais um conjunto de
caracteristicas, que segundo a mesma também devem ser incluidas nos pontos vistos

anteriormente:
e “ser reais, praticas e Uteis”;
e “respeitar os principios de progressao e de sequencialidade didatica”;
o “ser flexivel, permitindo a revisdo permanente”;
e “ser adequadas a um contexto sociocultural e pedagdgico especifico”;

e “ser coerentes com os principios educativos e as caracteristicas programaticas e

de interagdo das areas curriculares que a integram”;

e “ser avalidveis, permitindo a adequac¢dao permanente as reais necessidades dos

implicados”.

Pais (2011), indica que o educador deve ter ainda varios elementos em mente,
gue irdo permitir a elaborac¢ao da unidade didatica. Num primeiro momento vamos ter

os elementos didaticos:

e Fundamentag¢do didatica: Este ponto vai incluir uma descricdo da unidade
didatica de acordo com as caracteristicas e objetivos dos alunos, tendo também

em conta o programa educativo dos mesmos.

e Caracterizacdo do contexto de ensino e aprendizagem: Uma vez que o
contexto é crucial para a estruturacdo dos processos de ensino e aprendizagem, as

atividades devem ser adaptadas ao contexto dos alunos e suas caracteristicas.

e Definicdo dos objetivos didaticos: Estes objetivos vao ser definidos e
estabelecidos em concordancia com o programa das varias disciplinas, tentando
abordar os temas transversais, tal como também é preciso ter em conta os

projetos curriculares da instituicdo onde o educador e alunos se encontram.

23 Carmona, neste ponto faz referéncia ao livro da colecio Cuerpo de Maestros, intitulado Educacion
Primdria - Secuencia de Unidades Diddcticas desarrolladas, editado em 2009 pela editora MAD.
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Num segundo momento vamos ter a sele¢ao do contetido programatico. Aqui é
possivel verificar que o que vai orientar a unidade didatica vao ser os conteudos de
cada drea e os meios disponiveis, uma vez que é em volta destes que as atividades irdo

ser organizadas.

No terceiro momento iremos ter a sequenciacao didatica. Aqui vamos ter a
sequenciacdo das atividades, e a forma como esta é elaborada vai depender do papel
do aluno, das técnicas didaticas, da metodologia e da organizacdo do espaco e do
tempo. Esta sequenciagao vai ser desenvolvida a partir de um elemento preciso, dando
assim significado as tarefas para que os alunos tenham um objetivo e possam

compreender e perceber o que é esperado das mesmas.

No ultimo momento vamos ter a avaliacdo. Esta vai permitir verificar se os
conteudos foram assimilados corretamente pelos alunos, tal como vai ser possivel
analisar se os planos de aula criados a partir da unidade didatica, se encontram
ajustados aos mesmos e reajusta-los se necessario, abrindo assim caminho para a
evolucao da aprendizagem do aluno e do desempenho do professor. Esta avaliacao vai

estar dividida em duas partes:

e Aprendizagem dos alunos: Momentos de avaliacdo de diagndstico, avaliacdo

formativa e avaliacdo sumativa.

e Meta-avaliacdo: Avaliacdo da adequacdo e qualidade da unidade didatica e dos
niveis de satisfacdo do educador e alunos. Também é necessario ter em conta a

avaliagdo dos procedimentos, estratégias de ensino, métodos e avaliagao.

Em baixo vamos poder encontrar um esquema que vai permitir resumir os

elementos base de uma unidade didatica?:

24 Esquema retirado do Relatdrio de estdgio: A unidade Diddtica como estratégia de ensino integrado —
dos fundamentos didatoldgicos aos processos de constru¢do. Ana Carmona, 2012, p.63.
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Didatica
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e Caraterizacdo do ¢ Tema e elemento % 2 ¢ Aprendizagens dos
contexto; > integrador; ! integrador; . > alunos;
¢ Definicao dos « Conteudos; * Percurso.de b o Meta-avaliacao.
S objetivos; A g & e aprendizagem;

Outro aspeto importante a ter em consideragdao é o relacionamento entre o
processo de construcdao de uma unidade didatica e as diferentes tipologias de
atividades que se relacionam com a mesma. Esta relagdo vai poder classificar-se em
atividades direcionadas para a fase de desenvolvimento da aprendizagem (motivacao,
reforco, ampliacdo, avaliacdo), a metodologia das atividades (globalizadas,
interdisciplinares, disciplinares), a frequéncia de inclusdo (ocasional, periddica, ciclica,
constante), a finalidade (descoberta, formulacdo de hipdteses, investigacao,
confirmacgdo, aplicacdo ou manipulagdo, construcdao ou elaboracgdo), as formas de
participacdo (individuais, grupo), os meios de participacao (verbal, oral ou escrito; ndo
verbal, gestos, imagens ou outros elementos de comunica¢do), os momentos de
avaliacdo (testes de diagndstico, processuais, finais) e finalmente o agente avaliador

(autoavaliacao, coavaliacao, heteroavaliacdo).

De maneira a estruturar a unidade didatica e facilitar a passagem para o plano

de aula iremos poder recorrer a tabela presente no seguinte quadro?®:

Elementos da Unidade didatica

» Justificacao da Unidade Didatica

« Relacao com outras Unidades Didaticas
y . ¢ Ano a que se destina

Apresentagdo da Unidade ) ) ) .
* Duracao e nimero de sessoes previstas
e Conhecimentos prévios dos alunos

e Objetivos propostos

e Conhecimentos que os alunos devem ter adquiridos no

Objetivos didaticos
final da Unidade Didatica

%5 Tabela retirada do Relatdrio de estdgio: A unidade Diddtica como estratégia de ensino integrado — dos
fundamentos didatoldgicos aos processos de construgdo. Ana Carmona, 2012, p.64.
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3 e Conteldos ao nivel dos conceitos, procedimentos e
Conteudos ;
atitudes.

« Tipo de atividades e sequéncia

* Papel do professor e dos alunos nas atividades
Sequéncia de atividades e
* Recursos necessarios
metodologias
» Organizacao do espaco e do tempo

« Tratamento da diversidade

* Atividades de avaliacao no inicio da Unidade Didatica
Atividades e instrumentos de
i « Avaliacao ao longo do percurso
avaliacao
« Avaliacao no final da Unidade

lll. 1.2. Métodos e estratégias: Plano de aula segundo CALLA

Com a ideia de unidade didatica e os seus elementos vistos, poderemos passar
para o plano de aula. Para isso vai ser essencial ter um guia que facilite a constru¢ao do
plano, permitindo desta forma transmitir conhecimento com sucesso e deixando os
objetivos evidentes, facilitando assim a tarefa de manter os alunos motivados, pois

estes vao ter um plano claro que poderdo seguir.

Com esses elementos em vista e apds andlise literdria iremos usar o método
CALLA. Este método tem origem nos Estados Unidos em meados dos anos 70 e foi
criado como resposta as estratégias de aprendizagem e andlise de conteudos. Este vai
ter em foco os conteddos como meio de transmissdao de conhecimentos e o dominio
de lingua acabara por se desenvolver devido as necessidades que surgirem dos
mesmos contetdos?®. CALLA vai levar a criacdo de estratégias e planos de
aprendizagem, levando assim a uma maior organizacdo. Este método apoia-se em

cinco fases: preparacgao, apresentacdo, pratica, autoavaliacdo e expansao.
e A preparacdo ird consistir em identificar objetivos com os alunos, descobrir qual

o seu conhecimento de lingua, desenvolver algum vocabuldrio e motivar os
alunos. No caso dos assistentes, esta fase podera consistir em descobrir o nivel
de conhecimento dos alunos e identificar os objetivos do professor e com o

professor.

26 Implementing CALLA: Cognitive Academic Language Learning Approach (2011).
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e A fase da apresentacdo passa por encontrar formas diferentes de apresentar
conteddo em aula, nomeadamente, através de musica, fotografia, pecas de
teatro, videos, etc. Ainda na parte da apresentacdo, é importante explicar o
gue se vai fazer com clareza e também encontrar ligacdes com o que os alunos

ja dominam ou ja viram relativamente ao conteudo anteriormente.

e Na fase que se encontra associada a pratica, os alunos irdo pér em pratica o

gue viram na fase anterior e aqui as atividades podem ser individuais ou em

grupo.

e Chegamos assim a autoavaliacdo, onde o aluno vai refletir sobre a sua
aprendizagem e tentar identificar as suas dificuldades. No entanto, aqui

também a autoavaliacdo pode ser individual ou entre os alunos.

e Por fim chegamos a expansdo, onde o aluno consegue aplicar os
conhecimentos adquiridos no seu dia a dia e, ao mesmo tempo, relacionar o
gue estd a aprender com o que ja viu na sala de aula. Para além de que ele

poderd ainda comecar a fazer ligagdes com a lingua materna.

No caso dos assistentes, esta fase pode passar por uma apresentacdo, a
conclusdo do projeto de turma, a ajuda dos alunos na apresentacdo da

disciplina no dia de portas abertas, etc.

