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“Longo € o caminho do ensino por meio de teorias; breve e eficaz por meio de
exemplos.” (Séneca)
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Resumo

No ensino de qualquer disciplina, a avaliagdo € um conceito e um processo
primordial, pois permite examinar os conhecimentos aprendidos ao longo de um
determinado periodo escolar. Avaliar com o auxilio de testes é imprescindivel para fazé-
lo objetivamente, mas nao nos podemos esquecer que o ensino-aprendizagem é um
processo bilateral que deve ser assistido, corrigido e consolidado continuamente.
Principalmente no estudo das linguas, materna e estrangeiras, esse processo agrega,
além de conteudos linguisticos e culturais, a praticas das quatro destrezas linguisticas
que uma tradicional ficha de avaliagdo formativa ndo consegue averiguar na sua

totalidade.

Portanto, é neste sentido que propomos a aplicagao do jogo didatico como uma
atividade integradora, através da qual os alunos poderdo rever e consolidar os
conteudos aprendidos e praticar, simultaneamente, as varias habilidades linguisticas,
avaliando igualmente o seu desempenho na disciplina. Concomitantemente, de forma
direta e imediata, o professor consegue dispor também dessa informagéo, a qual Ihe
permitira fazer uma avaliacdo do trabalho dos alunos, do seu e, seguidamente, tirar

conclusoes.

Este estudo visa promover o jogo aplicado a didatica das linguas, apresentando
para isso varias propostas de atividades ludicas que, no ambito do estagio pedagdgico,
serdo levadas a cabo no final de cada unidade didatica lecionada, como forma de
revisao, avaliacao e consolidacao da matéria aprendida.

Apoiados em jogos que conhecemos da infancia, da televisao ou simplesmente
em situacodes reais, pretende-se demonstrar que este tipo de atividade ndo tem idade e
que a versatilidade que o caracteriza permite que o ajustemos a varios niveis de ensino

e a conteudos programaticos dispares.

Em suma, este relatério quer apresentar o resultado de um trabalho de
investigacdo, no qual a utilidade do jogo saird reconhecida pelos principais
intervenientes do processo de ensino-aprendizagem, revelando-se, assim, uma aposta
acertada num tema que, apesar de nao ser inovador, continua a ser estimulante e a ter

conteudo para explorar.

Palavras-chave: jogo didatico, motivacao, criatividade, lingua estrangeira, oralidade,

revisao, consolidagéo, avaliacdo formativa
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Resumen

En la ensefianza de una cualquiera asignatura, la evaluacién es un elemento
fundamental que permite medir los conocimientos aprendidos a lo largo de un

determinado periodo lectivo.

Evaluar segun la aplicacion de pruebas es imprescindible para hacerlo objetivamente,
pero no hay que olvidar que la ensefianza-aprendizaje es un proceso que debe ser
acompanado, corregido y consolidado continuamente. Particularmente en el estudio de
las lenguas, materna y extranjeras, ese proceso integra, ademas de contenidos teéricos,
la practica de las cuatro destrezas linglisticas que una tradicional ficha de evaluacion

formativa no consigue averiguar en su totalidad.

Por esa razén, proponemos la utilizacion del juego didactico como una actividad
integradora, mediante la cual los alumnos podran revisar y consolidar los contenidos
aprendidos y practicar, simultaneamente, las varias habilidades lingUisticas,
comprobando igualmente su desempefio en la asignatura. A su turno, de forma directa
e inmediata, el profesor consigue disponer también de esa informacion, que le permitira
hacer una evaluacion del trabajo de los alumnos, del suyo y, seguidamente, extraer

conclusiones.

El presente estudio tiene como objetivo promover el juego aplicado a la didactica
de las lenguas, presentando para eso varias propuestas de actividades ludicas que, en
el ambito de las practicas pedagdgicas, se realizaron al final de cada unidad didactica

ministrada, como forma de repaso, evaluacién y consolidacién de la materia aprendida.

Basados en juegos que conocemos desde la nifiez, de la television o en
situaciones reales, se pretende aun demostrar que este tipo de actividades no tiene
edad y que la versatilidad que lo caracteriza permite que lo adaptemos a niveles de

ensefanza y contenidos programaticos distintos.

Rematando, este informe se presenta como el producto de un serio trabajo de
investigacion, en el que los principales agentes del proceso de ensefianza-aprendizaje
reconocen y refuerzan su utilidad, representando, por eso, una apuesta acertada en un

tema que, no es innovador, pero sigue siendo atractivo y a tener qué explotar.

Palabras-clave: juego didactico, motivacion, creatividad, lengua extranjera,

oralidad, repaso, consolidacion, evaluacién formativa.
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Abstract

In the teaching of any school subject, evaluation is a concept and a fundamental
process which allows to measure the knowledge acquired during a specific school term.
Evaluating through tests is essential in order to be objective, but you should not forget
that teaching-learning is a bilateral process that must be supervised, corrected and
consolidated continuously. In the study of native and foreign languages in particular,
besides the theoretical content, this process integrates the practice of the four language
skills, which cannot be checked thoroughly by means of a traditional formative

assessment worksheet.

Therefore we suggest the use of educational games as an integrative activity
through which pupils may revise and consolidate the learnt subjects and practise the
several language skills and simultaneously assess their academic performance as well.
The teacher can also get this information directly and immediately, which will allow the
assessment of the pupils' work and of his or her own and drawing conclusions.

This study aims to promote games in the language teaching, thus presenting
several suggestions for recreational activities, which were carried out in the context of
our teacher training and at the end of each teaching unit in order to review, evaluate and
consolidate pupils’ acquirements.

Based on what we know from childhood games, on television or just on real
situations, we also intend to show that there is no age for this type of activity and that its
versatility, allows us to adapt it to varied levels of education and syllabuses.

To sum up, this report is the result of a serious research work, in which the
usefulness of the didactic games will be recognised and reinforced by the main agents
of the teaching-learning process and therefore they are a wise bet on a matter that is not
innovative, though, is still attractive and with substance to be explored.

Keywords: educational game, motivation, foreign language, creativity, orality,

revision, consolidation, formative assessment
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Introducao

O Ensino de qualquer lingua estrangeira tem um processo complexo e exigente dentro e fora
da sala de aula, pois para transmitir conhecimentos, os professores tém de planificar e preparar
previamente as suas aulas, certificar-se da compreensao dos alunos, supervisionar as aprendizagens
entre outras. Portanto, a avaliagdo é um conceito e um processo fundamental, que permite medir os
conhecimentos aprendidos ao longo de um determinado periodo letivo. Avaliar sob a forma de testes
€ imprescindivel para fazé-lo objetivamente, mas importa ndo esquecer que o ensino-aprendizagem

€ um processo bilateral que deve ser assistido, corrigido e consolidado continuamente.

Quem nao se recorda dos jogos que marcaram a nossa infancia e com os quais aprendemos
e reconhecemos saberes? Jogar é, assim, um ato simples e interativo, onde a competi¢édo e a prética

de estratégias confluem para o mesmo objetivo: aprender, jogando.

O jogo, atividade social por exceléncia, é ainda uma realidade intemporal e universal, que
ultrapassa os limites fronteiricos do espaco e do tempo: existe desde os principios da civilizacao e
faz parte da cultura de um povo.

Concretamente no estudo das linguas estrangeiras, esse processo agrega, além de
conteudos linguisticos e culturais, a pratica das quatro destrezas linguisticas que uma tradicional
ficha de avaliacao formativa ndo consegue averiguar na sua totalidade.

Alexander Ortiz Ocana' (Ortiz, 2005: 2 citado em Sanchez: 2010, 23) encara o ato de jogar,
definindo-o como «una actividad amena de recreacién que sirve para desarrollar capacidades
mediante una participacién activa y afectiva de los estudiantes, por lo que, en este sentido, el

aprendizaje creativo se transforma en una experiencia feliz.»

E, pois, neste sentido que sugerimos a utilizagdo do jogo didatico como uma atividade
integradora, através da qual os alunos poderao rever e consolidar os conteudos aprendidos e praticar,
simultaneamente, as varias competéncias linguisticas, conferindo igualmente o seu desempenho na
disciplina. Por sua vez, de forma direta e imediata, o professor consegue dispor também dessa
informagé@o, a qual lhe permitird fazer uma avaliacdo do trabalho dos alunos, do seu e,

consecutivamente, tirar ilagoes.

E precisamente a potencialidade pedagdgica e a sua singeleza que o jogo pode englobar
que o constituem um importante recurso a ser usado na aprendizagem escolar. Foram muitos os
pedagogos, ao longo de séculos, que reconheceram as suas virtudes e reiteraram o seu valor no

desenvolvimento cognitivo e social do individuo, sobretudo nos primeiros estadios de crescimento.

' Pedagogo cubano, doutorado em Ciéncias Pedagdgicas, pela Universidade Pedagdgica de Holguin, Cuba.
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Como ja dizia Platdo «para ensinares as criangas, apoia-te nalgum jogo e veras com maior
claridade as tendéncias naturais em cada uma delas.» No entanto, o seu uso serd apenas
reconhecido com a aparicao da Abordagem Comunicativa, nos finais dos anos 60, do século XX. Esta
atividade ganhou maior importancia no contexto de sala de aula, onde o aluno é o centro do
conhecimento e de atuacdo. Mais atrativo e motivador que o tradicional livro, o jogo coloca ainda em
evidéncia a dimensdo comunicativa e interativa que o tradicional método de ensino inibe,
proporcionando ao aluno a pratica ativa das destrezas linguisticas, num contexto real e com uma

finalidade especifica.

Apdbs observar a turma do 99, verificamos que os alunos reagem muito bem as atividades que
incluem Jogos didaticos, funcionam como motivagao e estimulo. Detetamos também que, apesar de
os alunos estudarem espanhol ha trés anos, apresentam algumas lacunas de vocabulério, ou seja,
ja o ouviram, mas nao o fixaram, pelo que um jogo como recurso didatico pode, a meu ver, ser a
solugcdo para que a retengdo do mesmo se torne eficiente. Esta certeza resulta do fato de ndés
préprios, quando éramos criangas, aprendiamos melhor as linguas estrangeiras, através dos jogos

ou dramatizagbes que nos eram pedidos nas aulas.

Sao, estas consideracdes que nos levaram a pesquisar a dimensao educativa e formativa do
jogo para este trabalho final de investigacao. Ainda que n&o seja um tema precursor na aprendizagem
das linguas e haja ja alguma bibliografia, esta é, para nés, uma tematica que nos provoca bastante
interesse e quisemos, por isso, explora-la durante o estagio pedagdgico. Porque consideramos que
a tarefa de ensinar e de aprender ndo tem que ser encarada como uma obrigacao, corroboramos as
consideragoes feitas pelos grandes vultos da pedagogia moderna e destacamos o jogo como um
motivador e privilegiado instrumento de trabalho e de avaliacdo na aprendizagem das linguas,
particularmente do Espanhol, como lingua estrangeira. Salientando a sua aplicagdo numa outra
perspetiva, e ndo apenas na mais evidente, ou seja, a motivacional, queremos sublinhar a sua
importancia como estratégia de revisao e consolidagao dos conteudos letivos aprendidos e, por sua

vez, como instrumento de avaliagao formativa, a usar no final de cada unidade didatica estudada.

O presente trabalho sera constituido por duas partes principais: um primeiro momento, onde
faremos o enquadramento teérico do tema e um segundo, com uma vertente pratica, que incidira
sobre a apresentagao e a analise dos resultados referentes ao estudo realizado ao longo do ano de
estdgio. No que diz respeito ao primeiro capitulo, este estard subdividido em seis momentos
sequenciais, conforme consta no indice: primeiramente, o0 jogo na histéria da educagéo, no qual
daremos a conhecer o ponto de vista de alguns dos mais proeminentes pedagogos ao longo da nossa
historia sobre a utilidade do jogo; posteriormente um enquadramento metodoldgico do jogo didatico
e dai seguiremos para o jogo didatico nas aulas de linguas, onde abordaremos as vantagens da sua

utilizacdo, mas também certos inconvenientes apontados por alguns profissionais do ensino; depois,
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focar-nos-emos sobre a perspetiva do Quadro Europeu Comum de Referéncia e do Plan Curricular
del Instituto Cervantes sobre a sua aplicacao fazendo ainda uma breve referéncia aos tipos dos jogos
habitualmente usados no contexto de sala de aula; no seguimento da sua aplicagéo, analisaremos o
papel do professor neste tipo de atividade e centrar-nos-emos, por fim, no jogo enquanto instrumento
de avaliacdo, demostrando que podera ser também um recurso avaliativo a usar pelo professor e
pelo aluno. No segundo capitulo, apresentaremos os jogos didaticos realizados em cada unidade
didatica lecionada, seguindo-se uma explicacao dos resultados obtidos e subsequente reflexao sobre

0 seu proveito.

Assim, através desta investigacdo, queremos testemunhar a nossa experiéncia,
demonstrando que o jogo didatico €, efetivamente, um recurso com variadissimas aplicagdes na

busca do sucesso educativo.
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Capitulo |

Enquadramento teérico
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Nesta primeira fase, faremos uma abordagem teérica sobre o tema em andlise, partindo de
um ponto de vista geral e evolutivo do jogo para recairmos depois no nosso objeto de estudo aplicado
as linguas, evidenciando todos os pontos que consideramos pertinentes e relevantes para sustentar

a nossa dissertagao.

1.1.0 Histérico do jogo como ferramenta para o ensino

O jogo é, um exercicio divertido, no qual buscamos e encontramos uma razao de distracdo e
relaxamento. Quando jogamos ou € por curiosidade, ou entao por diversdo, ou simplesmente pela

companhia.