Estas cinco fases vao permitir ao aluno obter estratégias metacognitivas, isto é,
estratégias de planificacdo (compreensdo da tarefa, organizacdo dos materiais,
descoberta dos conteldos), monitorizacdo (progresso, compreensao e producdao do
seu trabalho), de aquisicdo de estratégias sociais de aprendizagem (cooperag¢do com os
colegas, completar tarefas, aumento da confianca, dar e receber opiniGes) e

estratégias cognitivas (avaliacdo apds finalizar tarefas, criacdo de habitos de estudo).

Atendendo a estes elementos, o método CALLA é bastante adequado para a
realidade dos educadores focados nesta dissertacdo, uma vez que facilita também a
implementacdo dos mecanismos de gamification vistos anteriormente. O facto de este
método ser igualmente centrado no aluno, leva a reflexdo, a entreajuda, ao
entusiasmo e ajuda a focar os alunos nos temas em estudo, dinamizando assim a sala

de aula.
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[d]espertar o interesse dos alunos durante as aulas, visto que ha alunos que nao
sentem qualquer ligacdo a Portugal ou ao Brasil e ndo sentem, por isso, que seja
importante para eles desenvolver competéncias no seu dominio da lingua
portuguesa. %’

Se voltarmos ao que foi visto no inquérito, podemos observar que parte das
dificuldades dos assistentes assentam sobre o facto de haver alunos sem motivacao e,
como diz Stephen Krashen, com um filtro afetivo que os impede de estar recetivos a
informacao que lhes é fornecida. Caberd ao professor ou assistente ultrapassar esse
filtro afetivo, pois com a juncdo do método CALLA aos mecanismos existentes nos

jogos, torna-se possivel ultrapassa-lo.

Este método vai levar o professor ou o assistente a dar as suas aulas de uma
forma criativa, acabando por motivar e dinamizar a sala de aula. Para além disso, vai
também fazer com que tanto o assistente como o professor, que trabalham em
conjunto, tenham a necessidade de se manter mais em contacto, de forma a que o

assistente concilie o seu plano de aula com o do professor.

Ill. 2. Unidade didatica

Como mencionado no ponto Il 1.2, ird ser necessario criar uma unidade
didatica que va permitir desenvolver as aulas e os seus respetivos planos de aula. Esta
unidade didatica vai ter por base os pontos utilizados no método CALLA e, como visto
anteriormente, este método vai permitir termos um plano que facilite a redugdo do
filtro afetivo dos alunos, viabilizando também a construcdo de um plano coerente, com

objetivos e prazos concretos.

Com isto em mente vai ser preciso ter em conta o nimero de horas semanais
gue os alunos de portugués tém de aulas, sendo que segundo a pagina online do
Ministério da Educacdo Francés, os alunos em Lv1 e Lv2 devem ter 4.30h de Portugués
semanais.”® Uma vez que iremos explorar uma unidade didatica que se ird estender

durante 1 més, vamos ter 18 horas de trabalho disponiveis. Cada semana vai ter trés

27 Citagdo de uma das respostas dadas no inquérito. Ver nuvem de respostas 3.

28 http://eduscol.education.fr/cid66265/serie-es.html acedido em 08/03/2017.
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aulas de 60 minutos e uma de 90 minutos. Com esta estrutura em mente vai ser

possivel organizarmos os conteldos mais facilmente.

Recuperando um dos objetivos deste trabalho, vamos tentar elaborar uma
unidade didatica e respetivos planos de aula que permitam um trabalho simbidtico
entre professor e assistente de lingua, pois uma das dificuldades referidas pelos
assistentes no inquérito foi mesmo a barreira existente entre métodos utilizados pelos
assistentes e professores, tal como a divisdo de tempo na sala de aula. Com a proposta
que se vai tentar criar, o objetivo é que tanto o professor como o assistente possam
dar qualquer uma das aulas sem dificuldades e promovendo o desaparecimento das

barreiras referidas anteriormente.

A estrutura da unidade didatica basear-se-a a partir da tabela que foi vista
anteriormente no subcapitulo 111.1.2 (p.50). Numa primeira parte iremos ter a
Apresentacdo da Unidade; aqui todas as informacgGes necessdrias para estabelecer as

linhas gerais da Unidade vao estar presentes:

e Ano a que se destina: Como visto anteriormente esta unidade didatica, vai ser
destinada ao ano de Terminal e para alunos que tém portugués como op¢ao Lvl e

Lv2 (respetivamente niveis B2 e B1).

e Relagdao com outras Unidades Didaticas: Esta unidade pretende ser o culminar
de diversas unidades curriculares, que tiveram como objetivo permitir aos alunos
obterem os conhecimentos necessarios para poderem obter um nivel de lingua
independente que lhes permita comunicar e exprimir as suas opinidoes

fluentemente.

e Conhecimentos prévios: Em relagdao aos conhecimentos prévios, é suposto os
alunos ja serem capazes de se expressar por escrito ou oralmente, sobre si
proprios, vida familiar e social, profissdes e servicos, tecnologia, atualidade social,

desportiva e cultural, aspetos paisagisticos, histéricos e culturais de Portugal.

E previsto que os alunos sejam capazes de reescrever textos ou reconstruir
gravacdes video ou dudio e criar algo préprio com referéncia aos pontos

anteriores. Por fim, é suposto estes também ja serem capazes de distinguir um
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registo de lingua formal e informal, tal como também conseguirem usar com

precisao regras de ortografia e pontuagao.

e Duracdo e numero de sessdes prevista: Tendo em conta o que foi visto no
inicio deste capitulo, esta unidade ira ser explorada durante o periodo de um més.
Os alunos de portugués Lvl e Lv2 devem ter 4.30h de Portugués semanais, que se
encontram separadas em trés aulas de 60 minutos e uma de 90 minutos, dando

um total de 16 sessoes.

Num segundo momento, vamos ter a apresentacdo dos Objetivos didaticos;
aqui vamos registar como objetivos propostos, quais os conhecimentos que os alunos

devem ter adquirido no final da unidade didatica:

e Objetivos propostos: Como objetivos para a unidade é esperado que os alunos
conseguiam identificar pontos de vista, sendo capazes de justificar os mesmos ou
oporem-se a estes. Outro elemento que é suposto os alunos ja serem capazes de
efetuar, é detetar certas caracteristicas dos textos e formas como estes estdao
estruturados. Estes também deverdo ser capazes de interpretar textos literarios
reconhecendo os temas dominantes e valores presentes nos mesmos, assim como
distinguir informacdo principal de informacdo secunddria, como também serem

capazes de identificar a relevancia dessas informacdes.

Noutro momento iremos verificar os Conteuldos; aqui vamos registar os
procedimentos, os tipos de documentos e os meios utilizados para abordar os
conteudos em questdo. No seguimento dos Conteudos vamos ter a Sequéncia de
atividades e metodologias, onde vamos verificar tudo que é necessdrio para as

atividades a realizar durante a unidade curricular:

e Tipos de atividades: De forma a atingirmos o objetivo proposto nos Objetivos
didaticos vistos anteriormente, as atividades realizadas vdo ter de promover o
desenvolvimento de capacidades de leitura, escrita e expressao oral. Isto serd feito
através de atividades principalmente divididas entre escrita e oralidade (através
da andlise de textos, defesa de opinides, escuta de ficheiros audio ou video,
interpretacdo dos mesmos), uma vez que a leitura vai poder ser explorada em

ambas as situacdes.
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e Papel do professor e alunos: Consoante o tipo de atividades, o papel e a
interacdo entre professor e aluno vai alternar entre professor para aluno, aluno
para aluno e sé o aluno. O papel destes vai variar consoante a atividade, ora sendo
o professor a animar as atividades, ora os alunos no centro das atividades, sendo

eles a anima-las.

e Recursos necessarios: No que esta ligado aos recursos, sera necessario utilizar
o quadro presente na sala de aula, as paredes da sala de aula para expor tabelas,
mapas e imagens, as colunas de som do computador ou um radio, um video
projetor, um computador com acesso a internet para poder alojar documentos e
partilhar documentos com os alunos e por fim vai ser necessario incluir também

papel, cartolinas e marcadores para a elaboragao das tabelas, mapas, etc.

e Organizacao do espaco e do tempo: Sendo que temos semanalmente 4
sessOes, iremos dividir e organizar os planos de aula em duas sessdes de 60
minutos (uma para trabalhar a oralidade e outra a escrita), uma sessdo para
expansdo do que foi visto nas sessdes anteriores e a Ultima sessdo de 90 minutos
de dedicada somente a avaliacdo. Estas sessfes vdo ser destinadas para uma

turma de 12 alunos.