Os motivos que nos mobilizam sao varios, como diversos sao os tipos de jogos que ja
experienciamos e que, de uma maneira ou de outra, aprendemos. Jogos fisicos, de cartas, de

tabuleiros, de enigmas, adivinhas, de cultura geral... sdo simplesmente alguns exemplos.

Intemporais e também universais, os jogos foram cruzando-se com as varias geragdes
enraizando-se no seio da estrutura familiar, como também na nossa sociedade. Assim, ao longo de
muitos anos, nos momentos de pausa das aulas, 0s seus principais usuarios eram, particularmente,
0s mais pequenos, hodiernamente deparamo-nos com uma realidade diferenciada, que nos da conta
de que cada vez mais, os jovens estudantes ocupam muito do seu tempo livre a jogar. Com tragos e
recetores distintos, esta é uma atividade cada vez mais cativa criangas e jovens dentro das escolas,
0 que demonstra que jogar ndo é, de todo, uma atividade limitada a infancia.

Porque jogam os nossos alunos e para qué? Talvez a explicacao esteja na simplicidade e na
marca que transformam este momento, numa ocasido para descomprimir e também para conviver

entre pares, suavizando a obrigatoriedade e a exigéncia colocada nas aulas.

Se consultarmos a Histéria da Didatica, verificamos que o jogo tem sido valorizado, desde os
primordios da civilizagdo ocidental, como aspeto essencial na formagao do individuo. Partindo de
uma concecao classica de educagao, segundo a qual as suas propriedades assentavam no caracter
fisico, na liberdade e no descanso que proporcionavam a crianga, a Histéria encarregou-se de
extravasar esses limites, reconhecendo a sua importancia no desenvolvimento cognitivo e socio-
afetivo do individuo, sobretudo a partir do Século das Luzes (Nevado, 2008: 2-3), altura em que,
como afirma Carmen Minerva Torres, «los juegos educativos penetran entonces en el pueblo»
(Minerva, 2004:127-128). Neste século particularmente produtivo, realce para a proeminente figura
de Jean Jacques Rousseau, autor do ensaio pedagdgico Emile, ou de I'éducation, para quem 0 jogo
constituia um marcante estimulo para o desejo de aprender da crianga, uma forma livre e espontanea

de fazé-lo (Nevado, 2008:3).
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No século XIX, foi a vez dos pedagogos Johann Pestalozzi, John Dewey, «alma mater» da
Escola Nova, e Frederick Froébel que, corroborando as ideias de Rosseau, atribuiram igualmente ao
jogo um papel impulsionador e agradavel na aprendizagem: defendiam que a crianca aprendia
através da pratica e da observagao, que simplesmente o exercicio do jogo Ihe oferecia.

Equitativamente proficuo em doutrinas pedagodgicas, o século XX acolheu as ideias de
autores como Huizinga, Piaget, Vygotsky, Decroly a Ortega, que criaram o jogo como instrumento
estruturante do crescimento cognitivo e social da crianga e, logo, benéfico ao processo educativo
(Nevado, 2008:4-5).

Na obra Homo Ludens, o holandés Johan Huizinga conferiu a esta atividade um carater
antropolégico, tdo fundamental ao ser humano como o trabalho e que fazia parte da cultura de um
povo: «... la cultura no comienza como juego ni se origina del juego, sino que es mas bien juego»
(Huizinga, 1987:94 citado em Nevado, 2008: 4); defendeu ainda a dimensao intrinsecamente
motivadora do jogo, sustentando que «las grandes ocupaciones primordiales de la convivencia
humana estan ya impregnadas de juego» (Huizinga, 1996: 13 citado em Tornero, 2010: 6).

Criador da teoria do construtivismo, Jean Piaget considerou que o ser humano ndo era um
simples resultado do meio onde esta incluido, mas antes o resultado da sua interagdo com o meio:
a crianga desenvolve-se no e com 0 meio que a envolve, e nesse seguimento, 0 jogo seria, de acordo
com o pedagogo suigco, um elemento privilegiado dessa relagao, e, portanto, decisivo para o seu
desenvolvimento cognitivo e social, pois durante o tempo que joga, assimila e transforma a sua
realidade (Nevado, 2008:5). Fundamentando as suas investigacdées na psicologia cognitiva, Piaget
criou esta atividade como um lugar decisivo nos processos de desenvolvimento, relacionando-o com
o desenvolvimento dos estadios cognitivos; considerou-a, por isso, berco obrigatério das atividades
intelectuais da crianga, imprescindiveis a pratica educativa (Cabané, 2011: 13).

Visto como o percursor do construtivismo social, Vygotsky legou também importantes
contributos nesta matéria: centrando os seus estudos na crianga e no contexto escolar, achava o
jogo como uma atividade benéfica para o desenvolvimento cognitivo, motivacional e social, pelo que

deveria realizar-se desde o ensino pré-escolar (Nevado, 2008:4).

Ovide Decroly, também valorizou a atividade recreativa e a liberdade que esta oferece e
transformou 0s jogos sensoriais e motores em jogos cognitivos ou de iniciagcdo as atividades
intelectuais precisamente ditas. Para este pedagogo de origem belga, todo o processo de
aprendizagem necessitaria apresentar-se como um jogo estimulante e estar centrado no aluno, ou
seja, no seu centro de interesses, pelo que as aulas seriam um tipo de oficinas, onde os alunos
conseguiriam aprender e desenvolver-se de forma livre e mais natural (Fortuny y Dubreucqg-Choprix,
1988: 13-14; Minerva, 2004: 126).
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Para findar este conciso percurso histérico, falta ainda fazer referéncia a contemporanea
psicéloga espanhola Rosario Ortega, para quem o jogo representa também um marcante aliado no
processo educativo. No livro Jugar e Aprender (Ortega, 1999), a pedagoga destaca a importancia do
jogo infantil na aprendizagem como um quadro psicossocial privilegiado, onde se concebe um tipo
de comunicacao que possibilita as criangas questionar sobre o seu préprio pensamento e por a prova
0s seus conhecimentos, através do uso interativo de objetos e conversas: «O jogo é uma experiéncia
que proporciona a crianga a seguranga necessaria para aprender a arriscar, criando situacoes novas,
inventando novos recursos interessantes e avaliando-se de forma tolerante e positiva» (Cabané,
2011: 13; Ortega, 1999: 13).

Assim, ao longo dos tempos, foram muitos os pedagogos que encontraram no jogo um
valioso instrumento ao servigo da educagao, sublinhando o seu caracter pedagogico no

desenvolvimento cognitivo e social da crianga.

Aproveitando a proposta do jogo de avaliacdo, indicada por Labrador e Morete (2008: 77),
abordaremos com mais precisdo a questao da avaliacao, demonstrando que, entre as variadissimas
utilidades que reconhecemos a esta atividade ludica, podera constituir também um instrumento de

avaliacdo, nao sé para o professor, como também para os alunos.

Ao longo da vida, somos constantemente confrontados com decisdes que temos que tomar.
Como professores, fazer opgdes inclui também avaliar. Avaliar os nossos alunos, mas também a
nossa pratica. No entanto, e apesar de ser uma pratica tdo comum nesta profissao, € algo que nos
custa fazer, porque como seres humanos que somos, ndo possuimos férmulas nem métodos
infaliveis e, por isso, também erramos. Talvez por essa razao, procuramos munir-nos de critérios
precisos e de outros elementos de avaliagcdo que nos permitam cumprir a nossa tarefa, recolhendo o
maximo de informacao, para depois analisar e tomar decisdes. Precisamente pela importancia capital
que a avaliacao assume no processo de ensino-aprendizagem, o Conselho da Europa incluiu no seu
vasto documento um ultimo capitulo dedicado a esta tematica, o qual nos é particularmente Util para

demonstrar essa dimensao avaliativa do jogo.

Entre os varios tipos de avaliagdo que existem no processo de ensino-aprendizagem, a
avaliagdo sumativa €, a mais recorrente entre os professores no momento de atribuir uma nota e a
mais valorizada pelos alunos no final de cada periodo letivo. A explicacao é simples: através dos
testes sumativos conseguimos aferir de forma real e imediata resultados da aprendizagem,
quantificando-os objetivamente. No entanto, no caso das linguas, a avaliagdo jamais podera cingir-
se a uma folha de papel, ja que a lingua € um sistema vivo e dindmico, onde predomina a
subjetividade e onde confluem as varias habilidades comunicativas do individuo; «os testes de lingua
sdo uma forma de avaliacdo, mas ha também muitas outras como a observagcao informal do

professor» (QECR, 2001: 243), igualmente validas e que contribuirdo para enriquecer o leque de
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informacdes avaliativas dos seus alunos. Recorde-se que «la evaluacion debe antes que todo ser util
para los profesores y los estudiantes, informar sobre los logros, el progreso y el esfuerzo y alimentar
la colaboracién entre profesor y alumnos» (Genesee e Upshur, 1996 citado em Escobar, 2001: 327)
e, neste sentido, a avaliacdo formativa cumpre, particularmente, estes pressupostos, ja que, como
afianca o QECR (2001: 255), a sua forca «reside no facto de que se destina a melhorar a
aprendizagem», isto €, 0 seu objetivo, mais do que “calcular”’ conhecimentos, é o de regular e facilitar
0 processo de ensino-aprendizagem, orientando e ajudando o aluno a encontrar estratégias que lhe
permitam progredir.

Neste contexto avaliativo, 0 jogo podera representar um importante instrumento de avaliagao
formativa, uma vez que quando o aluno joga, ele da e pede informagéao, interatua, permitindo ao
docente obter um feedback imediato sobre o seu nivel de aprendizagem. Outro aspeto que viabiliza
0 jogo como um instrumento de avaliagdo formativa € o facto de esta ter lugar no final de uma
sequéncia de atividades ou de uma unidade didatica lecionada (Weiss, 1996, 22-34.); neste sentido,
o jogo pode ser, como afirma Catalina Ponce, uma forma de «evaluar las sesiones trabajadas o el
desarrollo de las actividades para saber que conocimientos tienen los participantes» (Ponce, 2009:
6). Ainda sobre a questao da avaliacdo no jogo, importa referir que este tipo de atividade, quando
devidamente planificada, consegue garantir as qualidades fundamentais que toda a ferramenta de
avaliagcdo deve certificar - validez, fiabilidade e viabilidade - conforme preconizam Cristina Escobar
(Escobar, 2001: 337-342) e Teresa Borddn (2006, 55-66).

1.2. Enquadramento metodoldgico do jogo didatico: a abordagem da competéncia

comunicativa

Num contexto escolar, e enquanto professores, saber tirar partido do jogo e adapta-lo aos
conteldos programaticos da disciplina sera uma estratégia Gtil para alcancar os objetivos de
aprendizagem de uma lingua: compreender e usa-la verdadeiramente. Portanto, para melhor
compreender a implementacdo do jogo como atividade e instrumento de aprendizagem, implica
conhecer também o contexto metodolégico que envolve este tipo de atividade. Para levar a cabo esta
incursao pela histéria da metodologia, considerdamos os autores Jack Richards e Theodore Rodgers
(1998), Javier Zanon (1999) e Sonsoles Fernandez (2009).

Segundo Richards e Rodgers (1998:53-58), no inicio dos anos 60, o sistema de ensino que
vigorava na aprendizagem das linguas estrangeiras baseava-se no Método Audiolingual, uma

metodologia que enfatizava a oralidade e privilegiava a competéncia linguistica, consequente de um
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ensino mecanizado da lingua, que assentava na audi¢ao, na repeticao e na resolugdo de exercicios
estruturo-globais.

Contudo, Chomsky achava que as teorias estruturalistas apresentavam fragilidades que nao
explicavam as caracteristicas principais da lingua, como a criatividade e a singularidade de cada
oragao. E, por isso, desenvolveu uma nova gramatica, segundo a qual o individuo nascia com uma

predisposigao inata para a linguagem e detinha universais linguisticos comuns a todas as linguas.

Esta teoria, juntamente com os contributos dados pela psicologia cognitiva, veio dar origem a
uma nova metodologia — o Cédigo Cognitivo - cuja competéncia linguistica se desenvolvia, mediante
o trabalho intuitivo das destrezas da compreensao oral e escrita, afastando-se, assim, da até entéao
vigente teoria metodolégica. Com o surgimento deste novo método, o aluno adquiria uma maior
responsabilidade na sua propria aprendizagem, ao reconhecer a capacidade de enunciar hipéteses
relativas as regras da Lingua Estrangeira, de p6-las em pratica e aprender a partir dos préprios erros,
com o propoésito de adquirir as regras dessa lingua. No entanto, o éxito desta metodologia foi efémero,
pois também ela centrava a aprendizagem da lingua no dominio gramatical, excluindo a competéncia
comunicativa, o que, em termos praticos, se traduzia numa clara deficiéncia na aplicacdo da mesma
(Richards e Rodgers, 1986: 64-65).

E neste contexto que surge, segundo os autores acima mencionados (Richards e Rodgers,
1998: 67), no inicio da década de 70, pelas maos de alguns linguistas britanicos, como C. Candlin e
H. Widdowson, a ainda atual Abordagem Comunicativa. Considerando que o0 objetivo na
aprendizagem de uma lingua estrangeira deveria ser o desenvolvimento da competéncia
comunicativa e ndo apenas da competéncia linguistica, esta nova abordagem defende o
desenvolvimento de principios favoraveis a aprendizagem de linguas estrangeiras, que procurem
uma maior proximidade entre a aprendizagem e a realidade do aluno, capacitando-o «para uma
comunicacao real - ndo s6 na vertente oral, mas também na escrita - com outros falantes da LE»
(Diccionario de términos clave de ELE); o aluno é o centro do processo de ensino-aprendizagem,
assim, a aprendizagem deve estar direcionada para os seus interesses e necessidades, para que
seja significativa. Pela primeira vez, comeca-se a dar importancia aos fatores afetivos, a motivacao e
ao reforco da segurancga do discente, no sentido de diminuir o filtro afetivo que poderia condicionar o
seu desempenho; da de igual modo, o contexto sociocultural torna-se pertinente para a aprendizagem
e para a pratica da lingua, que passa a estudar-se, ndo como um fim, mas como um meio, uma
ferramenta de comunicacao e interacdo social. E, concretamente, neste ponto que reside a grande
novidade do Ensino Comunicativo: este propde que o estudante esteja em condicbes de utilizar a
lingua estrangeira estudada no contacto com outros falantes, nativos ou ndo, sendo que o que é

realmente pertinente € a comunicacao e a interacao entre si (Richards e Rodgers, 1986: 71-76).
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A expressao oral constitui uma competéncia ou habilidade de comunicagdo que nao tem
sentido sem a compreensao, sem 0 processamento e a interpretagdo do que é ouvido. A expressao
oral implica a interacao e a bidirecionalidade, num contexto partilhado, e numa situagdo em que se
devem negociar os significados. A comunicacdo é um processo, uma acao, baseada em
competéncias expressivas e interpretativas, assim, a expressao oral deve entender-se como tal, junto
com a compreensao oral, a leitura e a escrita. Se entendermos a complexidade desta competéncia,
podemos entender melhor as dificuldades dos nossos alunos e podemos preparar atividades
didaticas mais eficazes.

A sala de aula é um espaco comunicativo caracterizado por relacées explicitas ou implicitas
entre intervenientes e tornadas percetiveis através das estratégias linguisticas e paralinguisticas
utilizadas pelos intervenientes. A promog¢ao da competéncia comunicativa em sala de aula inclui a
producdo de um discurso num determinado contexto, logo a avaliagdo do discurso — através de
instrumentos, como grelhas de observacao ou registos do conteudo do discurso — devera contemplar

um conjunto de fatores pessoais, funcionais, curriculares, bem como aquisigdes prévias.

A avaliacao deve ser realizada em momentos formais, previamente agendados, nos quais o0s
alunos poderao desenvolver a sua competéncia com base na concretizagao de inimeras atividades.
Com o objetivo de verem a sua participa¢ao na aula concretizada de modo eficaz, os alunos poderéao
proceder a relatos de acontecimentos vividos, visionados ou inventados, a jogos de faz de conta, a
exposi¢des orais, argumentagdes, debates, didlogos e dramatiza¢des (Sousa, 2006).

A avaliacao objetiva das competéncias comunicativas revela-se uma ferramenta basica para
o estabelecimento de um plano de acéo centrado no aluno e orientado para o aperfeicoamento da

sua competéncia comunicativa oral.

No campo da acao desta metodologia, 0 jogo constitui um notavel recurso didatico, uma vez
que favorece a aprendizagem num ambiente relaxado e divertido, sem que o medo ou a vergonha de
errar seja um obstaculo a aprendizagem e ao uso da lingua. Mais do que uma atividade ludica que
relaxa e distrai criangas, jovens e adultos, constitui um instrumento Gtil e necessério ao professor de
linguas, defendida pelos atuais métodos de ensino e reconhecida ainda pelos documentos oficiais

que orientam o ensino das linguas estrangeiras na Europa, como comprovaremos mais adiante.
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1.2.1. A abordagem Comunicativa

Nos finais do século XX, a lingua deixou de ser entendida como um sistema de normas
composto por elementos linguisticos que sdo organizados em niveis hierarquizados e passou a ser
percebida como um meio de comunicagéo e de interacao social. Esta nova concecao do conceito de
Lingua deu origem a Abordagem Comunicativa.

A Abordagem Comunicativa tem como principal objetivo capacitar o aluno para uma
comunicagao auténtica, ndo apenas na vertente oral, mas também na escrita com outros falantes da
LE. Para esta finalidade, durante o processo de aprendizagem utilizam-se textos, gravagdes e
materiais auténticos para se realizar atividades que procuram imitar com autenticidade a realidade

fora do contexto de sala de aula.

O objetivo primordial da Abordagem Comunicativa € o desenvolvimento da competéncia
comunicativa dos alunos, procurando fornecer-lhes os instrumentos necessarios para que sejam
capazes de interagir de forma eficiente em diferentes situacées de comunicacdo. Este conceito
baseia-se no pensamento de diversos investigadores como Richards e Rodgers (1998), Krashen e
Terrell (1983) e Hymes (1972), para quem o desenvolvimento da competéncia comunicativa € o
objetivo principal do processo ensino-aprendizagem e ndo a memoriza¢ao de vocabulario e de regras
gramaticais (Lima e Filho 2013: 14-21).

Para que haja uma verdadeira evolugcao da competéncia comunicativa dos alunos nao chega,
apenas, que eles assimilem uma enorme quantidade de palavras e de regras gramaticais. E mais
importante que aprendam como usar 0s conhecimentos. Para isso, devem participar em
tarefas/situacdes reais de comunicacao, sendo, a lingua entendida como um meio para atingir um
fim. Nesta perspetiva, em 1990, surgiu uma proposta de programa de aprendizagem da lingua

centrado na agao, designado por “enfoque por tarefas”.

Uma tarefa comunicativa € uma parte das atividades desenvolvidas em sala de aula que leva
os alunos a compreensao, ao uso, a produ¢do e a comunicag¢ao na lingua-alvo, considerando mais
o significado do que a forma. A tarefa deve abranger o desenvolvimento das quatro destrezas de
forma integrada. Deve ser motivadora e implicar o trabalho cooperativo, de forma a favorecer a
aprendizagem e a autonomia do aluno. Para uma verdadeira eficicia, € necessario também que seja
negociada (Melero Abadia 2004: 704).

Em suma, das investigacdes de alguns linguistas insatisfeitos com os resultados dos métodos
de traducéao e gramatica e do audiolingual, como Hymes (1972) e Canale e Swain (1980), resultou a
ideia de que a unidade béasica da lingua é o ato comunicativo e nao a frase.
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Esta nova concegao do ensino de linguas estrangeiras trouxe importantes implicagées nos
ambitos da aquisicdo e do ensino de linguas, conduzindo a uma nova visdo dos papéis
desempenhados pelo professor e alunos no processo de ensino/aprendizagem, a reformulacéo dos
programas, a estruturagdo dos manuais escolares e, consequentemente, a adocdo de novas

estratégias e recursos pedagdégicos utilizados pelos docentes na sala de aula.

1.3.0 jogo didatico e a motivacao na aula de Lingua Estrangeira.

Como referimos anteriormente, jogar € uma atividade benéfica para o ser humano pelas
inimeras vantagens que |lhe estdo associadas. Jogamos porque € divertido, porque é facil, porque

nos ajuda a distrair, e porque € uma maneira de conviver.

De acordo com José Pedro Machado (2003: 349) e com a informag&o constante na pagina
web CiberDuvidas da Lingua Portuguesa, a palavra jogo deriva do latim vulgar jocus,i, que significa
«gracejo, brincadeira, galhofa»; porém, no latim classico, este lexema assumiu a no¢ao de ludus,i,
com o sentido de «jogo, divertimento, recreacdo», aproximando-se, assim, do conceito que hoje em
dia Ihe atribuimos'.Justamente por ser uma atividade agradavel, muitos pedagogos defenderam, ao
longo dos tempos, a sua utilizagdo como impulsor do desenvolvimento cognitivo e social da crianca

e mais tarde de aprendizagem escolar.

Segundo Gema Sanchez (2010: 23), o0 jogo e a aprendizagem tém varios aspetos em comum:
o desejo de superagéo, a pratica e o entretenimento que promovem as capacidades do aluno e a
pratica de estratégias que o conduzem ao sucesso e o ajudam a superar dificuldades. E por isso que
o consideramos uma ferramenta e uma estratégia de ensino globalizante, que ndo pode limitar-se
ao ensino pré-escolar e primario, pois como afirma Prieto Figueroa (1984:89 citado em Minerva,
2004:129) «el juego, como elemento esencial en la vida del ser humano, afecta de manera diferente
cada periodo de la vida: juego libre para el nifio y juego sistematizado para el adolescente». A mesma
ideia é partilhada pelo psicologo norte-americano Jerome Bruner (1986:85 citado em Mayrink, 2002:
27), para quem «0 jogo para a crianca e para o adulto € uma forma de usar a inteligéncia, ou melhor,
uma atitude relativamente ao uso da inteligéncia. E um banco de recursos, um viveiro no qual se

experimentam formas de combinar o pensamento, a linguagem e a fantasia».

A aprendizagem de uma lingua, seja ela materna ou estrangeira, nem sempre € uma tarefa

simples para o professor. A falta de motivacao e, muitas vezes, a inadaptagao dos alunos fazem com

! Esta referéncia etimolégica  aparece na seguinte pagina web:

http://www.ciberduvidas.pt/pergunta.php?id=28330
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que seja odiada e encarada como inutil, tornando a aula num momento aborrecido e, tantas vezes,
palco de tensdes e conflitos. Competira ao profissional encontrar estratégias que o ajudem na sua
missao, orientando os seus discentes, através de atividades apelativas e eloquentes, na descoberta
da utilidade da lingua, ndo s6 na sua formacao profissional, mas também na sua construgao e

desenvolvimento como individuo, que €, por natureza, um animal social.

Como referimos anteriormente, durante muitas décadas, a aprendizagem das linguas esteve
assente no tradicional e arcaico método estruturalista, em que aprender uma lingua significava
dominar a sua estrutura gramatical. As aulas eram, assim, ocupadas com cansativos e repetitivos
exercicios gramaticais, onde o aluno empregava e reiterava, mecanicamente, os contetdos
gramaticais aprendidos. Porém, com a introdugcao da Abordagem Comunicativa, a aprendizagem
destas disciplinas recebeu uma lufada de ar fresco e os jogos didaticos comeg¢am a ganhar espago,
constituindo um meio privilegiado onde o estudante faz uso pleno da lingua, inserido num contexto
que lhe é agradavel e significativo. Facil de aplicar e de aprender, tem a vantagem de permitir ao
docente adapta-lo ao nivel de ensino e aos contetudos que pretenda e, assim, passa a ser divertido;
quase que de forma voluntaria, os alunos usam a lingua, cumprindo o principal objetivo do processo

de ensino-aprendizagem: aprender e praticar a lingua, em todas as suas dimensdes.

Com o jogo, a aula transforma-se num tipo de laboratério, onde os alunos experimentam e

comprovam os conhecimentos aprendidos, praticam a lingua estudada, aprendem e divertem-se.

Valorizado por professores e alunos, o jogo constitui, na escola atual, um recurso cada vez
mais usado na aprendizagem das linguas, mas também em outras areas educativas. E quando
questionados sobre a sua utilidade no processo de ensino-aprendizagem, sao varios os exemplos
dados pelos nossos profissionais que, apesar das dificuldades que, as vezes, se lhes colocam,

reconhecem nesta atividade um valioso instrumento de trabalho.

De seguida, identificaremos e exploraremos os principais beneficios apontados para a pratica
desta atividade na aprendizagem das linguas, sublinhando o seu valor ludico, pedagdgico e também

social, que, como compreenderemos, vai muito além do cumprimento do programa curricular.

1.3.1. Vantagens da utilizacao dos jogos didaticos

z

E com uma citagdo do pensador e filosofo chinés Confucio - «Contaram-me e esqueci. Vi e
entendi. Fiz e aprendi.» - que apresentamos a caracteristica que melhor sintetiza e justifica o uso e
a finalidade do jogo na aprendizagem das linguas, dado que a melhor maneira de aprender uma
lingua é, de facto, pratica-la. E que outra atividade como o jogo incentiva essa pratica? Quando
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jogamos, comunicamos e, por isso, todos 0s nossos sentidos estao ativos: ouvimos, respondemos
e interagimos com os outros e, portanto, praticamos e desenvolvemos todas as competéncias

linguisticas.