Chegamos assim ao ultimo momento da unidade, onde se vai registar as

Atividades e instrumentos de avaliagao:

e Atividades de avaliagdao no inicio da Unidade Didatica: Sendo que temos
semanalmente 4 sessdes, iremos dividir os planos de aula em duas sessdes de 60
minutos (uma para trabalhar a oralidade e outra a escrita), a sessdao de 60 minutos
gue resta serd utilizada para a expansao do que foi visto nas sessdes anteriores e a
ultima sessao de 90 minutos devera ser dedicada somente a avaliacao direta,

apesar em todas as sessées se verificarem pontos de avaliagdo indireta.

e Avaliacdo ao longo do percurso e final: Como visto no ponto anterior, estas
avaliages vao ser realizadas ao longo de todas as aulas, uma vez que, através dos
mecanismos de gamification que vao ser explicados mais a frente, é possivel ter
uma ideia da progressao de cada aluno de uma forma indireta e, por fim, todas as

semanas a aula de maior duracdo ird ser dedicada a avaliacdo direta.
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Esta avaliagao direta semanal vai poder criar objetivos a curto prazo, reduzindo
o risco e a ansia que os alunos criam por ter avaliagdes com intervalos longos,
ajudando também a manter os niveis de confianca e motivacdo elevados, uma vez
que, mesmo que numa avaliacdo o aluno tire um resultado mais fraco, podera

melhora-lo logo na semana seguinte®.

Ill. 2.1. Plano de aula

Com a unidade didatica delineada podemos passar para os planos de aula. Uma
vez que temos 4 possiveis temas a ser abordados no exame de Baccalauréat, vamos
propor 4 planos, sendo um para cada semana. Esses planos vao incluir a parte oral e

escrita que ird estar presente no exame.

Baseando-nos na estrutura do plano CALLA vista no capitulo Ill 1.2., iremos ter

um plano com 5 fases: Preparacdo, Apresentacdo, Pratica, Autoavaliacdo e Expansao:

e Preparagao: Nesta fase o educador devera tentar descobrir o nivel da sua
turma. Nesta proposta de plano de aula, esse exercicio ira ser feito através de
didlogo entre alunos e professor, ao mesmo tempo que se apresenta um exercicio
de criagdo de personagem ou avatar, onde os alunos vao poder criar o seu avatar,
gue os ird representar no jogo que ird acompanhar toda a unidade didatica e ird

funcionar como uma ferramenta motivadora.

Como forma de diagnéstico do nivel dos alunos, estes vao ter de criar para as
suas personagens, um perfil que inclui uma espécie de resumo sobre o passado da

sua personagem incluindo também as suas caracteristicas fisicas.

e Apresentacdo: Nesta fase e uma vez que os alunos ja tiveram a possibilidade de
criar as suas personagens e o educador a oportunidade de verificar o nivel dos
alunos, este vai apresentar o plano para a semana em questdo. Aqui, este vai
explicar aos alunos que eles vdo explorar os quatro temas que podem sair no

exame final, passando tanto por atividades escritas como orais.

2% Ver Anexos: 16 — Unidade Didatica.
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De forma a que o educador possa dar seguimento e sentido as personagens
criadas pelos alunos, este vai separar a turma em 4 equipas de 3 alunos. Uma vez
as equipas criadas e com a ajuda de um mapa de Portugal dividido em pequenos
territdérios, as equipas vdao poder escolher um reino e atribuir um nome a esse

mesmo reino.

Num momento seguinte o educador vai poder explicar aos alunos que, durante
0 més que se segue, todas as atividades realizadas em sala de aula vao atribuir
pontos de experiéncia para as suas personagens e em consequéncia para as suas
equipas. Este sistema de pontos vai permitir aos alunos conquistar os territérios
vazios e isto com o objetivo de serem o reino com mais territérios no final do més
e da unidade didatica. Esses pontos vao servir também como um meio de
avaliacdo indireta para o educador. E também explicado aos alunos que todas as
atividades suplementares também vao atribuir pontos suplementares para os seus

reinos.

Uma vez que se tratam de reinos e dependendo dos pontos adquiridos, os
alunos vao subir de nivel e, quanto mais alto for o nivel geral da equipa, mais

vantagens essa equipa vai ter na conquista de novos territdrios.

e Pratica: Esta fase vai depender no tipo de atividade desenvolvida pelo
educador. No caso de a sessdo ser baseada numa atividade escrita, esta ira passar
pela leitura e analise/discussdo de um texto ou elemento iconografico. Essa
analise ira passar por um questionario oral seguido, depois, por questdes escritas
ou uma questdo de producdo escrita, de forma a que se possa manter uma

semelhanca a estrutura do exame.

Se for uma sessdo baseada numa atividade oral, esta ird passar pela analise de
um documento quer ele seja escrito, iconografico ou um registo audio, a partir do
qgual os alunos terdo de fazer uma andlise do mesmo e fazer uma apresentacao

oral, ou uma discussdo entre eles e o educador, ou somente entre eles.

De maneira a incentivar os alunos a envolverem-se mais na lingua e na unidade

didatica, ird ser também facultado um conjunto de textos através de uma
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plataforma de partilha online ou uma nuvem, para que os alunos possam. se

quiserem, trabalhar em casa e apresentar.

e Autoavaliagdao: Aqui os alunos vao poder refletir sobre a sua aprendizagem e
tentar identificar as suas dificuldades e as dos seus colegas. Durante a parte das
apresentacgdes orais, por exemplo, os colegas vao poder treinar também a sua
compreensdo, tentando completar a informacdo fornecida ou mesmo tentando

corrigir possiveis erros.

De maneira a evitar o fator desmotivacdo e prejudicar um aluno por este se
encontrar exposto aos seus colegas, este exercicio devera ser realizado em grupo,

evitando assim essa exposi¢ao.

Um dos objetivos para a equipa e o nivel geral dos membros influenciar na
conquista de territorios é promover a entre ajuda, fazendo com que os colegas
gue se encontrem no topo da tabela possam ajudar os que se encontram no fundo

da mesma.

e Expansao: Nesta fase os alunos vao poder aplicar os conhecimentos adquiridos
nas aulas em outros contextos. No contexto desta disserta¢ao, os alunos vao
poder expandir o seu conhecimento de lingua, durante a interacdo necessdria na
conquista e defesa de territérios tendo que fazer aliangas, se necessario, para

manter os seus territorios e até tomar decisGes entre si.

Outra parte da expansao vai poder acontecer na viagem anual que os alunos de
portugués realizam a Portugal, ou ainda, a ajuda dos alunos na apresentacdo da
disciplina no dia de portas abertas, que existe no sistema de ensino francés, uma vez
gue estes vao ter de explicar o que é que aprenderam e o que fizeram ao longo do ano

letivo a futuros colegas e aos pais desses futuros colegas.

Com o molde para os planos de aula3® das 16 sessdes, vamos poder ver que o

objetivo dos exercicios presentes nas 5 fases do nosso plano de aula é fazer com que o

30 Ver Anexos: 17 — Plano de aula. Uma vez que o plano de aula se baseia na preparacdo do exame,
elaboraram-se os planos para as primeiras 8 sessdes. Para as restantes as atividades irdo ser as mesmas,
mas explorando documentos diferentes, havendo assim uma repeticdo dos exercicios de forma a que os
alunos se encontrem preparados para o Baccalauréat.
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aluno desenvolva as suas estratégias metacognitivas que incluem a planificacdo e
monotorizagao, através do desenvolvimento das suas capacidades de compreensdo da
tarefa, descoberta dos conteludos, progresso e producdo de trabalho (exercicios

realizados nas fases de preparagdo, apresentacgdo e prdtica).

Outro objetivo passa por desenvolver também as suas estratégias sociais de
aprendizagem através da cooperacdo com os colegas (jogo em que os alunos
representam monarcas ou guerreiros a tentar conquistar novos territorios para o seu
reino), do aumento da confianga vindo a partir dos exercicios realizados pelos mesmos
e do dar e receber opinides quando estes fazem as suas apresentacdes (exercicios

realizados nas fases prepara¢do, apresentagdo, prdtica e autoavaliagdo).

N3o se podendo ainda esquecer que as estratégias cognitivas que o aluno
desenvolve a partir da avaliacdo feita apds o realizar das tarefas e das avaliacBes
realizadas nas sessGes de uma hora e meia, tal como a criacdo de habitos de estudo
incentivados pela oportunidade de ganhar pontos de experiéncia extra, ganhos pela
realizacdo dos exercicios disponibilizados na nuvem, vdao permitir ao aluno adquirir
uma independéncia na aprendizagem da lingua, levando também a uma maior
motivacdo por parte dos alunos, pois estes vao poder ganhar ferramentas para

poderem evoluir por eles préprios.
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CONCLUSAO

Apds a analise literdria realizada para a concretizagdo desta dissertagdo, é
possivel verificar que a gamification tem todos os elementos necessarios para um
educador conseguir realizar a sua tarefa de transmitir conhecimento e ajudar os seus

alunos a absorvé-lo.

Os mecanismos que existem nos jogos ja demonstraram ser eficientes no que
toca a atrair a atengdo de alguém, bem como a aumentar os niveis de aten¢do. Ao
longo deste trabalho é possivel verificar-se que juntamente com a estrutura correta
(unidade didatica e plano de aula) e uma abordagem apropriada é possivel motivar os

alunos e ajuda-los a absorver o conhecimento transmitido pelo educador.