Engragado, o jogo constitui uma ferramenta Util ao processo de ensino-aprendizagem das
linguas, que nos permite, a nés professores, cumprir 0 N0sso principal objetivo: que 0s nossos alunos
aprendam e usem a lingua, na procura, na partilha e na resolucao de vazios de informagao. Vejamos

as mais evidentes vantagens que resultam da sua utilizacao:

1. antes de mais, € inevitavel ndo associarmos a diversao que este tipo de atividade propicia
a motivacao que queremos e conseguimos incutir nos nossos alunos na aprendizagem de uma

qualquer matéria (Grando, 2001 citado em Martins, Vaz e Santos, 2010: 2);

2. por outro lado, investigagdes indicam que a nossa memaria assimila 90% das informacoes
através da acgao; por isso, 0 jogo surge também como uma estratégia de memorizagdo, muito util
para a aquisicao e reforgo de vocabulario que, contextualizada numa situagéo real, permite que o
aluno pratique a lingua de forma natural e espontanea, desenvolvendo ainda a sua criatividade e

imaginacao (Sanchez, 2010: 28);

3. da mesma maneira, podera ser ainda uma forma de aprender e praticar conteudos
gramaticais, constituindo uma agradavel alternativa aos tradicionais, aborrecidos e mecanizados
exercicios estruturais de funcionamento da lingua e de apreensao de vocabulario (Tornero, 2009: 9;
Castarneda,1990: 70 citado em Chamorro Guerrero e Prats Fons, 1990: 236), ou ainda, como
defende Grando (2001 citado em Martins, Vaz e Santos, 2010: 2), para introduzir e desenvolver
conceitos de dificil compreensao;

4. acresce podermos utiliza-lo em qualquer momento da aula: no inicio, em jeito de motivacao,
a meio, para praticar um determinado conteudo e no final, como atividade de descompressao e, por
que nao, para rever e consolidar a matéria aprendida, como alias poderemos comprovar na parte

pratica deste relatério (Chamorro Guerrero e Prats Fons, 1990: 236);

5. por vergonha, inseguranca ou dificuldades de expressao, a oralidade é, frequentemente,
uma das competéncias mais dificeis de praticar nas aulas de linguas, quer se trate da lingua materna
ou de uma lingua estrangeira, embora na lingua espanhola se verifique em menor medida do que
noutras linguas, devido a sua proximidade com a lingua materna. Neste sentido, o0 jogo constitui um
importante recurso didatico, que segundo Sonsoles Fernandez (2009: 23) e Hadfield (1987 citado
em Chamorro Guerrero e Prats Fons, 1990: 236) possibilita e facilita a conversagcéo, uma vez que se
apresenta como uma situagao real de comunicagao, na qual o aluno participa de forma divertida e

desinibida;
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6. por sua vez, esta atividade incentiva a participacdo e envolvéncia de todos os alunos,
permitindo que pratiquem a oralidade «de una forma mas emocional, interna, empatica y tal vez mas
verdadera y profunda», porque entre 0 jogo e a linguagem ha uma relacao de prazer, liberdade e
criatividade que facilita a comunicacao (Fernandez, 2009: 25-26). A aula transforma-se numa oficina
ativa, onde os discentes aprendem e praticam a lingua, sem que se sintam pressionados ou julgados,
porque encontram nesta atividade uma oportunidade de acertar e errar, de arriscar de forma
desinibida (Ferreira, 2002:28 citado em Tornero, 2009: 7). Como afirma Patricia Varela (2010:2)
«cuando nos divertimos, aprendemos mas y mejor y nos sentimos mas cémodos para arriesgarnos

a equivocarnos»;

7. para além do ambiente descontraido que o jogo proporciona, diminuindo assim o filtro afetivo
(Richards e Rodgers, 1986), permite, como recomenda a Abordagem Comunicativa, uma
aprendizagem efetivamente centrada no aluno, na medida em que a atividade é focada nele e dele
depende a sua realizagdo: é o aluno quem assume o «papel principal», que pergunta e responde,
que interage com 0s seus colegas; por outro lado, o professor, adota uma atitude mais passiva, de
mediador e facilitador do processo de aprendizagem, permitindo-lhe observar e detetar as
necessidades de aprendizagem dos seus alunos (Chamorro Guerrero e Prats Fons, 1990: 236);

8. atrativo, o jogo constitui (Eres, 2002: 21 citado em Yolando Tornero, 2009: 8) um incentivo
ao interesse pelas tarefas escolares e préatica de habitos de trabalho: o aluno diverte-se e patrticipa

ativamente na construgéo do seu conhecimento, sentindo-se estimulado para a aprendizagem;

9. sendo o0 jogo uma atividade social, que visa promover e facilitar a comunicagdo, nao
podemos deixar de sublinhar a dimensao socio-afetiva que Ihe é inerente, pois fomenta ainda a
interacé@o e o cultivo de valores como o respeito e a tolerancia para com a cultura da lingua meta,
bem como o espirito de grupo e a entreajuda entre pares (Tornero, 2009: 8, 10; Grando, 2001 citado
em Martins; Vaz; Santos, 2010:2).

10. € ainda possivel entrever neste tipo de atividade um mecanismo introspetivo e de avaliagao
do processo de ensino-aprendizagem para professor e alunos, pois a partir da forma como a
atividade decorreu e do desempenho dos «protagonistas», ambos os interlocutores fardo um
feedback imediato das aprendizagens realizadas, o que implica uma atitude reflexiva e
comprometida com o processo educativo (Tornero, 2009:10; Grando, 2001, citado em Martins, Vaz
e Santos, 2010: 2);

11. recurso didatico por exceléncia, faltarq ainda salientar a dimensdo cultural que esta
atividade ludica incorpora, conforme patenteia Patricia Varela (2010:2-5): a aula de linguas é também
um espaco privilegiado de aprendizagem cultural, pois toda a lingua estd marcada por uma forte
carga historico-social e cultural, mas aprender cultura numa aula tradicionalmente expositiva sera

pouco estimulante para o aluno e com o decorrer do tempo, o desinteresse dos discentes e a
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frustracao do professor tomarao conta da aula. Porém, fazé-lo mediante a realizagdo de um jogo
traduzir-se-a num momento divertido e produtivo de aprendizagem, constituindo, por isso, como
propde Patricia Varela (2010:2-5) um mecanismo ativador, uma ferramenta através da qual o aluno
podera aprender aspetos culturais da lingua em estudo que, por sua vez, o ajudara a conhecer e a
desmitificar estere6tipos existentes. Neste contexto, destacam-se os conceitos de pluriculturalismo,
abordado pelo Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas (2001:23-24), que tem que
ver com a capacidade de relacionar de modo significativo as varias culturas as quais acede um
individuo, e as dimensdes do aluno, como agente social, falante intercultural e aprendente autbnomo,
referidas pelo Plan Curricular del Instituto Cervantes (2006), sendo de destacar a de falante
intercultural, segundo a qual o aluno sera capaz de identificar caracteristicas proprias da nova cultura

e a da sua, estabelecendo uma ponte de unido entre ambas as culturas.

Em suma, ao incluir o jogo nas atividades diarias dos alunos, o professor vai-lhes ensinando
que aprender é facil e divertido e que se podem desenvolver qualidades como a criatividade, o
interesse por participar, o respeito pelos outros e pelo cumprimento de regras e atuar com mais
seguranga e autonomia, comunicando-se melhor. No entanto, é fundamental que o aluno tome
conhecimento de que o jogo nao é uma apenas diversdo, mas antes que se trata de uma forma de
trabalho, onde tera de empenhar-se e trabalhar, aplicando, a semelhanca de uma ficha de trabalho,

as aprendizagens realizadas.

1.3.2. Desvantagens da utilizacao dos jogos didaticos

Apesar das diversas vantagens que reconhecemos ao jogo didatico e de ser, cada vez mais,
um recurso didatico usado pelos professores de linguas, como poderemos provar no capitulo
posterior, esta ndo € uma atividade que reune consenso; existem vozes discordantes que identificam
alguns inconvenientes resultantes da sua aplicagdo e que determinam, muitas vezes, que se evite
ou rejeite. Ei-los:

1. jogar & uma atividade divertida e estimulante de aprender, mas para que assim seja, €
necessario que haja recursos adequados ao nivel de ensino e as necessidades dos alunos para
leva-la a cabo. Na nossa perspetiva e pela experiéncia que temos, esta &, provavelmente, a
dificuldade com que os professores mais frequentemente se debatem, a falta de materiais e de meios
nas salas de aulas, que tantas vezes regulam ou inviabilizam a realizagdo de uma atividade ludica,
deitando por terra o trabalho e o tempo despendido pelo profissional e impedindo a consecugao dos
objetivos definidos;
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2. por outro lado, a extensdo dos programas curriculares das disciplinas, por vezes excessiva,
e, por sua vez, o tempo que se gasta na aplicacao de um jogo constitui outro fator que leva, muitas
vezes, os professores a ndo preferirem a sua realizacdo, em detrimento do cumprimento do

programa (Grando, 2001 citado em Martins, Vaz e Santos, 2010: 2);

3. o perfil dos intervenientes no processo de ensino-aprendizagem € apontado como um
elemento de resisténcia: a rigidez, por um lado, e a timidez, por outro, podera fazer com que
professor ou alunos se sintam pouco a vontade, resultando a atividade num momento for¢ado e
pouco natural (Moreno, 2003 citado em Tornero, 2009: 10). Sem que se possa colocar em causa o
profissionalismo do professor, o seu caracter e estilo de ensino poderdao ndo adequar-se a este tipo
de atividade, acabando por refletir-se negativamente nos seus alunos. Da mesma maneira, ha
estudantes que, por vergonha e por possuirem uma menor capacidade comunicativa, sentir-se-ao
inibidos perante uma situacao de exposi¢ao a turma e a ideia de competicao que subjaz ao conceito
de jogo. Num lado completamente oposto, também pode acontecer estarmos diante de um grupo de
alunos que nao respeita as regras e os limites do jogo, transformando-o numa atividade inutil, sem

objetivos de aprendizagem;

4. outro dos inconvenientes invocados para a ndo utilizacdo de jogos nas aulas prende-se com
o facto de vigorar ainda entre as mentalidades mais conservadoras a ideia de que a seriedade do
processo de ensino-aprendizagem deve estar assente no tradicional método expositivo, rotulando as
atividades ludicas de improficuas para a aprendizagem e para o normal funcionamento da aula
(Tornero, 2009:11). Na verdade, esta situacdo pode suceder se, como referencia Grando (2001
citado em Martins, Vaz e Santos, 2010: 2), o professor ndo souber tirar partido deste recurso didatico:
quando aplicados de forma exaustiva, mal planificados ou desprovidos de objetivos concretos, corre
o risco de dar ao jogo um carater puramente casual, transformando-o num apéndice da aula, em que
os discentes jogam apenas pelo jogo, sem saber porque o fazem. E, por isso, necessario ter bem
presente que «la mejor clase no es la que tenga mas juegos, pero si la que mejor los sabe utilizar»
(Varela, 2010: 9), possibilitando que o jogo seja uma forma de aperfeicoar a dindmica da aula e o
desempenho dos alunos;

5. por fim, um aspeto que relaciona o professor com a eventual ineficacia do jogo: a
interferéncia constante do professor condiciona a lucidez da atividade, destruindo a sua esséncia;
por outro lado, a coercividade que exerce algumas vezes sobre os alunos, forgando-os a participar,
destréi a voluntariedade pertencente a natureza do jogo (Grando, 2001 citado em Martins, Vaz e
Santos, 2010: 2).

Face ao exposto, caber-nos-a, aos defensores desta pratica, demostrar o contrario, estando
concentrados e contornando os obstaculos que vao surgindo e provar que jogar e aprender podem

ser, de facto, duas realidades partilhadas numa sala de aula.
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1.3.3. A perspetiva do Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas e
do Plan Curricular del Instituto Cervantes.

Ao longo das paginas anteriores, demos a conhecer a importancia que foi sendo atribuida ao
jogo, enquanto instrumento ludico e potenciador do desenvolvimento do ser humano e também como
estratégia didatica. Focando, particularmente, a nossa atencao nesta ultima vertente, isto &, na
didatica das linguas, ha dois documentos de referéncia que enfatizam a importdncia que a
componente ludica tem na aprendizagem das linguas: trata-se do Quadro Europeu Comum de
Referéncia para as Linguas: Aprendizagem, Ensino e Avaliacdo e do Plan Curricular del Instituto
Cervantes.

Resultante de um processo de investigagao levado a cabo durante mais de dez anos, o Quadro
Europeu Comum de Referéncia para as Linguas (QECR) é um documento estandar europeu que
serve de nivel de referéncia internacional para medir o nivel de compreensao e expressao orais e
escritas numa lingua. Publicado em 2001, pelo Conselho Europeu, no ambito da celebragédo do Ano
Europeu das Linguas, constitui «um guia indispensavel para os professores que ensinam as linguas
estrangeiras e a lingua portuguesa» (QECR, 2001: 7). No ano subsequente foi traduzido para
Espanhol, a cargo do Instituto Cervantes, servindo, posteriormente, de mote para a elaboracao da
tltima versao do Plan Curricular (PCIC), que «desarrolla y fija los Niveles de referencia para el
espanol segun las recomendaciones que, en su dia, propusiera el Consejo de Europa en su Marco
Europeo» (Centro Virtual Cervantes, 2006).

Assentando os seus principios de atuacdo na perspetiva defendida pela Abordagem
Comunicativa, o QECR objetiva que o falante/aluno seja capaz de satisfazer todas as necessidades
comunicativas na lingua meta como na sua lingua materna, sendo, por isso, necessario que a
aprendizagem e a pratica da lingua estrangeira se adeque as suas necessidades e interesses reais
(QECR, 2001: 19-20). E neste sentido que se fala de uma aprendizagem significativa e a componente
ludica ganha consisténcia, pois a aprendizagem sera mais eficiente se o aluno estiver motivado e

sentir que pode usar a lingua num contexto real.

Ao longo do documento, sao inUmeras as referéncias que encontramos a palavra «jogo» e
varios os capitulos que especificam o seu uso, no sentido de desenvolver a capacidade comunicativa
do aluno: mediante a realizagao de tarefas, o aluno compreende que existem objetivos concretos a

cumprir e utiliza estratégias necessarias a comunicacdo e interacdo com 0S seus pares,

desenvolvendo, por sua vez, as suas competéncias gerais.

No capitulo 4 - O uso da lingua e o utilizador/aprendente — concretamente no ponto 4.3. —

Tarefas comunicativas fundamentos — encontramos essa mencédo, como sendo uma atividade
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fundamental na aprendizagem e no desenvolvimento da lingua: «O uso da lingua como jogo
desempenha frequentemente um papel importante na aprendizagem e no desenvolvimento da
lingua» (QECR, 2011: 88). Neste contexto, apresenta como tipo de tarefa comunicativa as
simulacdes e as dramatizacdes e propde ainda alguns exemplos de jogos didaticos, classificando-
0S em jogos sociais de lingua, atividades individuais e jogos de palavras:

Jogos de lingua de caracter social:

 orais (histérias erradas ou “encontrar o erro”; como, quando, onde, efc.);
» escritos (verdade e consequéncia, a forca, eftc.);

* audiovisuais (loto de imagens, etc.);

» de cartas e de tabuleiro (canasta, monopdlio, xadrez, damas, etc.);

e charadas, mimica, efc.

Atividades individuais:
» adivinhas e enigmas (palavras cruzadas, anagramas, charadas, etc.);

* jogos mediaticos (TV e radio: “Quebra-cabecgas”, “Palavra Puxa Palavra’);

Trocadilhos, jogos de palavras, por exemplo:
* na publicidade, p. ex.: da protecgcdo ambiental: “um cigarro mal apagado pode
apagar a floresta’;
* nos titulos de jornais, p. ex.: a propdsito do lancamento de um CD dos Beatles
perto do Natal, “Noite consolada’;

* nos graffiti, p. ex.. “Quem ndo tem nada nao tem nada a perder’.

Conselho Europeu (2001: 88)

Apoiando-se neste documento, e portanto, neste quadro classificativo, Sonsoles Fernandez
(2009:23-39) sugere um conjunto de atividades para trabalhar com as palavras e com o texto,
particularmente vocacionadas para a aprendizagem do Espanhol, como lingua estrangeira, mas que
poderao igualmente adaptar-se ao Portugués, como lingua materna. Eis alguns exemplos, cujos
materiais sdo de facil producdo e aplicagédo, mas que transformam a aula hum momento mais
divertido e produtivo: cangdes para completar ou transformar, crucigramas, adivinhas, trava-linguas,
charadas, adivinhas, acrésticos.
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Um pouco mais adiante, no capitulo 6, ponto 6.1.4.1. - Tipos de objetivos em relagéo ao Quadro
de Referéncia, deparamo-nos com uma nova referéncia ao uso do jogo didatico no contexto de sala
de aula, considerando vantajoso a utilizagdo de simulagdes e jogos dramaticos, ndo sé porque
motivam o aluno, mas também porque permitem estabelecer objetivos transitérios em termos de
tarefas a realizar, tornando-se em algo de concreto para ele (QECR, 2011:194). Nos pontos 6.4.5 e
6.4.6, propde-se, uma vez mais, o recurso a este tipo de atividade para facilitar o desenvolvimento
das competéncias gerais e a capacidade do aluno para utilizar estratégias comunicativas (QECR,
2011:206-207).

O capitulo subsequente, intitulado As tarefas e o seu papel no ensino das linguas, sugere
igualmente a aplicacdo de atividades ludicas, «escolhidas em fungdo das necessidades do
aprendente fora da sala de aula quer se trate dos dominios privado ou publico quer de necessidades
mais especificas dos dominios profissional ou educativo», dando como exemplo a interpretagéo de
papéis, que o transporta para uma situagdo de comunicagao real. Mais afastadas dessa realidade,
propde também o uso de tarefas «de natureza mais especificamente ‘pedagdgica’», como puzzles e
palavras cruzadas e outras baseadas «no caracter imediato da situagédo da sala de aula», onde os
aprendentes participam num «faz de conta aceite voluntariamente e aceitam o uso da lingua-alvo
nas atividades centradas no acesso ao significado, em vez do uso da lingua materna, mais facil e
mais natural» (QECR, 2011: 217-218).

No ultimo capitulo deste documento, destinado a Avaliacdo, os jogos dramaticos e as
simulag¢des séo indicados como instrumentos de avaliagdo de série, que permitem aplicar a avaliagao
de uma serie de tarefas isoladas realizadas pelo aluno com outros aprendentes ou com o proprio
professor e cuja «finalidade é o preenchimento de uma lista de verificagdo daquilo que o aprendente
€ capaz de fazer, ndo a partir de uma simples impressdo, mas sim de uma avaliagdo dos
desempenhos reais feita pelo professor/aprendente.» (QECR, 2011: 262)

No que diz respeito ao Plan Curricular del Instituto Cervantes, também ele nos remete para a
aplicacao dos jogos didaticos na aprendizagem do idioma, argumentando que possibilitam tanto a
pratica controlada, como a pratica livre e a criativa da lingua, além de abarcarem nao sé
conhecimentos linguisticos, como também socioculturais (Labrador e Morete, 2008: 75). Na versao
atualizada de 2006, concretamente nos pontos 1.3. — Regulacion y control de los factores afectivos
—e 1.4. — Regulacion y control de la capacidade de cooperacion — é-nos sugerido o recurso de jogos
de papéis e de simulacdes, como forma de estimulo e refor¢co da aprendizagem: «aprovechar las
simulaciones o juegos que favorezcan la via ludica para desatar la risa» e «ejecutar tareas

cooperativas: juegos de rol ...» (Instituto Cervantes, 2006: versao eletronica).

A semelhanca do QECR, a primeira versdo deste documento, datada de 1994, propunha

igualmente uma classificacdo dos varios tipos de jogos a usar na aula de Espanhol, segundo o
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objetivo de aprendizagem fixado: jogos de observacio, jogos de dedugéo e Iégica e jogos com
palavras (Labrador e Morote, 2008: 75):

Juegos de observacion y memoria: los sefiala como muy indicados para la practica controlada de
léxico;

Juegos de deduccion y I6gica: los sefiala como apropiados para practicar el pasado;

Juegos con palabras: el Plan los propone para actividades orales y escritas.

Assim se comprova que o jogo didatico € institucionalmente reconhecido como um recurso de
trabalho na aprendizagem e aperfeicoamento de uma lingua, seja ela materna ou estrangeira.

1.3.4. Tipos de jogos

Quando confrontados com os diversos tipos de jogos que poderemos utilizar em contexto sala
de aula, ha toda uma pandéplia de atividades que conhecemos da infancia e de concursos televisao,
a partir dos quais nos podemos inspirar e até adaptar, tendo em conta o nivel de ensino, a faixa
etaria dos nossos alunos e os objetivos de aprendizagem que queremos ver cumpridos. O limite € a

imaginagao, a meta o uso pleno da lingua.

Mas para quem a imaginagcao nao é o seu forte, existe ja bastante bibliografia que versa sobre
este assunto: desde artigos publicados em revistas de didatica a livros inteiramente dedicados ao
tema, verdadeiros compéndios de jogos didaticos adequados ao nivel de ensino, aos conteudos e
as destrezas que o professor quer trabalhar, sdo muitas as propostas que podemos seguir para criar
uma aula diferente e divertida. Eis alguns exemplos: Juguemos en clase, de Maria Rosa Lopez e
Gléria Lépez (2000), Las actividades ludicas en la clase de E/LE, de Yolanda Tornero (2009), jHagan
juego!, de Isabel Iglesias Casal e Maria Prieto Grande (2007) ou ainda o volume 6 da colegédo da
Didactired (2006), intitulado Gestion de clase. Para além destas obras, citamos ainda nomes como
os de Sonsoles Fernandez (2000; 2009), Yolanda Tornero (2009), Patricia Varela (2010), Charo
Nevado (2008), Maria José Labrador (2008), Patricia Bello (1990) ou Concha Moreno (2002),
pedagogas contemporaneas para quem o jogo constitui, de facto, uma ferramenta de aprendizagem
a usar nas aulas de linguas. Em certos artigos que escreveram, e que foram para nés objeto de
consulta, expéem a sua visdo sobre o0 jogo na aula de linguas e oferecem aos colegas leitores

algumas sugestoes.

Para além de mais atividades individuais, como palavras cruzadas, cang¢des, adivinhas,

travalinguas e ainda de jogos de palavras, como anuncios, para praticar e recriar a lingua (Fernandez,
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2009: 29-38), Sonsoles Fernandez apresenta ainda outro tipo de jogos que propiciam o trabalho de
varios conteudos e destrezas (Fernandez, 2000, 11-16):

- jogos de arranque, ideais para usar no inicio do ano letivo, para fazer apresentacdes e ajudar
a quebrar o gelo entre os alunos e o professor;

- jogos para provocar a necessidade de comunicar em espanhol, como por exemplo a invengao
do dialogo de um video, com o intuito de provocar o intercambio de opinibes;

- jogos para formar hipdteses, Uteis para generalizar regras e atualizar conhecimentos; como
exemplos, propde a invencao de palavras a partir de pistas dadas ou a imaginacédo do assunto de
uma noticia, com base num titulo disparatado;

- jogos para pratica controlada, ideais para praticar estruturas gramaticais; a titulo de exemplo,
sugere a pratica da estrutura condicional, mediante a realizagdo de perguntas e respostas criativas.

- jogos de interagao livre, onde se incluem tarefas auténticas, como a preparacao de uma visita
de estudo, uma entrevista ou simulacdes e jogos dramaticos, viabilizando que o aluno produza atos
de fala reais. A importancia deste tipo de jogo destaca-se pela proximidade que estabelece com a
realidade, possibilitando um uso efetivo da lingua: «Los juegos teatrales o de rol (en inglés, role play)
se acercan a la comunicacion real, en la que los participantes reciben retroalimentacién (verbal o
fisica) inmediata de los comparneros, y asi pueden calibrar el éxito en el juego y en el uso de la
lengua. Se estima que los juegos, ademas de desarrollar la competencia comunicativa, pueden

incidir beneficiosamente en la motivacién» (Diccionario de términos clave de ELE)2.

Yolanda Tornero (2009:15-17) classifica as suas propostas em:

- jogos dramaticos, que promovem a participacao e a interagdo da turma, bem como a
criatividade e, por sua vez, a desinibicao;

- jogos de criatividade, nos quais se destaca o elemento de liberdade e através dos
quais se podera trabalhar a lingua, mediante a constru¢ao de palavras, frases ou histérias;

- jogos de entoacdo, que tém como objetivo principal alcancar uma maior
expressividade na emissdo de enunciados;

- Jogos tradicionais, que contam com regras bem conhecidas e acatadas pelos
participantes e que podemos igualmente agrupar dentro dos jogos de carater social,

- jogos de humor, onde este elemento funciona como pretexto, ponto de partida para

jogar;

2 Esta informagdo foi retirada do verbete Juegos de Roles, no Diccionario de términos clave de

ELE, do Centro Virtual Cervantes
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- jogos de enigma, cujo elemento essencial € o mistério e através dos quais o0 aluno
deve ativar diversas estratégias para averiguar a informagéao que falta.
Patricia Varela (2010:5-8) e Charo Nevado (2008:9-12) aproximam a sua classificacdo do
modelo apresentado pelo Marco Comun Europeo de Referencia e expdem as seguintes sugestoes:
- jogos de mesa, baseados nos jogos de mesa tradicionais, de que sao exemplos o
Jogo do Ganso, o Bingo, o Domino, o Scrabble, indicados, sobretudo, para consolidar e rever
vocabulario aprendido, e ainda o Trivial, para trabalhar diversos contetdos e destrezas. De salientar,
no entanto, que a aplicagéo destes jogos nado se restringe a um tipo de contetdo, uma vez que jogos
como o Bingo ou o Jogo do Ganso, poderao ser adaptados para trabalhar outros contetdos, que nao

apenas os lexicais;

- concursos de televisao, conhecidos do publico, como Quem quer ser milionario?, Um,
dois, trés, Palavra puxa Palavra, para aplicar e rever conteudos gramaticais, Iéxicos e, por que néao,

culturais.

- jogos tradicionais, que conhecemos desde criangas, como O enforcado, adivinhas,
crucigramas, sopas de letras ou travalinguas, ideais para a pratica oral e escrita de vocabulario e

gramatica, mas também das destrezas de compreenséo e interagao oral;

- jogos criados pelo professor, que nao tém por base nenhum dos anteriores. Ddo como
exemplo a descricdo de objetos e personagens, a descoberta do elemento intruso, um ditado
dindmico ou ainda exercicios de substituicdo de palavras.

Pilar Bello (1990:137-157) divide os jogos didaticos em:
- jogos de vocabulario, para trabalhar o vocabulario aprendido, de que sdo exemplos o

bingo, encontrar a palavra, encontrar o intruso;

- jogos de estruturas gramaticais, para trabalhar conteidos gramaticais da lingua, como

por exemplo jogos de mimica, e adivinhas;

- jogos de criatividade, que a semelhanca da proposta de Yolanda Tornero, sao
indicados para trabalhar as destrezas de compreenséao e expressao oral. D4 como exemplo a escrita
de uma historia a partir de palavras soltas;

- jogos de comunicagdo, que, como 0S jogos de enigma e 0s jogos dramatizados
propostos por Tornero, visam a superagdao de um vazio de informacado. Apresenta como sugestoes
a ordenacgao de uma histéria, a descricdo de imagens com diferencas ou a indicacao de direcdes a

partir de um mapa.

Maria José Labrador e Pascuala Morete (2008, 77) propdem-nos uma classificacéo
baseada em objetivos mais gerais:
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- jogos de iniciagdo, para comegar uma aula;

- jogos exploratdrios de nivel, para aferir se o0 aluno conhece uma determinada estrutura

gramatical;
- jogos de introducédo, desenvolvimento ou revisdo de um conteudo;

- jogos complementarios da Unidade Didatica, para que o aluno assimile as explicacoes
recebidas e reforce as tarefas realizadas anteriormente;

- jogos de avaliagao, para avaliar qualquer conteido de uma unidade didatica. Este tipo
de jogo tem para nés particular interesse, na medida em que propicia um tipo de avaliagao formativa
distinta dos habituais métodos.