Se tivermos em conta os resultados do inquérito e da preparagao do plano de
aula, podemos concluir que o método CALLA é de facto uma ferramenta bastante util
para os assistentes e professores. Este método, para além de facilitar a estruturagdo
necessaria para a realizacdo de uma unidade didatica e de um plano de aula, ajuda a
verificar ainda as dificuldades que foram referidas no inquérito, como os alunos com
niveis de conhecimento bastante diferentes, alunos com um filtro afetivo que os
impede de estar recetivos a aquisicdo de uma nova lingua e dificuldades em motivar os

alunos.

Vamos verificar que o método vai possibilitar criar atividades que incluam
todos os alunos, tanto os que tém mais facilidade como os que tém menos facilidade
em dominar a lingua. Acontecendo o mesmo com a questdo da distracdo, uma vez
qgue, se o aluno estiver interessado e motivado, vai participar mais. O objetivo do
método CALLA e da gamification vai passar mesmo por ai: possibilitar aos alunos
adquirir os meios para aproveitarem ao maximo as aulas dos seus professores e a

presenca do assistente.

Do lado do educador o mesmo vai acontecer, isto é, o facto de os alunos
passarem a estar mais motivados e mais participativos vai melhorar a experiéncia do
mesmo, permitindo também uma evolucdo constante por parte do professor ou
assistente, pois com este método vai ser necessario estar sempre atento as

necessidades dos alunos e adaptar a aula, se necessario. Fazendo ainda referéncia ao
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inquérito, e como esta dissertacdo tem também como objetivo ajudar os assistentes
de Lingua Portuguesa em Franga, ndo podemos esquecer a relagdo entre assistente e
professor, pois com este método esperamos também que essa ligacdo melhore, uma
vez que implica um trabalho de maior proximidade, que leva ao aumento da

necessidade de coordenagao entre assistente e professor.

No entanto, existe uma questdao que continua sem resposta neste trabalho:
serd que é possivel aplicar com sucesso um plano de aula com recurso aos mecanismos
existentes nos jogos nas aulas de portugués como lingua estrangeira? Teoricamente e
segundo a analise da literatura, todos os elementos para que este método resulte
estdo presentes. Apesar disso e de forma a obter um resultado fidvel e concreto que
permita encontrar uma resposta para as dificuldades dos professores/assistentes, sera
necessario aplicar este plano no terreno, pois sé assim serd possivel ter uma
confirmacdo de que este pode de facto ajudar educadores e alunos e também abrir

portas para se poder evoluir a partir dos resultados do mesmo.
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ANEXO(S)

1 - Inquérito

Inquérito aos assistentes de lingua portuguesa em Francga.

Qual a sua formagdo?

Esta € a sua primeira experiéncia na area do ensino?
(O Sim

(O Nizo

Se a resposta a questido anterior for sim, indique ha quanto tempo € que da aulas e em que disciplinas.

Ficou colocado em que tipo de estabelecimento?
[[] Collége

[[] Lycée Général

[] Lycée Technologique

[[] Lycée Proféssionel

Quais foram os anos que lhe foram atribuidos?
[[] 6éme

[] 5eme

[] 4éme

[] 3éme

[] Seconde

[[] Premiére

[] Terminale

[] Othes: |

Sentiu algum tpo de dificuldades? Se sim, que tipo de dificuldades?

Em que lingua € que costuma dar as suas aulas?
(O Portugués

(O) Francés

() Portugués e Francés
O Other:|
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Quais os métodos utilizados na sala de aula para transmitir os conhecimentos de Portugués?
— )] lmagens videosetc
.
Quais ou qual o seu método preferido?
—
—0
Submit |
L ‘Never submit passwords through Google Forms. 100%: You made it.
Powered by This content is neither created nor endorsed by Google.
Fad o
o \:ﬁt)gkor ive Report Abuse - Terms of Service - Additional Terms
2-Quadro1
W Lycée
I College
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3 -Quadro 2

4 I Lycée

Age | m College
Ecole

17

16

15

Baccalauréat

--------- ' Diplome national du brevet

Baccalauréat
...... professionnel |- | technologique |-

général

Baccalauréat

14 Troisieéme
13 Quatrieme
B | i g L e L L L A L A L VA L U LA S g'
12 Cinquiéme 5
11 Sixieéme
4 - Grafico 1
Quais foram os anos que lhe foram atribuidos?
6éme 5 9%
Came 5éme 5 9%
5éme 4eéme 8 14%
3éme 8 14%
Seconde 11 20%
3éme
Premiére 10 18%
Seconde Terminale 9 16%
Premiére Other 0 0%
Terminale
Other-
0 2 4 6 8 10 12
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5 - Grafico 2

Ficou colocado em que tipo de estabelecimento?
College 7 33%

Cotige [N Lycée Général 1M 52%
Lycée Général _ Lycée Technologique 1 5%

Lycée Technologique Lycée Proféssionel 2 10%

Lycée Proféssionel -
0o 2

6 - Grafico 3

Qual a suaformacgao?

w ~ U1 O N

N

M Licenciatura drea educagdo ™ Licenciatura ® Mestrado area educagdo ™ Mestrado

7 - Gréfico 4

Esta é a sua primeira experiéncia na area do ensino?

Nio [7]————— Sim 5 42%

Sim [5]
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8 - Gréfico 5

Ha quanto tempo é que da aulas?
2,5

1,5

0,5

1a2anos 3 a4 anos 5a6 anos 7 a8 anos 9 ou mais anos

9 - Gréfico 6

Em que lingua é que costuma dar as suas aulas?

33%
0%

Portugués e F [8]— Portugués 4
Francés 0

Portugués e Francés 8 67%

Other 0 0%

— Other [0

Francés [0] ———— —— Portugués [4]

10 - Nuvem de respostas 1

Qual a sua formagao?

Licenciatura em Educagédo Basica Mestrado em Ensino do 1 e do 2 Ciclo do Ensino Basico Letras-Francés e
respectiva literatura  Psicologia Animacgdo Educativa e Sécio-cultural Ciéncias da Educagdo Licenciada em
Letras Francés e especialista em Gestdo de Pessoas Linguas Aplicadas variante Tradugcdo Ciéncias da
Comunicagdo. Licenciatura em LLC: Inglés - Francés Mestrado em Ciéncias da Informacédo e da Comunicacao
Sou Mestre em Letras/Linguistica pela Universidade Federal do Para (2012. Possuo graduagdo em Letras - Hab.
Lingua Portuguesa/UFPA (2008) e atualmente sou concluinte do curso de Letras - Hab. Lingua Francesa (UFPA).

Licenciatura em Filosofia, mestrado em Traducdo em curso. Licenciatura
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11 - Nuvem de respostas 2

Se a resposta a questao anterior for sim, indique ha quanto tempo é que da aulas e em que
disciplinas.

Francés 9 anos Trabalho com o ensino de PLE ha 7 anos. Trabalho também o Portugués Lingua Materna ha 8 anos
e Francés lingua estrangeira ha 3 anos. Na época em que viajei como assistente ja tinha mais ou menos um ano e
meio que dava aulas, entre aulas particulares e em sala de aula. Disciplina ministrada: francés. No caso de portugués
para estrangeiro, foi realmente a primeira experiéncia. 3 meses, portugués lingua estrangeira.

12 - Nuvem de respostas 3

Sentiu algum tipo de dificuldades? Se sim, que tipo de dificuldades?

Organizacao e inclusao nas aulas por parte dos professores  Encontrar material adequado para o nivel deles  Sim, a discrepancia do nivel de portugués dos alunos
na mesma turma. Um pouco mais de orientacéo sobre quais assuntos abordar com os alunos e como abordarl ~ Controlar o comportamento dos alunos, obter a
atencéo deles, manter a disciplina, tentar fazer com que eles falem portugués e néo francés. Dou aulas em conjunto com a professora e tendo em conta que 0s nossos
métodos de ensino séo claramente diferentes (ela apoia-se em documentos mais antigos, que me parecem menos apelativos aos alunos nomeadamente porque se nota
que ja foram usados em anos anteriores) € isto suscita uma grande adaptacdo da minha parte. Outra dificuldade foi também o facto de em cada aula € dificil que a
participacéo da professora e a minha sejam 50%-50% e por isso tive que me habituar a que, nalgumas aulas, a aula seja praticamente toda dada por mim e noutras seja
a professora que lidera as atividades (sobretudo quando quer ensinar algo de gramatica. Antes de vir para Franca, tinham-me dito que n&o poderia falar francés durante
as aulas, o que € impossivel tendo em conta que muitos alunos néo percebem nada daquilo que eu digo em portugués. Desde que comecei a falar mais francés durante
as aulas, apercebi-me de que eles acabam por estar mais interessados porque percebem mais e sinto que durante as formacées que fizemos nos deviam ter informado
mais sobre isto. Esta € a primeira vez que trabalho na drea do ensino e por isso as outras dificuldades foram as normais: lidar com o mau comportamento dos alunos,
fazer-me ouvir e despertar o interesse dos alunos durante as aulas, visto que ha alunos que ndo sentem qualquer ligac&o a Portugal ou ao Brasil e ndo sentem por isso
que seja importante para eles desenvolver competéncias no seu dominio da lingua portuguesa.  Dar aulas apenas em portugués, porque o nivel dos alunos, mesmo os
de terminale, néo era suficiente para entender todas as aulas em portugués, mesmo falando pausadamente e bem articulado. 1 - Tentar ensinar uma lingua
estrangeira, ou passar qualquer tipo de informacZo, quando é notério que os alunos no se interessam pela escola e néo entendem a importancia que ela tem. E algo que
nao esperava. 2 - Também € extremamente complicado preparar uma aula que esteja adaptada aos varios niveis de lingua dos alunos presentes no grupo. 3 - Conseguir
que mesmo os falantes quase nativos de portugués se exprimam em portugués durante a aula. Para alguns € algo imediato, outros tém dificuldades ou, na maior parte
dos casos, preguica.  Falta de dominio da lingua e compreenséo de vocabulario simples, mesmo apds dois ou mais anos de aprendizagem do portugués. Grande
dificuldade em pronunciar palavras correctamente.  Sim, no desenvolvimento da conversacéo em portugués. Os alunos néo se sentiam & vontade em falar em
portugués.  Sim, pois os niveis dos alunos s&o juntos

13 - Nuvem de respostas 4

Quais os métodos utilizados na sala de aula para transmitir os conhecimentos de Portugués?

Pequenos contos, videos musicais ou n&o, legendados em portugués, apresentactes PowerPoint, jogos educativos.  Jogos, videos, musicas, imagens,
materiais retirados de métodos de portugués para estrangeiro etc. TBI Imagens, videos, musicas, jogos, historias, contos etc  Apresentacées
PowerPoint, imagens, artigos de revistas juvenis, videos e cancdes, fichas para preencher, jogos. Musicas Videos Jogos Imagens Esquemas
Publicidades Revistas Etc.  Imagens, videos, cartoos, fichas, musica, livros ~ Até agora tenho tentado atrair a atencéo deles usando videos (curtas de
animacéo), musicas, ou propondo brain storming sobre assuntos relacionados com as aulas dos professores da turma.  videos, cangdes, reportagens,
imagens, textos retirados de jornais e revistas portuguesas, correspondéncia com escolas portuguesas Preparacéo de apresentactes em powerpoint
associando a palavra escrita em portugués imagens do contexto ou significado a que se refere. Musicas para trabalhar a pronunicia das palavras
escolhendo letras significativas para a aprendizagem, por exemplo: trabalhar um tempo verbal através da letra de uma musica Filmes portugueses ou
series televisivas  Textos, videos, jogos, imagens, BD, musicas ~ Apresentagdes em power point com imagens, videos, musicas, jogos, dobraduras,
brincadeiras.

14 - Nuvem de respostas 5

Quais ou qual o seu método preferido?

Jogos Didaticos  Video e cartoons  Videos e jogos. Jogos e cangdes. Jogos o uso de videos, se bem que tento fazer atividades diferentes para
diversificar os métodos de ensino. Jogos Combinacéo de todos os métodos de acordo com os objetivos que se pretende atingir. ~ Jogos, videos
Brain storming, dado o caracter distraido dos alunos torna-se mais facil ter participacdes coerentes e mais constantes usando este método.
Apresentaces PowerPoint e jogos educativos.  Todos.
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Compreender

Escrever

Compreensao

Al |
Sou capaz de reconhecer
palavras e expressoes simples
de uso corrente relativas a mim
proprio, @ minha familia e aos
contextos em que estou
inserido, quando me falam de
forma clara e pausada.

A2

Sou capaz de compreender
expressdes e vocabulario de uso
mais frequente relacionado com
aspectos de interesse pessoal
como, por exemplo, familia,
compras, trabalho e meio em que
vivo.

Sou capaz de comp der o

Bl

Sou capaz de compreender 0s
pontos essenciais de uma sequéncia
falada que incida sobre assuntos
correntes do trabalho, da escola,
dos tempos livres, etc. Sou capaz de
compreender os pontos principais de
muitos programas de radio e

levisao sobre temas actuais ou

essencial de um antincio e de

mensagens simples, curtas e
claras.

assuntos de interesse pessoal ou
profissional, quando o débito da fala
€ relativamente lento e claro.

B2

Sou capaz de compreender
exposicoes longas e palestras e até
seguir partes mais complexas da
argumentacao, desde que o tema
me seja relativamente familiar.
Consigo compreender a maior parte
dos noticidrios e outros programas
informativos na televisao. Sou capaz
de compreender a maior parte dos
filmes, desde que seja utilizada a
lingua padrao.

C1
Sou capaz de compreender uma
exposicao longa, mesmo que nao
esteja claramente estruturada ou
quando a articulacao entre as
ideias esteja apenas _Su._n_ﬁ

Nao tenho nenhuma dificuldade em
compreender qualquer tipo de
enunciado oral, tanto em face a face
como através dos meios de
comunicagao, mesmo quando se

Consigo comp
de televisao e filmes mn:_ aaao
dificuldade.

fala dep a velocidade dos
falantes nativos, sendo apenas
necessario algum tempo para me
familiarizar com o sotaque

Sou capaz de compreender
nomes conhecidos, palavras e
frases muito simples, por
exemplo em avisos, cartazes ou
folhetos.

Sou capaz de ler textos curtos e
simples. Sou capaz de encontrar
uma informagao previsivel e
concreta em textos simples de

Sou capaz de compreender textos
em que predomine uma linguagem
corrente do dia a dia ou relacionada
com o trabalho. Sou capaz de

uso corrente, por
antncios, folhetos, m.:mzamm
horérios. Sou capaz de
compreender cartas pessoais
curtas e simples.

Sou capaz de comunicar de
forma simples, desde que o
meu interlocutor se disponha a
repetir ou dizer por outras
palavras, num ritmo mais lento,
e me ajude a formular aquilo
que eu gostaria de dizer. Sou
capaz de perguntar e de

der descrigoes de
gmggsm sentimentos e
desejos, em cartas pessoais.

Sou capaz de ler artigos e
reportagens sobre assuntos
contemporaneos em relagao aos
quais os autores adoptam
determinadas atitudes ou pontos de
vista particulares. Sou capaz de
compreender textos literarios
contemporaneos em prosa.

Sou capaz de compreender textos
longos e complexos, literarios e
nao literarios, e distinguir estilos.
Sou capaz de compreender
artigos especializados e instrugoes
técnicas longas, mesmo quando
nao se relacionam com a minha
area de conhecimento.

Sou capaz de ler com facilidade
praticamente todas as formas de
texto escrito, incluindo textos mais
abstractos, linguisticamente ou
estruturaimente complexos, tais
como manuais, artigos
especializados e obras literarias.

Sou capaz de comunicar em
situagdes simples, de rotina do dia
a dia, sobre assuntos e
actividades habituais que exijam
apenas uma troca de informagao
simples e directa. Sou capaz de
participar em breves trocas de
vw_mﬁwm mummm_, de nao

Sou capaz de lidar com a maior
parte das situagbes que podem
surgir durante uma viagem a um
local onde a lingua é falada. Consigo
entrar, sem preparacao prévia,
numa conversa sobre assuntos
conhecidos, de interesse pessoal ou
pertinentes para o dia a dia (por

Sou capaz de conversar com a
fluéncia e espontaneidade
suficientes para tornar possivel a

Sou capaz de me exprimir de
forma espontanea e fluente, sem
dificuldade wgﬁnﬁ em encontrar

interacgao normal com

as das. Sou

nativos. Posso tomar parte activa
numa discussao que tenha lugar em
contextos conhecidos, ap

capaz am utilizar a lingua de
maneira flexivel e eficaz para fins

e defendendo os meus pontos de

sociais e profi is. Formulo
ideias e opinides com precisao e

Sou capaz de participar sem esforgo
em qualquer conversa ou discussao
e mesmo utilizar expressoes
idiomaticas e coloquiais. Sou capaz
de me exprimir fluentemente e de
transmitir com precisao peguenas
diferencas de sentido. Sempre que
tenho um problema, sou capaz de

responder a perg simples der o suficiente para familia, vista. adequo 0 meu discurso ao dos voltar atras, contomar a dificuldade
sobre assuntos conhecidos ou :.—m_._nmw a conversa. trabalho, viagens e assuntos da meus interlocutores. e reformular, sem que tal seja
relativos a areas de actualidade). notado.
necessidade imediata.
Sou capaz de utilizar Sou capaz de utilizar uma série de | Sou capaz de articular expressoes Sou capaz de me exprimir de forma | Sou capaz de apresentar mo: capaz de, sem dificuldade e
expressoes e frases simples expressoes e frases para falar, de | de forma simples para descrever dara e detalhada sobre uma vasta descricoes claras e fazer uma exposicao
para descrever o local onde forma simples, da minha familia, experiéncias e acontecimentos, gama de assuntos relacionados com | sobre temas complexos que o.d_ ou desenvolver uma
vivo e pessoas que conhego. de outras pessoas, das condigdes | sonhos, desejos e ambigdes. Sou 0s meus centros de interesse. Sou integrem sub-temas, argumentagao num estilo apropriado
de vida, do meu percurso escolar | capaz de explicar ou justificar capaz de explicar um ponto de vista | desenvolvendo aspectos 20 contexto e com uma estrutura
e do meu trabalho actual ou mais | opinioes e planos. Sou capaz de sobre um dado assunto, particulares e chegando a uma ldgica tal que ajude o meu
recente. contar uma histdria, de relatar o apresentando as vantagens e conclusao apropriada. interlocutor a identificar e a
enredo de um livro ou de um filme e | desvantagens de diferentes opgoes. memorizar os aspectos mais
de descrever as minhas reacgoes. importantes.
Sou capaz de escrever um Sou capaz de escrever notas e Sou capaz de escrever um texto Sou capaz de escrever um texto Sou capaz de me exprimir de Sou capaz de escrever textos num
postal simples e curto, por mensagens curtas e simples sobre | articulado de forma simples sobre daro e pormenorizado sobre uma forma clara e bem estruturada, estilo fluente e apropriado.
exemplo, na altura de férias. assuntos de necessidade assuntos conhecidos ou de interesse | vasta gama de assuntos apresentando os meus pontos de | Sou capaz de redigir de forma
Sou capaz de preencher ficha imediata. Sou capaz de escrever pessoal. Sou capaz de escrever relacionados com os meus centros vista com um certo grau de estruturada cartas complexas,

com dados pessoais, por
exemplo, num hotel, com
nome, morada, nacionalidade.