Como pudemos verificar, ha uma diversidade infinda de jogos que podemos usar e
reutilizar numa aula de lingua, que sao geradores de um ambiente divertido e propicio a pratica
dos conteudos aprendidos e das varias destrezas linguisticas.

1.3.4.1. Classificacao dos jogos

Quanto a classificagcao dos tipos de jogos, parece-me importante realgar o facto de esta ser
uma tarefa dificil, ndo s6 porque ha muitos jogos com diferentes tipologias, mas também porque séo
muitos os autores que escreveram sobre o assunto. Dentro deles, destacarei, em primeiro lugar, a
classificacéo apresentada por M.D. Chamorro e N. Prats (1990, cit. in Cabané Rampérez, 2011: pp.
36-37), pois é a que melhor distingue, de forma mais exaustiva, os diferentes tipos de jogos e seus
funcionamentos. Esta categorizacdo € também uma apreciacao geral, pois tem em conta os jogos

como elemento recreativo, sem uso especifico. De forma resumida, nela se identifica:

l. Tipos de jogos:

- Jogos competitivos: cujo objetivo é ser o primeiro a alcangar um determinado fim;

- Jogos cooperativos: a participagdo de todo o grupo é necessaria para concluir la tarefa

proposta.
(Traducao da autora)

Il. Funcionamiento do jogo:

1. Jogos de procura de informacéo:

- Univocos: sé um aluno tem a informacgao e o outro tem de descobri-la;
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- Reciprocos: ambos os discentes tém a informacao que o seu colega necessita.

2. Jogos de averiguacao. também usam o principio da busca da informagéo contudo oferecem
duas variantes:

- Jogos para adivinhar: sé um membro ou um grupo do conjunto possui a informacao que se

deve esconder deliberadamente;

- Jogos de procura e averiguacao: todos os alunos sabem parte da informacao necessaria.

3. Jogos puzzle: a diferenga entre este jogo e os quebracabegas estd em que cada
participante dispée unicamente uma pega;

4. Jogos de hierarquizacao: baseado na falta de opinido;

5. Jogos para emparelhar: dividem-se pela turma pares idénticos de cartas, fotos, etc. e cada
jogador tem de encontrar o seu par;

6. Jogos de selecdo: cada jogador possui uma lista com diferentes possibilidades e s6 uma
delas é comum a todo o grupo. Trata-se de descobrir qual é;

7. Jogos de trocas: baseados no principio do truque;

8. Jogos de associacio: 0 jogo baseia-se na descoberta de que membros da turma pertencem

a um mesmo;

9. Jogos de dramatizagdo: cada aluno assume uma identidade ficticia e uma série de
indicacdes sobre a tarefa individual que tem de levar a cabo. Os restantes discentes tem de descobrir
de quem se trata;

10. Simulacbes: reproduzem pequenas amostras das interacbes humanas mediante a
imitacao real que deve envolver a totalidade da turma.

(Traducao da autora)

Neste estudo em particular, seguirei uma classificagao particularmente direcionada ao tipo de
jogos que podem ser usados nas aulas de ELE.
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A sua definicdo é baseada nos varios estudos que ha sobre este topico, nomeadamente na
pratica pedagogica que realizei na escola, na qual segui a tipologia abaixo apresentada.

Nela distingue-se apenas:

- Jogos de mesa: sdo os mais comuns nas aulas de ELE. Sdo normalmente jogados a volta
de um tabuleiro ou mesa e caracterizam-se por serem jogos da sorte, ainda que, muitas vezes, seja
necessario definir estratégias para poder jogar. Entre os mais conhecidos estado o «Juego de la Oca»,
«Domin6», «Pictionary», «Trivial Pursuit», «Memory», «Tabu», «;Quién es quién?», «Parchis» ou os

jogos de cartas.

A este propésito convém ainda referir que, dentro dos trés grandes grupos aqui apresentados,
utilizei, na sua maioria, os que se incluem nos jogos de mesa. Esta decisdo deveu-se ao facto de se
tratar de jogos com os quais os alunos estao mais familiarizados, mas também por serem aqueles de
que mais gostam. No entanto, tive também em consideragéo a interagdo que estes permitem entre
os alunos e a polivaléncia e a maleabilidade que deles se pode retirar, pois € muito facil adapta-los
aquilo que desejamos, sendo possivel trabalhar qualquer tipo de conteudo, tal como ja tinha sido
referido anteriormente. A juntar a estes fatores, resulta ainda a cooperacao que é caracteristica deste
tipo de jogos, uma vez que os jogos em contexto de sala de aula pressupéem um trabalho de equipa,
onde a estratégia e a astlcia sado elementos essenciais a trabalhar.

Como tal, é possivel concluir que, em qualquer uma destas alternativas, foi seguida uma
estratégia de utilizagdo das TIC (Tecnologias de Informagéo e Comunicagao), uma vez que adaptei
muitos dos jogos, privilegiando, também, os meios informaticos, como o computador e o projetor.
Com isto, ndo s consegui captar mais a aten¢ao dos alunos e ir de encontro aquela que € a realidade
mais proxima dos discentes, como também usufrui da interacao e abrangéncia que este tipo de meios

oferece quando usados na sala de aula.

1.3.5. O jogo e a competéncia comunicativa em sala de aula como instrumento

de avaliacao

«Se entiende por evaluacion la accién educativa que implica siempre recoger informacion para

juzgarla y en consecuencia tomar una decision».

Diccionario de términos clave de ELES

3 Esta defini¢do foi retirada do verbete Funciones de la evaluacién, no Diccionario de términos clave de ELE,

do Centro Virtual Cervantes.
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Recuperando a proposta do jogo de avaliagao, apontada por Labrador e Morote (2008: 77),
trataremos agora com mais mindcia a questao da avaliagdo, demonstrando que, entre as muitas
vantagens que reconhecemos a esta atividade ludica, podera constituir ainda um instrumento de

avaliagao, nao so para o professor, como também para os alunos.

Durante a nossa vida, somos continuamente confrontados com decisdes que temos que
tomar. Como professores, fazer opgdes implica também avaliar, avaliar os nossos alunos, mas
também a nossa experiéncia. No entanto, e apesar de ser uma pratica tdo comum nesta profissao,
€ algo que nos custa fazer, porque como seres humanos que somos, nao detemos férmulas nem
métodos infaliveis e, por isso, também falhamos. Talvez por essa razdo, procuramos provermo-nos
de critérios estritos e de outros elementos de avaliagdo que nos permitam cumprir 0 conceito em
epigrafe, recolhendo o maximo de informagéo, para depois analisar e tomar decisdes. Precisamente
pela importadncia essencial que a avaliagcdo assume no processo de ensino-aprendizagem, o
Conselho da Europa incluiu no seu vasto documento um ultimo capitulo dedicado a esta tematica, o

qual nos € peculiarmente util para demonstrar essa dimensao avaliativa do jogo.

De entre os diversos modelos de avaliacdo que existem no processo de ensino-
aprendizagem, a avaliagdo sumativa é, muito provavelmente, a mais recorrente entre os professores
no momento de atribuir uma nota e a mais valorizada pelos alunos no final de cada periodo. A
explicagdo € simples: através dos testes sumativos conseguimos conferir de forma concreta e
imediata resultados da aprendizagem, quantificando-os objetivamente. No entanto, no caso das
linguas, a avaliagdo jamais podera limitar-se a uma folha de papel, ja que a lingua é um sistema vivo
e dindmico, onde prevalece a subjetividade e onde confluem as varias habilidades comunicativas do
individuo; «os testes de lingua sdo uma forma de avaliagao, mas ha também muitas outras como a
observacao informal do professor» (QECR, 2001: 243), igualmente validas e que contribuirdo para
enriquecer o leque de informagdes avaliativas dos seus alunos. Recorde-se que «la evaluacion debe
antes que todo ser util para los profesores y los estudiantes, informar sobre los logros, el progreso y
el esfuerzo y alimentar la colaboracién entre profesor y alumnos» (Genesee e Upshur, 1996 citado
em Escobar, 2001: 327) e, neste sentido, a avaliacido formativa cumpre, particularmente, estes
pressupostos, ja que, como afirma o QECR (2001: 255), a sua forga «reside no facto de que se
destina a melhorar a aprendizagem?», isto é, o seu objetivo, mais do que medir conhecimentos, é o
de regular e facilitar o processo de ensino-aprendizagem, orientando o aluno a encontrar estratégias
que lhe permitam progredir.

No ambito desta tematica, importa mencionar Cristina Escobar, que tratou a questdo da

avaliagdo em varios artigos, expondo as caracteristicas que distinguem os dois tipos supracitados.

A avaliagéo formativa distingue-se pelo facto de levar-se a cabo «de forma continuada y

repetida durante el proceso educativo con la finalidad de mejorar dicho proceso» e «aportar
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informacion al alumno para que éste sea capaz de regular su aprendizaje o al profesor para que
pueda adoptar decisiones tales como la adaptacién del programa original o la atencién personalizada
a un determinado alumno» (Escobar, 2001: 326). Conforme diz Cardinet (1985 citado em VV.AA,
1996: 384) «su objetivo es mejorar los procesos, guiar al alumno en su trabajo, detectar sus
dificultades para ayudarle a descubrir los procedimientos que le permitan progresar en su
aprendizaje».

Neste contexto avaliativo, o jogo podera representar um importante instrumento de avaliagao
formativa, uma vez que quando o aluno joga, ele da e pede informagéao, interage, permitindo ao
docente obter um feedback direto sobre o seu nivel de aprendizagem; mediante a observacao do
desempenho do aluno, verifica aquilo que é capaz de fazer, identificando eventuais falhas e, por
conseguinte, avalia se as atividades e as estratégias implementadas foram adequadas e
motivadoras (Escobar, 2001:333; VV.AA, 1996: 384-386). Por outro lado, a implementagdo deste
tipo de atividade possibilita também ao aluno obter informag&o sobre o seu autoconhecimento e
desenvolve nele uma maior autonomia e responsabilidade na sua aprendizagem, fornecendo-lhe
uma retroagao da sua prestacao (Escobar, 2001: 332-333; VV.AA, 1996: 384-386; QECR, 2001: 208,
254, 262; Sanchez, 2010, 29). Significa, por isso, que o0 jogo constitui também um instrumento de
hétero e de autoavaliacao para ambos os interlocutores. Este Gltimo conceito é de grande relevancia,
pois ao carater ludico associa-se-lhe a dimensao reflexiva, que se traduz numa atitude de mais
envolvimento do estudante, fazendo-o consciente e responsavel pela sua aprendizagem, como
sustenta 0 QECR (2001: 263): «0 maior potencial para a autoavaliagdo reside no seu uso como
instrumento para a motivacao e a tomada de consciéncia: ajuda os aprendentes a apreciar 0s seus

aspetos fortes, a reconhecer as suas fraquezas e a orientar a sua aprendizagem com maior eficacia».

Outro aspeto que viabiliza 0 jogo como um instrumento de avaliagéo formativa é o facto de
esta ter lugar no final de uma sequéncia de atividades ou de uma unidade didatica lecionada (VV.AA,
1996: 384-386); neste sentido, 0 jogo pode ser, como afirma Catalina Ponce, uma forma de «evaluar
las sesiones trabajadas o el desarrollo de las actividades para saber que conocimientos tienen los
participantes» (Ponce, 2009: 6), como procuraremos apresentar no capitulo seguinte.

Ainda sobre o assunto da avaliacdo no jogo, importa mencionar que este tipo de atividade,
quando devidamente planificada, consegue garantir as qualidades fundamentais de todo o
instrumento/ferramenta de avaliagdo deve patentear - validez, fiabilidade e viabilidade - conforme
preconizam Cristina Escobar (Escobar, 2001: 337-342) e Teresa Borddn (2006, 55-66).

Face ao referido, parece ser visivel que a utilidade do jogo ultrapassa, o entretenimento que
vulgarmente Ihe atribuimos; jogar pode ser naturalmente uma forma de avaliagdo que, além de

proporcionar informacao, € fonte de perfecionismo e investigagao para o docente.
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Assim, sugerimos um exemplo de atividade ludica (ver quadro 1) que poderiamos realizar em
contexto de sala de aula:

A professora registara no quadro o nome de diversas profissées em
espanhol e pedira para cada aluno escolher uma que ele ira representar.

Apoés a escolha, todos se apresentardo aos colegas falando da profissao

escolhida. Ex: Yo soy cocinero. Apés todos se apresentarem, a professora
comegcara a dinamica com a seguinte frase: Arquitecto habla con jardinero.
O aluno que representa a profissao jardinero tera que repetir seu nome e
falar outra profissao, e assim sucessivamente.

Ao explicar a atividade, a professora dara as sequintes instruces:

- Nao pode demorar em responder quando chamado;
- Se chamar alguma profissao que ja tenha saido sera eliminado;

- Se, ao ser chamado, nao responder também estara eliminado.

Material:
- Marcador e quadro branco.

Objetivos:
- Desenvolver a comunicagéao;
- Estimular a concentragdo e memoria;

- Praticar o Iéxico das profissdes.

Disposicao da sala: Alunos sentados em circulos.

Variante: Pode-se escrever no quadro o nome das carreiras em vez da

profisséo.

Ex: Em vez de escrever médico, escreve-se medicina, profesor, escreve-
se educacion, etc.
Competéncias da lingua a serem desenvolvidas:

- Fala / Escuta / Leitura / Compreensao.

Quadro 1: Exemplo de um jogo didatico que pode ser realizado em contexto de sala de aula.
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1.4. A funcao do professor no jogo

Durante a primeira metade do século XX, chegaram, a Europa, ideias da modernidade
trazidas pelo movimento da Escola Nova, que contestavam o conservador modelo da Escola
Tradicional, assistiu-se a uma total mudanga no conceito de ensino, que iria fazer refletir-se nas
ulteriores teorias e metodoldgicas. Esta nova concegdo propunha uma escola mais aberta e
descentralizada, deslocando o centro da agdo educativa para o aluno, que se tornava o protagonista
do processo de ensino-aprendizagem (Correia, [s.d]: 3-6).

Sao pois nestes pressupostos que se baseiam as teorias do Ensino Comunicativo e por
Tarefas, as quais orientam, hodiernamente, a aprendizagem das linguas e servem, por isso, de
suporte a pratica docente (Richards e Rodgers, 1986). Conhecidos que estao esses principios, bem
como as vantagens de usar o jogo como ferramenta de aprendizagem, debrucemo-nos agora sobre

a funcao do professor neste género de atividade, ele que é o mentor e o gestor da aula.

Se recuamos ao periodo emergente da Escola Nova, depressa percebemos que 0 jogo € a
concretizacdo desse novo conceito de ensino, virado para um ensino-descoberta, onde o aluno
aprende a aprender: aprende, enquanto pratica, fala, escreve e interatua com os outros. O professor
assume-se como um mediador, que exerce um papel “passivo”, mas decisivo para o desempenho e
sucesso dos seus discentes (Correia, [s.d]: 3-6). O professor sera um tipo de realizador, alguém que
desperta e orienta a aprendizagem, assegurando aos alunos o papel principal.

E como em qualquer atividade que se leva para uma aula, € necessario ter bem definidos os
objetivos que pretendemos alcangar, o jogo, a par da espontaneidade que Ihe esta associado, deve
ser bem planificado: jogar € divertido, mas ndo basta jogar por jogar. Assim, cabe ao professor
estabelecer metas concretas e explica-las claramente aos alunos, assim como as regras que
orientam a atividade, para que estes compreendam o porqué da mesma e nao a encarem,
erradamente, como um plano B que o docente encetou por néo ter preparado a aula (Labrador e
Morote, 2008: 80). Ou seja, atras do fator diversao deve, antes de mais, existir uma planificacéo
pensada, um trabalho de bastidores que, ndo sendo visivel aos discentes, ira condicionar ou orientar
a0 Sseu sucesso e, portanto, ao cumprimento das metas de aprendizagem. Nesse trabalho prévio, o
docente devera encetar uma série de passos que, segundo Gema Sanchez (2010:25) determinarao

0 sucesso da atividade:

- refletir sobre a(s) razdo(des) que o leva(m) a realizar este tipo de atividade e de que modo

podera ajudar o processo de ensino-aprendizagem dos seus alunos;
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- estabelecer objetivos concretos de aprendizagem, isto €, definir que conteudos se espera
que os discentes conhegam, reforcem ou revejam e/ou as destrezas linguisticas que devem praticar,

bem como os critérios de avaliagdo da atividade;

- planificar o tempo necessario para a sua realizacao;
- considerar o nivel de conhecimentos e necessidades linguisticas dos alunos, bem como as

caracteristicas da turma, nomeadamente idade, personalidade, interesses e importancia;

- escolher o0 jogo que vai adaptar aos objetivos que quer ver cumpridos, conhecendo com
exatidao as suas regras de funcionamento, ou criar uma atividade ludica que os cumpra;

- ter em atencao o espaco e os materiais que, eventualmente, serdo necessarios para levar
a cabo o jogo. De realcar que a utilizacdo de materiais figura como um complemento importante
neste tipo de atividades, pois constitui uma forma de provocar e desencadear atitudes e interagdes
ludicas entre os alunos, contribuindo para que eles se encaixem mais na atividade e, por

conseguinte, que esta se torne mais real e significativa;

- decidir o modo de atuacao / dinamica dos grupos, isto €, de que forma vai dispor a turma,
organizando os alunos em grupos de trabalho ou em pares.

Que se desengane, por isso, quem julgava que realizar um jogo seria tdo facil como
aparentemente € joga-lo. Mas a funcéo do professor ndo cessa por aqui; o papel secundario que lhe
€ dado neste tipo de atividade néo significa a anulagdo da sua presenca e fungéo docente. Para
além de organizador, o docente é ainda um informador, um negociador, um assessor e um
observador, pois ndo sendo uma figura ativa, € ele quem apresenta, explica, coordena e avalia o
jogo (Arnal e Garibay, 2000: 55; Labrador e Morote, 2008: 80).

Para que a atividade seja bem-sucedida, € indispensavel, como ja referimos, que os alunos
saibam previamente e com clareza o que é para fazer, pelo que cabe ao professor a tarefa de explicar
a atividade e, se necessario, exemplificar. Ainda assim, este é um tipo de atividade onde ha regras,
mas nao imposigoes; por isso, 0 docente assume-se como negociador, acordando com os discentes
alguns aspetos, como a elaboracdo dos grupos de trabalho, para que estes sintam a liberdade de
escolha, que caracteriza o jogo (Labrador y Morote, 2008: 80).

No entanto, a experiéncia demonstrou-nos que é importante ndo descurar firmeza na sua
postura, delimitando claramente regras basicas de funcionamento do jogo, que ndo podem ser
desrespeitadas; € capital que eles se mentalizem de que ha regras a cumprir e que nao esquegam
que estao dentro de uma sala de aula. E porque, no decorrer do jogo, ha sempre duvidas ou
dificuldades que surgem, caber-lhe-a também auxiliar e facilitar a atuagéo dos alunos, esclarecendo
duvidas, ajudando-os a ultrapassar obstaculos, propiciando a coesdo grupal e favorecendo o
compromisso dos estudantes com ao jogo e uma participacao ativa (Labrador y Morote, 2008: 80).
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Por fim, cumprindo uma das fungdes vitais da profissao, o jogo sera ainda um meio de este observar,
avaliar e diagnosticar dificuldades, mediante o desempenho dos seus alunos (Labrador y Morote,

2008: 80).

Conhecido que esta a variadissima fungao do professor, ha dois pontos primordiais a salientar:
primeiro, que o jogo didatico, contrariamente ao que se pode refletir, constitui uma atividade
trabalhosa, que implica um estudo e um trabalho prévio e sério por parte do professor; e segundo,
que este, ndo tendo um papel ativo como jogador ou como teria numa aula magistral, representa uma
peca chave do jogo, sem o qual ndo seria possivel fazer a jogada final (Checkmate).
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Capitulo I

Apresentacao de propostas de trabalho e analise de resultados
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No primeiro capitulo deste relatério, procuramos, através de uma explicagdo tedrica
fundamentada, mostrar que o jogo didatico € uma estratégia de trabalho e uma ferramenta de
avaliacao que promove e facilita o processo de ensino-aprendizagem.

Neste segundo capitulo, direcionado para uma perspetiva mais pratica, faremos a
apresentagao das propostas de trabalho que foram aplicadas em contexto de sala de aula e que
estiveram na base deste estudo e procederemos, em seguida, a uma analise cuidada dos resultados
obtidos, resultantes da nossa observacao, durante a realizacao dessas atividades, mas também da
opinido de todos os alunos envolvidos.

2.1. Situacao educativa: contextualizacao

O Agrupamento de Escolas André Soares foi a escola que no ano letivo de 2015-2016 nos
acolheu para realizarmos o estagio monolingue de Espanhol e onde nos recebeu, em meados de
setembro, a Professora Susana Santos, que no percurso do estagio pedagdgico, nos orientou e
ajudou a crescer como professora de lingua estrangeira. O Agrupamento de Escolas André Soares,
situado na cidade de Braga, integra cinco estabelecimentos de educagédo e ensino, desde o pré-
escolar até ao 3.2 ciclo: a Escola Basica do Caranda, a Escola Basica com Educacao Pré-Escolar de
S. Lazaro, o Centro Escolar de Ponte Pedrinha. Com alunos que vao desde o 5° ao 9° ano de
escolaridade, a EB 2,3 de Real é uma escola bem equipada, dispondo de varios recursos Uteis, que
melhoram o dia-a-dia de toda a comunidade escolar. De entre eles podem se destacar aqueles que
sd0 os mais habituais em todas as instituicdes escolares, como bar, reprografia, salas de estudo,
secretaria, pavilhdes gimnodesportivos, biblioteca, atrios e espacos de convivio, entre outros, mas
também servico de psicologia e orientacdo, uma Unidade de Apoio Especializado, um gabinete de
promocao do sucesso, ofertas de atividades fisicas, servicos de ensino vocacional e de ensino
especial e ademais de muitos outros projetos. Saliente-se que a Escola Basica André Soares é
associada do Estabelecimento Prisional de Braga. Neste ambito, promove um curso de educacao e
formacao de adultos (EFA) B1, com 12 formando, um EFA B3, com 12 formandos, e cinco unidades

de formagéao de curta duragdo, com um total de 152 formandos.

Especificamente, acolhe alunos do 2.° e do 3.2 ciclo, entre 0os 10 e 0os 14 anos, num universo
de 973 alunos (397 alunos do 22 ciclo e 576 alunos do 3° ciclo) e 170 docentes, dos quais 95% sao
do quadro.

Durante o periodo de estagio, trabalhamos com uma turma do 3.° ciclo, constituida

inicialmente por vinte e sete alunos, dezassete rapazes e dez raparigas, com uma média de idades
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de catorze/quinze anos. Ao tracar o perfil do 9.2 G, verificamos tratar-se de um grupo um pouco
heterogéneo, na medida que a maioria dos alunos acompanhava bastante bem a matéria lecionada,
mas havia um conjunto de alunos que apresentavam algumas dificuldades de aprendizagem;

realcando ainda, o facto de que existiam dois alunos repetentes.

Ao nivel das relagdes interpessoais, revelou ser uma turma muito interessante, com bom
comportamento e bastante participativa nas aulas, os alunos mostraram-se sempre motivados para
aprender, pelo que foi muito facil estabelecer uma favoravel relagao de trabalho. De modo geral,
estes discentes provinham de familias de classe média-baixa, cujos pais tinham habilitacoes,
praticamente na sua maioria, ao nivel do 3° ciclo ou secundario, registando-se 6 pais € 6 maes
licenciados. Todos os restantes, cujas idades rondavam os quarenta e cinco anos, tinham
habilitacdes mais baixas, havendo também a registar alguns pais desempregados.

Ao longo do estagio, foram lecionadas trés unidades didaticas, num total de doze aulas,
distribuidas pelos segundo e terceiro periodos letivos. A primeira unidade didatica, aplicada no
segundo periodo, foi subordinada ao tema da Vida ativa — Vida activa: gente que trabaja. - e contou
com quatro aulas de noventa minutos; ainda no segundo periodo, lecionamos a unidade Solidaridad,
abordando as tematicas da solidariedade e voluntariado, programada para cinco aulas de noventa
minutos igualmente; a ultima unidade foi lecionada no terceiro periodo e subordinou-se ao tema do

meio ambiente — E/ medioambiente -, com um total de trés aulas de noventa minutos.

Conhecido o grupo de trabalho, apresentaremos, de seguida, a metodologia e as atividades
realizadas em cada unidade didatica lecionada.

2.2. Metodologia usada

Como foi referido no ponto anterior, as propostas praticas a apresentar foram desenvolvidas
em contexto de estdgio com uma turma de Espanhol, nivel B1, do 3.2 ciclo do ensino béasico para
mostrar que «el juego no entiende de edades» (Nevado, 2008:5).

Procurando provar que o jogo didatico é, de facto, uma ferramenta e uma estratégia de ensino
que, a semelhanga de uma ficha de avaliagdo formativa, proporciona a préatica e a revisao das
aprendizagens realizadas, aplicamos as atividades no final de cada unidade didatica. Assim, os
alunos conseguiram aplicar as vérias destrezas linguisticas e rever os conteudos aprendidos,
levando-os, simultaneamente a refletir sobre a sua aprendizagem, como recomenda o paradigma
educacional atual. Tendo na sua génese a Abordagem Comunicativa e alguns rasgos do Ensino por

Tarefas, 0s jogos concretizados eram atividades comunicativas, que visavam a resolucdo de um
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problema e implicavam, por isso, a atuagéo e a interagéo de todos os alunos. E de referir que cada
jogo foi desenhado de acordo com o nivel de conhecimento dos alunos, o que em termos praticos
significa que o grau de dificuldade foi progredindo em cada unidade lecionada. Por isso, e como
poderemos verificar posteriormente, estas atividades didaticas comegaram por ser mais controladas
e, portanto, menos abrangentes em termos de destrezas trabalhadas, para depois serem mais
complexas, implicando o uso total, ou quase total, das varias destrezas linguisticas e permitindo

igualmente aos discentes uma maior criatividade e autonomia na tomada de decisodes.

Cada jogo ocupou o tempo integral da aula e contemplou todos os contetdos abordados na
unidade - gramatica, Iéxico e cultura. No entanto, ndo podemos deixar de mencionar que a utilizagao
deste tipo de atividade ndo se cingiu apenas a ultima aula: nas aulas precedentes recorremos
igualmente a realizacdo de algumas atividades ludicas para praticar a matéria aprendida, como
cangdes, crucigramas, sopas de letras e exercicios interativos. Desta forma, conseguimos despertar
0 seu interesse e propiciar-lhes uma forma divertida de aprender e praticar a matéria. Quanto ao
agrupamento utilizado nestes jogos de final de unidade, optamos por estabelecermos nés desde o
inicio os grupos de trabalho.