uma carta pessoal muito simples,
por exemplo, para agradecer
alguma coisa a alguém.

cartas pessoais para descrever
experiéncias e impressoes.

de interesse. Sou capaz de redigir
um texto expositivo ou um relatorio,
transmitindo informacao ou
apresentando razoes a favor ou
contra um determinado ponto de
vista. Consigo escrever cartas
nsn.m.ﬁm_._ao o significado que

aconteci ou

ﬁ:@an_wm tém para mim.

elaboracdo. Sou capaz de
escrever cartas, comunicagoes ou
relatorios sobre assuntos
complexos, pondo em evidéncia
0s aspectos que considero mais
importantes. Sou capaz de
escrever no estilo que considero
apropriado para o leitor que tenho
em mente.

relatdrios ou artigos que apresentem
um caso com uma tal estrutura
I6gica que ajude o leitor a
aperceber-se dos pontos essenciais
e a memoriza-los.

Sou capaz de fazer resumos e
recensoes de obras literdrias e de
ambito profissional.

“ _) ERASMUS

MUNDUS
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16- Unidade Didatica
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Unidade didatica Ano: Terminal Disciplina: PortuguésLv1elv 2 Namero de sessdes: 16 (4 sessGes semanais, 3=60 min / 1=90 min)

Conhecimentos prévios Objetivos Contetdos Sequéncia de atividades e metodologias Avaliagao

Os alunos ja devem saber:  |No final da Unidade os Tipos de Abordagem: Tipos de Tipo de Recursos Organizacdo do |Avaliacdo direta:

Expressar-se oralmente e por|alunos devem saber: documentos: Para todos os atividades: Interacdo: necessarios: |tempo: Realizada nas sessoes

escrito, sobre diversos - Identificar pontos de vista |-Textos (artigos |documentosa Tanto parao |- Professor -Quadroda |4 sessoespor |de 90 minutos.

temas. Devem ser capazes de |e saber oporem-se ou de jornais ou abordagem pode |desenvolvime |para aluno. saladeaula. |semana:

falar de si proprios, vida defenderem esse ponto de |revistas, obras ser tanto ORAL nto da -Aluno para |- As paredes |- Sessdo 90 Avaliacdo indireta:

familiar e social, desportiva e |vista. literarias) como ESCRITA.  |capacidade aluno. dasalapara [minutos: - Realizada nas

cultural, aspetos - Detetar caracteristicase  |-Audio No entanto para |oral como -S6oaluno. |expor Avaliagdo. sessbes de 60

paisagisticos, histdricos e estrutura dos textos. (Entrevista, os documentos  |escrita: -O papeldo  |elementos -Sessdes de 60 |minutos e em todas

culturais de Portugal. -Interpretar textos excerto de um em texto e - Andlise de professore necessarios minutos: as atividades através
literarios, sabendo noticiario, debate, |imagem, deve dar-|textos. aluno nas para as - Duas sessoes  |da observagao por

Os alunos devem também  |reconhecer temas e valores |excerto de um se primazia a uma |-Questionario |atividades atividades. para exercicios |parte do educador.

ser capazes de: dominantes, tal como documentério) |abordagem oral ou escrito. |muda - Computador |(orais e/ou Outra parte da

- Reescrever textos a partir de|disntinguir informacgéo -Imagem escrita, enquanto (- Defesa de consoantea |comcolunas |escritos) avaliagdo indireta vai

documentos em suporte de |principal de secundaria. (fotografia, para os opinides. necessidade |desome -Uma sessdo passar também pelo

papel (textos e imagens), pintura, documentos em |-Escuta de da mesma, acesso a para expansao |resultado das

audio ou video. escultura) suporte audio ficheiros audio |tanto internet. de atividades de

-Formar opiniGes a partir uma abordagem |ou video. podendo estar |-Papel, conhecimentos. (gamification .

desses documentos. oral. -Interpretagdo |o professor no |cartolinas e

-Distinguir linguagem formal do ponto centro da marcadores.

e informal. anterior. atividadeou o

-Usar corretamente as regras
de ortografia e pontuacéo.

aluno.




17- Plano de aula
Plano de aula
Aula n?1
Duragdo: 90 minutos
Topicos:

- Apresentacdo do que vai ser explorado durante as proximas 4 semanas. (Preparacdo para o

exame oral e escrito de Terminal)

-Explicacdo da divisdo das quatro semanas entre os 4 temas do exame: Lugares e Formas de

Poder, Espacos e Trocas, Mitos e Herdis, Ideias de Progresso.

- Como ferramenta de diagndstico vai ser pedido aos alunos para preencherem a ficha com
informacdo da personagem que os vai representar durante a unidade didatica, necessaria

também para a aplicacdo da gamification.

Ficha de Identidade

IEquipa: I I Fotografia

Nome:
Idade:
Tamanho:
Peso:

Historia

Notas:
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- Com a ficha acima, vai-se pedir aos alunos para também desenhar uma representacao das
suas personagens. Estas fichas irdo posteriormente ser colocadas numa das paredes da sala de

aula.

- Com as fichas de identidade, os alunos vao ser separados em 4 equipas de 3 alunos. Cada
equipa terd de escolher um nome. E de seguida explicado aos alunos que estas equipas

também os vao acompanhar durante as préximas 4 semanas.

Estas equipas vao ter de escolher um territério cada uma e dar um respetivo nome ao seu
territério. (O mapa serd exposto em ponto grande, onde os alunos com pioneses vao ter a

possibilidade de marcar os seus territérios)

Continente
Viana
do Castelo
Brags . \ia Braganga
2 . Real
Arquipelago Porto
dos Agores :
Aveto )" \geen
Guarda
Ponta Delgada Cokmbéa
Loida " Castelo Brenco
Santarem
P Portalegre
Lisboa |,
Evora
Arquipélago v !
da Madeira Savibal
Beja
Funchal Algarve

- De seguida vai ser explicado aos alunos que, ao longo de toda a semana, todos os exercicios
vao atribuir pontos de experiéncia aos seus personagens, permitindo-lhes assim subir de nivel
e também subir na classificagdo da tabela. No final da semana, na aula dedicada a expansao, a
equipa que tiver em média o nivel mais alto terd imunidade nos seus territérios, ndo podendo

assim ser atacada pelos seus colegas.
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De forma a conquistarem ou defenderem territérios, os alunos vdo usar um ou dois dados. O

aluno que tiver um nivel mais alto vai poder usar 2 dados enquanto o que tiver um nivel menor

vai poder usar s6 1 dado. Quem tiver um nimero maior no lancamento de dados consegue

defender ou conquistar um novo territdrio para a sua equipa. E também indicado que em caso

de ndo haver mais territdrios a conquistar estes vdo poder utilizar uma politica de aliangas.

Cada equipa pode tentar conquistar 3 territérios por semana.

- Explicar aos alunos que estes também vao poder ter acesso a uma nuvem online, com tarefas

a realizar, de forma a conseguirem mais pontos para si e para as respetivas equipas.

Aula n®2

Duragdo: 60 minutos

Topicos:

- A primeira semana vai andar em volta da expressdo escrita e com recurso a exames de anos

anteriores. Como no exame os alunos vao encontrar dois textos, vamos separar e analisar os

textos em separado, isto €, um em cada aula.

10

15

20

25

35

Documentn® 1
A foto

Foi numa festa de familia, dessas de fim de ano. [...] Decidiram tirar uma fotografia de toda a
familia reunida, talvez pela Gltima vez. A bisa e o bisa' sentados, filhos, filhas, noras, genros
e netos em volta, bisnetos na frente, esparramados® pelo chio. Castelo, o dono da cadmara,
comandou a pose, depois tirou o olho do visor e ofereceu a camara a quem ia tirar a
fotografia. Mas quem ia tirar a fotografia?

— Tira vocé mesmo, ué.

— Ah, &7 E eu ndo saio’ na foto?

O Castelo era o genro mais velho. O primeiro genro. O que sustentava os velhos. Tinha
que estar na fotografia.

— Tiro eu — disse o marido da Bitinha.

— Vocé fica aqui — comandou a Bitinha.

Havia uma certa resisténcia ao marido da Bitinha na familia. A Bitinha, orgulhosa, insistia
para que o marido reagisse. “Nao deixa eles te humilharem, Mario César”, dizia sempre. O
Mario César ficou firme onde estava, do lade da mulher. A prépria Bitinha fez a sugestdo
maldosa:

— Acho que quem deve tirar & o Dudu...

[...] O Dudu era o filho mais novo de Andradina, uma das noras. O Dudu se prontificou a
tirar a fotografia, mas a Andradina segurou o filho.

— S6 faltava essa, o Dudu ndo sair.

E agora?

- P&, Castelo. Vocé disse que essa camara so faltava falar. E ndo tem nem timer™!

O Castelo impavido. Tinham ciimes dele. Porque ele tinha um Santana® do ano. Porgue
comprara a cdmara num duty free da Europa. Alias, o apelido° dele entre os outros era
«Dutifris, mas ele ndo sabia.

— Revezamento’ — sugeriu alguém. — Cada genro bate uma foto em que ele ndo aparecs,
e...
A ideia foi sepultada em protestos. Tinha que ser toda a familia reunida em volta da bisa.
Foi guando o proprio bisa se ergueu, caminhou decididamente até o Castelo e arrancou a
camara da sua mao.

- Da aqui.

— Mas seu Domicio...

— Vai pra 13 e fica quisto.

— Papai, o senhor tem que sair na foto. Sendo ndo tem sentido!

- Eu fico implicito — disse o velho, ja com o olho no visor.

E antes que houvesse mais protestos, acionou a cadmara, tirou a folo e foi dormir.
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VERISSIMO Luis Fernando. Comédias para se Ler na Escola, 2001.

' 2 bisa e o bisa: a bisavé e o bisavd: l'amiére-grand-mére et I'amére-grand-pére
? esparramados: affalés

3 sair na fotografia: étre sur la photo

* o timer: (mot angiais) le retardateur

® 0 Santana: modéle de volture

‘o apelido: fe sumom (au Brésil)

” revezamento: & four de rble

- Apds a leitura do documento apresentado e esclarecimento de duvidas ligadas a vocabulario,
os alunos vao receber o questionario e realiza-lo em conjunto com o professor:

1 - As afirmacfes seguintes estdo certas ou erradas?

Justifigue com uma frase ou expressao dos documentos.
Recopiez le numéro de la question et indiquez en face "certo" ou "errado" en
citant un élément du texte.

Documento n° 1:

1. A familia esta reunida para uma festa de aniversario.
2. A Bitinha quer que o marido apareca na fotografia.
3. Foi o Dudu quem tirou a fotografia

2 - Transcreva as expressoes do texto que mostram que:
Recopiez le numéro de la question et citez les éléments du texte.

Documento n° 1:

1. estavam reunidas varias geracgoes. (2 elementos)

2. a familia teve dificuldades em escolher quem ia tirar a fotografia. (3 elementos)
3. 0 apelido atribuido a Castelo esta em relacdo com a compra da camara.

(1 elemento)

4. o bisa teve uma reacdo enérgica. (3 elementos)

- Apds estas questdes resta uma questdo de expressdao escrita que serd corrigida pelo
professor em casa para corre¢do e entregar na aula de expansao:

3 - Trate s6 um dos temas (15 linhas):

1. Acha que é importante que as novas geragdes tenham conhecimento do passado?
Estruture e ilustre a sua argumentacao.
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2. Hoje, as pessoas parecem dar cada vez mais importancia a imagem de si préprias.

Em que medida o desenvolvimento dos novos meios de comunicagéo contribui para

esse fendmeno? Estruture e ilustre a sua argumentacao.

Duragao:

Tépicos:

Aula n?3

60 minutos

- No seguimento da aula anterior, os alunos vao receber o segundo texto do exame para

analisar.

10

15

Documentn® 2

O mundo mudou muito

O mundo mudou muito. No meu tempo, contemplar fotografias de amigoes era
considerado um aborrecimento. Hoje, subscrevem-se contas de instagram para
poder apreciar os pés de uma amiga a beira de uma piscina, o gato de um colega
dormindo, ou o aspecto da sobremesa que um amigo se prepara para comer. As
fotos de outrora, sendo fastidiosas, eram, apesar de tudo, menos triviais. Havia
amigos junto de monumentos, defronte de catedrais, perto de animais selvagens.
Nao ocorria a ninguém, regressado de férias, dizer aos amigos: “Olha que giro, aqui
estdo os pés da Clotilde junto a piscina do hotel.” Ou: “Temos agora uma foto de um
prato de arroz-doce que o Mario comeu.” Hoje, as pessoas procuram fotos destas.
Ninguém as obriga a vé-las. S3o elas que buscam retralos de pés alheios. Algo se
passa com a humanidade.

De todas as fotografias contempordneas, a mais perigosa é a selfie ou, em
portugués, a propriazinha. A selfie é o equivalente moderno da PIDE. Também
persegue, tortura e mata. A PIDE contava com umas dezenas de inspectores pouco
espertos e alguns bufos’ diligentes. As selfies contam com milhdes de utilizadores
pouco espertos. Uma selfie, para os meus leitores do século XX, é uma fotografia
que uma pessoa lira a si mesma, em geral com um telefone. A PIDE, para os meus
leitores do século XXI, era a policia politica do Estado Novo. Ha quem morra a tirar
selfies em posi¢des perigesas. Ha quem seja torturado durante anos pela meméria
de uma selfie irreflectida. Cristiano Ronaldo esta a ser perseguido por umas selfies
tiradas na sua festa de aniversario. [..]

ARAUJO PEREIRA Ricardo. A propriazinha. Visdo, 2015.

- Ap6s a leitura do documento apresentado e esclarecimento de duvidas ligadas a vocabulario,

os alunos vao receber o questionario e realiza-lo em conjunto com o professor:

1 - As afirmagdes seguintes estdo certas ou erradas?

Justifiqgue com uma frase ou expressao dos documentos.

Recopiez le numéro de la question et indiquez en face "certo" ou "errado" en citant un

élément du texte.
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1. Antigamente, as pessoas gostavam muito de ver as fotografias
amigos.

2 - Transcreva as expressoes do texto que mostram que:
Recopiez le numéro de la question et citez les éléments du texte.

Documento n° 2:

5. as pessoas sao atraidas por fotografias insignificantes. (1 elemento)
6. 0 autor considera que as selfies podem ser perigosas. (2 elementos)

3 - Responda as perguntas seguintes:

Justifique com elementos dos documentos.

Documento n° 2:

1. O que se fotografava antigamente?

2. Que tipo de fotografias sdo consideradas triviais pelo autor?

3. Que razbes levam o autor a estabelecer uma relacéo entre as selfies e a
PIDE?

dos

- Apds estas questdes, resta uma questdo de expressdao escrita que serd corrigida pelo

professor em casa para corre¢ao e entregar na aula de expanséao:

4 - Trate s6 um dos temas (15 linhas):

1. Acaba de encontrar uma velha fotografia de familia e gostaria de reconstituir
e compreender esse momento do passado. Escreva a uma pessoa presente na

fotografia, para Ihe pedir informacdes sobre o lugar, a época, a ocasiao, as

pessoas, etc.

2. Acha gue tudo o que partilhamos nas redes sociais pode ter consequéncias
na nossa vida presente e futura? Dé a sua opinido, ilustrando com exemplos.
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Aula n24

Duragao: 60 minutos

Topicos:

- Nesta sessdo o educador ird apresentar a correcdo dos dois textos realizados nas aulas

anteriores, incluindo uma discussdo entre os alunos sobre os erros mais cometidos.

- Esclarecimento de duvidas e revisdo dos temas dos dois textos.

- Espaco aberto para os alunos poderem aplicar os pontos adquiridos nas suas personagens e

poderem conquistar territdrios (oralmente e em portugués).

- E pedido aos alunos que se preparem para a simulagdo de exame escrito na préxima sessao
de 90 minutos.

Aula n®5

Duragao: 90 minutos

Tépicos:

- Entrega do teste aos alunos.

10

15

20

25

30

Document n® 1
As cartas

la eu, muito pacificamente pela rua acima, deitar umas cartas no marco do
correio’, quando oico estalar uma gargalhada2 a acompanhar o vozeirdo do meu
amigo Fernando, que ali, em altos berros, para toda a gente ouvir, me reduzia a
insignificancia de ainda precisar de usar um objecto t3o obsoleto® e anacrénico (a
expressdo, obviamente, é dele).

Olhei em roda a procura do tal objecto, que eu nZo descobria em parte nenhuma,
mas ele nao parava de falar e de nir, que ha nao sei quanto tempo ndo via uma
pessoa servir-se daquilo, que se fivesse ali uma maquina fotografica até registava o
momento, se eu ndo sabia que havia uma coisa chamada computador e outra coisa
chamada e-mail, e ria, e ria, e as pessoas passavam, olhavam, e riam com ele, e eu
ali, finalmente a perceber que era do pobre marco do correio que ele falava. [...]

Pois é. Eu escrevo cartas. A m3o. Com caneta. Com tinta. E [..] gosto muito. E
tenho muita pena de que esse prazer se esteja a perder. As vezes penso que o
progresso e os avancos (tecnolégicos e n2o so) estdo a fazer desaparecer alguns
dos grandes prazeres da nossa vida. Para j&, a enorme loucura da pressa com que
sempre andamos fez-nos perder o prazer de ter tempo para perder tempo.

Come-se em pé no balcao da esquina, e a correr, porque atras de nds estao
mais dois ou trés a espera do lugar.

E depois ha o telemével para resolvermos negécios enquanto estamos a
atravessar o passeio, para nao perdermos alguns minutos, € quando nos enfiamos
no comboio nem sequer olhamos para a paisagem, porque ligamos imediatamente o
nosso PC portatil e fazemos da carruagem a extensao do nosso escritério, perdendo
todo o prazer da viagem.

E escrever cartas. O prazer de tocar no papel, de sentir o aparo® deslizar, de
saborear as palavras que se vao alinhando, o prazer de escrever cartas de amor
ridiculas, cartas de adeus desesperadas, cartas banais da pequena intriga familiar.

Cartas enormes como as que escreviamos na nossa adolescéncia, quando os
amigos nos faziam tanta falta e os dias eram desmesuradamente® grandes.

E olho para as prateleiras da estante, com aqueles volumes de correspondéncia
de escritores, que sabe tdo bem ler, e penso que tudo isso vai acabar também; e as
cartas, e os selos, e os bilhetes postais, e os marcos-de-correio-de-portinha-ao-
centro, e as canetas e os tinteiros vao transformar-se muito rapidamente em pecas
de museu para mostrarmos aos netos dizendo “a avé ainda usou isto”, e eles a
olharem para nds e a nao acreditarem.
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VIEIRA Alice. Pezinhos de Coentrada, 2006.

" 0 marco do comreio: ia boite aux leftres

2 a gargalhada: I'éclat de rire

? pbsoleto: désuet. dépassé

* 0 aparo: Is plume que Fon fixe & Fextrémité d'un porte plume, d'un stylo plume
* desmesuradamente: excessivement, exagérément

Document n°® 2
Os postais

Foi uma brincadeira de amigos que fez nascer o “Postcrossing™ [...] a 14 de julho
de 2005. Comecou por ser “uma pequena ideia” e sem o objetivo de alcancar o
sucesso’ que hoje tem. [..]
Em dez anos ja foram trocados cerca de 30 milhdes de postais por todos os
5 cantos do mundo. [...] Em Portugal, existem mais de cinco mil utilizadores, que
ficaram a conhecer o projeto principalmente através do “passa-a-palavra’. [..]
A participacao no “Postcrossing” € gratis e qualquer um pode registar-se no site.
Para entrar nesta “aventura” é necessario criar um perfil e registar a morada. Depois,
solicitamos uma morada aleatéria® para a qual o postal sera enviado, juntamente
10 com a mensagem pretendida. Além de enviar o postal, o utilizador fica apto a
receber um postal enviado por outra morada aleatéria gerada® no site. No méaximo, o
utilizador pode mandar cinco postais de cada vez e quantos mais mandar, mais
recebe. [..]
O perfil do utilizador é variado: paises diferentes, idades distintas, profisses e
15 crencas distintas. [...]
Ja o fundador Paulo Magalh3es diz que “os postais estdo bem de saude” e
espera que nos proximos anos esta “pequena revolugZo dos postais continue a
crescer e que chegue a mais pessoas e a mais paises”.

NEVES AZEVEDO Rosa. E vocé, ainda nao recebeu um postal? Jornal de Noticias, 2015.

" “o Postcrossing™ I échange par voie postale de cartes traditionnelies
? aleangar o sucesso: atteindre le succés

* aleatoria: aléatoire, due au hasard

* gerada: générée, créée

1. As afirmagfes seguintes estdo certas ou erradas?

Justifique com uma frase ou expressado dos documentos.

Documento n° 1:

1. A narradora conseguiu encontrar facilmente o marco do correio que procurava.
2. O amigo da narradora tirou-lhe uma fotografia.

3. Hoje, as pessoas nao tém tempo a perder.

4. E frequente ver pessoas a trabalhar nos transportes puablicos.

Documento n° 2:

5. O “Postcrossing” existe ha menos de dez anos.
6. A inscricao ao “Postcrossing” é reservada a uma certa categoria de pessoas.

81



2. Responda as perguntas seguintes:
Justifique com elementos dos documentos.

Documento n° 1:
1. Por que motivo as pessoas se riem da narradora?
2. Que prazeres se foram perdendo com 0s avangos tecnoldgicos?
3. Em que circunstancias se mandavam cartas antigamente?
Documento n° 2:
4. Que perspetivas tem o criador do “Postcrossing” quanto ao desenvolvimento desta
aventura?
3 —Trate s6 um dos temas (15 linhas):
1. Numa época cada vez mais orientada para as novas tecnologias, acha que ainda ha
lugar para o prazer de escrever e receber cartas? Estruture e ilustre a sua
argumentacao.
2.“A enorme loucura da pressa com que sempre andamos fez-nos perder o prazer de
ter tempo para perder tempo”, diz a narradora do documento n°1. Concorda com esta
visdo e acha que a sociedade atual vive com um sentimento de urgéncia permanente?
Estruture e ilustre a sua argumentacao.

Aula n2%
Duragao: 60 minutos

Topicos:

- Nesta sessdo o educador ird apresentar a corre¢do dos testes realizados na aula anterior,
incluindo uma discussao entre os alunos sobre os erros mais cometidos.

- Esclarecimento de duvidas e revisdao dos temas dos dois textos.

- Espaco aberto para os alunos poderem aplicar os pontos adquiridos nas suas personagens e
poderem conquistar territdrios (oralmente e em portugués).

Aula n97
Duragdo: 60 minutos
Tépicos:

- Nesta sessdo os alunos vao ouvir um ficheiro dudio com uma durag¢do de 1 minuto e 30

segundos, sobre o consumo do café brasileiro. (https://www.ac-paris.fr/portail/jcms/p2_681590/cafe-

brasileiro-130, acedido a 25/03/2017)
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- Os alunos vao poder ouvir o ficheiro audio duas vezes e de seguida vao ter 10 minutos para

preparar um texto que resuma o que acabaram de ouvir.

- Apds isto, estes vao reunir-se com cada membro das suas equipas e vao elaborar um texto
partindo daquele que realizaram anteriormente (10 minutos). De seguida as 4 equipas vao

apresentar o texto final oralmente.

- O educador vai esclarecer duvidas e rever o tema do ficheiro dudio novamente com os alunos
se necessario.

Aula n28
Duragao: 60 minutos
Topicos:

- Nesta sessdo os alunos vao ouvir um ficheiro dudio com uma duracdo de 1 minuto e 5

segundos, sobre a criacdo de jardins nas coberturas dos edificios. (https://www.ac-

paris.fr/portail/jcms/p2_690113/a-sustentabilidade , acedido a 25/03/2017)

- Os alunos vao poder ouvir o ficheiro audio duas vezes e de seguida vao ter 10 minutos para
preparar um texto, onde estes vao poder elaborar a sua opinido sobre o tema, indicando uma

ideia nova ou diferente de melhoria ambiental.

- Apds isto, estes vao reunir-se com cada membro das suas equipas e vao elaborar um texto
partindo daquele que realizaram anteriormente (10 minutos). De seguida as 4 equipas vao

apresentar o texto final oralmente.

- O educador vai esclarecer duvidas e rever o tema do ficheiro dudio novamente com os alunos
se necessario.

- E pedido aos alunos que se preparem para a simulagdo de exame oral na préxima sessdo que
ird ser de 90 minutos.

Aula n29
Duragdo: 25 minutos para cada aluno
Tépicos:

- Nesta aula os alunos vao poder escolher aleatoriamente 4 ficheiros dudio, a partir do qual os
alunos terdo de fazer uma analise do mesmo e fazer uma apresentac¢do oral ou uma discussdo

entre eles e o educador sobre o tema do ficheiro dudio em questao.
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(https://www.ac-paris.fr/portail/jcms/pl 689678/vasco-da-gama, acedido a 25/03/2017)

(https://www.ac-paris.fr/portail/jcms/pl 689677/a-pelcor-no-moma, acedido a 25/03/2017)

(https://www.ac-paris.fr/portail/jcms/p1 678503/a-melhor-empresa-para-jovens-1-21, acedido a
25/03/2017)

(https://www.ac-paris.fr/portail/jcms/p2 682223/graca-morais-expoe-a-crise, acedido a 25/03/2017)

84


https://www.ac-paris.fr/portail/jcms/p1_689678/vasco-da-gama
https://www.ac-paris.fr/portail/jcms/p1_689677/a-pelcor-no-moma
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https://www.ac-paris.fr/portail/jcms/p2_682223/graca-morais-expoe-a-crise
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