Querendo ainda demostrar que sao varios 0s jogos que poderemos adaptar ou criar, usamos
em cada unidade tematica um jogo diferente, variando entre jogos de tabuleiro, e jogos de televiséo,
conforme haviamos ja revelado no capitulo anterior. Na sua elaboragéo, procuramos sobressair pela
originalidade e produzir materiais auténticos, ora baseados em jogos ja existentes, ora criados de
raiz, de forma que estes fossem atrativos e adequados a realidade e gostos dos alunos, resultando
mais significativos para a sua aprendizagem. Para isso, no final de cada atividade, foi-lhes aplicado
um questionario de autoavaliacao (ver quadro 2), no qual incluimos algumas questdes sobre o jogo
realizado, no sentido de recolher a sua opinido sobre a utilidade deste tipo de atividade no processo
de aprendizagem; de entre essas questdes, era-lhes solicitado que apresentassem sugestdes de
jogos que gostariam de realizar futuramente, alguns dos quais acabamos por concretizar. Percebe-
se, por isso, que a concecdo dos jogos resultou de um processo evolutivo, conduzido ao longo do
ano letivo. Estes questionarios eram feitos sempre em anonimato, pois nao se pretendia avaliar o
desempenho de cada aluno em particular, mas sim se os jogos tinham ajudado o grupo a aplicar as
varias destrezas linguisticas e rever os conteldos aprendidos, pelo que foi sempre indicado aos
discentes que nao escrevessem qualquer tipo de dado identificativo de cada um deles.

Para levar a cabo a nossa investigacdo-acao e provar a tese que nos propusemos defender,
baseamo-nos na nossa perspetiva, enquanto docente realizador e observador, e contamos com a
opinido dos nossos alunos, recolhida a partir dos questionarios realizados sobre a importancia deste
tipo de atividade como uma ferramenta de revisdo e consolidagdo da aprendizagem efetuada em

cada unidade didatica.
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Acresce ainda que na escolha das unidades didaticas pesaram dois aspetos que a nosso ver
sao de grande relevancia e determinantes para o sucesso da aprendizagem, por serem alunos de
nivel intermédio, para quem o medo e a vergonha de se expressarem podera constituir um obstaculo
a sua participacao, tivemos o cuidado de selecionar temas que lhes fossem familiares e os

motivassem.

Tu opinion sobre el juego

La utilidad del juego en esta unidad didactica
Yo creo que: si Mo | Maso menos

a) Me ha ayudado a recordar lo que he aprendido.
b) Me ha ayudado a aprender mejor la materia,
¢} Soloaprendila materia con &él.

Preferencias y sugerencias
5i No | Masomenos

a) Eljuego ha sido divertido.

b) Me gustaria repetir la experiencia.

¢) Me gustaria conocer otros juegos.
£Qué tipo de juegos?

Quadro 2: Exemplo de um dos questionarios elaborados para a Pratica Pedagégica Supervisionada de Espanhol Lingua
Estrangeira, relativo ao jogo «Juego de la Oca», que pretendia trabalhar as vérias destrezas linguisticas e rever os
conteldos aprendidos.

Os questionarios de cada jogo, realizados ao longo do ano, demonstraram claramente que
este tipo de atividade incitava mais a participagao, interesse e motivagao, além de proporcionar uma
aprendizagem mais efetiva.

Ainda que, no inicio, a participacdo dos alunos no preenchimento dos desafios e
questionarios, assim como na realizagdo dos jogos, fosse um pouco mais timida e menos expressiva,
a verdade é que, a partir do momento em que comecaram a sentir-se familiarizados com estes
procedimentos, os resultados foram bem mais esclarecedores. Nao s6 se denotou um maior a
vontade da aplicagdo dos conteudos adquiridos, como a prépria postura da turma melhorou, o que
ajudou muito na definigao da utilidade dos jogos no contexto educativo. O que de facto é realmente
visivel nos resultados obtidos, assim como é também evidente a necessidade de integrar este tipo
de métodos nas aulas, independentemente da disciplina ou dos conteddos que estejam em causa.
Esta foi, alias, uma opinido emitida pelos proprios participantes desta investigacdo, pois
reconheceram que, como gostam de jogos, a aprendizagem por meio deles torna-se muito mais

cativante e proveitosa.
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Na sua globalidade e ndo tanto sobre um em concreto, dos que foram utilizados ao longo do
ano, foi agradavel ver como os alunos reiteraram a opinido dada acerca do gosto e do
reconhecimento das vantagens dos jogos apresentados, como também a forma como conseguiram
analisar a construgao e o modo em que estes foram pensados. Na realidade, além de tentar perceber
se gostaram e aprenderam com este tipo de métodos, era igualmente importante entender qual era
a avaliagao que faziam, para, assim, concluir qual o valor que realmente davam ao assunto. Por isso,
neste entendimento, torna-se categérico destacar dois pontos fundamentais que os resultados dos
questionarios permitem desenvolver. Por um lado, o facto de assinalarem a importancia dos jogos
essencialmente para aprender e divertir. Recorde-se aqui também as expressdes ja referidas de
«Contaram-me e esqueci. Vi e entendi. Fiz e aprendi.», do pensador e filésofo chinés Confucio,
respetivamente, entre outras apontadas por outros autores, que demonstravam, ja em anos
anteriores, que os jogos sdo efetivamente um meio muito propicio para adquirir conhecimentos
através do divertimento. Por outro lado, é igualmente interessante verificar que a turma, na sua
generalidade, declarou que gostaria de conhecer outros tipos de jogos, tendo sido dadas as seguintes
sugestdes: Jogos de estratégia, de desporto e Quem quer ser milionario?.

2.3. Descricao das atividades concretizadas

No terceiro ponto deste capitulo, apresentaremos os jogos didaticos aplicados na turma de
lingua estrangeira espanhola, como estratégia de revisao e consolidacao da aprendizagem realizada
em cada uma das unidades didaticas lecionadas

El juego de la Oca

A primeira atividade ludica foi aplicada no @mbito da primeira unidade didatica, ministrada no
segundo periodo intitulada — Vida activa. Assim o tema abordado foi a vida ativa e o trabalho
e as diferentes profissdes existentes, é de referir que contou com a observancia do supervisor

da faculdade.

Todas as profissées sao essenciais para nossas vidas, porque dependemos uns dos outros
no nosso dia-a-dia. Determinadas profissées necessitam de formagao nas universidades outras néo,
contudo sao empregos que carecem da pratica, isto é, aplicar o que se aprendeu na teoria, saber de
que modo se faz determinada tarefa para que se tenha um desempenho de exceléncia. Profissdes
importantes que nao precisam de uma formag¢do académica, tais como a de jardineiro e de pintor,
mas e que sao realmente necessarias para o nosso bem-estar. O tema abordado foi, portanto, a vida

ativa/as profissdes e a escolha prendeu-se com o facto de ser um tema bastante familiar aos alunos.
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Portanto, procuramos guiar-nos pelos fundamentos teéricos que sustentam uma

«aprendizagem orientada para a agao» e, logo, significativa.

Os conteudos lecionados na unidade dividiram-se pelos trés dominios principais de
aprendizagem: vocabulario, gramatica e cultura. Constituida por quatro aulas, nesta unidade
abordamos os seguintes contetidos programaticos: as varias profissoes e as vocagdes, 0S cursos, o
perfil profissional, as vantagens e desvantagens de diferentes profissées; ao nivel da gramatica,
estudamos os determinantes e pronomes possessivos, o fendbmeno da apocope e o futuro do
indicativo dos verbos regulares e irregulares, no dominio cultural, referimos a perspetiva dos
espanhdis sobre as condi¢des de trabalho e quais sao as profissées mais bem pagas.

Tal como foi explanado previamente, o jogo teve lugar na dltima aula da unidade didatica e
ocupou toda a aula. Em duas das trés aulas anteriores, foram também feitas outro tipo de atividades
ludicas de concretizacdo mais breve: na primeira aula, em jeito de introducdo, propusemos aos
alunos o visionamento de um video e resolveram a atividade que estava no manual (ver anexo 1),
também fizeram um jogo de mimica para tentarem adivinhar as profissdes (ver anexo 2); na terceira
aula, os alunos resolveram um exercicio com imagens ilustrativas em que estes tinham de as
legendar com o nome de cada profissdo e outras atividade de forma de trabalhar simultaneamente
os conteudos léxicos e gramaticais (ver anexo 3).

A ultima aula, com a duragéo de noventa, consistiu na realizagdo do «jogo final» - Juego de
la Oca - que, como o préprio titulo lembra, se inspirou no tradicional jogo televisivo espanhol,
transmitido pela Antena 3, na década de 90, e que fez as delicias dos telespetadores espanhdis,
mas também dos portugueses. Claramente apontado pelo Marco Comun Europeo de Referencia
para trabalhar a lingua espanhola, na sua dimensao social (MCER, 2002:59), este jogo de mesa é,
na perspetiva de Charo Nevado e Patricia Varela, «un complemento perfecto para practicar las
diferentes destrezas» (Nevado, 2008: 9; Varela, 2010: 5).

Este apresentou-se apenas como uma atividade de comunicagao funcional, visto que os
alunos, cumprindo o propésito de salvar um vazio de informagao ou resolver um problema, A razdo
que esteve na base da selegéo deste tipo de atividade deveu-se ao nivel de ensino e a idade dos
alunos: apesar de ser uma tematica familiar. Por outro lado, este € um modelo de jogo bastante
apreciado nestas idades e foi ainda uma forma divertida de dar-lhes a conhecer mais um elemento

do entorno cultural espanhol.

Com este jogo, pretendiamos que os alunos praticassem a lingua espanhola, revendo e
consolidando toda a matéria aprendida ao longo da unidade didatica. No entanto, estdvamos
conscientes de que o sucesso deste tipo de atividade estaria fortemente determinado pelo interesse
e a motivacdo que conseguissemos despertar nos nossos alunos mas que também cumprisse 0s

objetivos de avaliacdo; em suma, queriamos que encontrassem naquele jogo inovacao, diversao e
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um estimulo para o realizar. A existéncia de um tabuleiro de jogo que contém casas que penalizam
ou premiam os jogadores e, claro esta, a inclusdo do fator sorte e, seguidamente, a descoberta do

conteudo de uma imagem contribuiu para uma grande dindmica, procurando que, através dele, os
alunos desenvolvessem as varias destrezas linguisticas.

Para iniciar a atividade ludica, revelamos-lhes o jogo (ver quadro 3 e anexo 4) que iriam
realizar, bem como os seus objetivos.

o Este 5 mi jefe. '
Conjuga ¢ wetho X Mi paiine tieme un
Descifra la tiabajar 3* persons del [ lllli'-la'lﬂﬂ-ﬂl :un Luenthuesdy trabaja
Partida sofesian 1 singulaa del futuro de | g el Excgie la npridn
B I ative Wk M creeta
sabr ey adas)
1 o
Barvo a los clientes en | Cosjuga el werbo Lemer H
bares, restautanies u | persona del plaad del T e ﬂe“‘[ﬂ_ﬂ |1$
koteles. jGuibn sox? | lelusa de indicative = L prafesién &
. . F
PROFESIONES:
Eslas son Sus : l H o "‘ o
. 5 . [
Descifra fa 1 e et | Descifrala | Ao
profesién § s posssimolspiabias | (2Pl o/ )| profesitnd |, L-
subragadas] = L L
|H X

Quadro 3: Exemplo de parte do tabuleiro elaborado para Pratica Pedagoégica Supervisionada de Espanhol Lingua

Estrangeira, relativo ao jogo «Juego de la Oca», que pretendia trabalhar as varias destrezas linguisticas e rever os
contetdos aprendidos.

Para que a atividade decorresse ordeiramente os grupos foram previamente selecionados,
apenas tiveram de escolher o pedo com o qual cada grupo jogaria (ver anexo 6). Nesta versao, para
além das perguntas inseridas no tabuleiro do jogo, incluimos um leque de perguntas extras,

apresentadas em formato digital, sobre os varios conteudos aprendidos (ver quadro 4 e anexo 7),
para aferir a sua correta aquisicao.
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Quadro 4: Exemplo de algumas das perguntas extras elaboradas para a Pratica Pedagogica Supervisionada de
Espanhol Lingua Estrangeira, relativo ao jogo «Juego de la Oca», que pretendia trabalhar algum do vocabulario sobre
as profissoes.

De seguida, apresentamos-lhes as regras do jogo (ver quadro 5 e anexo 5). Para iniciar o
jogo, a vez, um elemento de cada grupo langava o dado e avangava 0 numero de casas que indicar.
Em seguida, o jogador (grupo) respondia a pergunta correspondente a casa em que caiu, no caso de
acertar continuava a jogar mas caso errasse ficava uma vez sem jogar. Se o jogador (grupo) caisse
na casa «descobre o nome da profissdo» devia decifra-la, no caso de se equivocar, devia de
retroceder até a casa onde estava antes de langar o dado. Sempre que o jogador (grupo) caisse na
casa «da o nome de uma profissdo que comece pela letra ...» fazia o que lhe era pedido, na hipétese
de nao lhe ocorrer nenhuma palavra, devia de retroceder até a casa onde estava antes de langar o
dado. Se o jogador (grupo) caisse numa das casas com «Quem ...?», devia de responder a pergunta.
Se o jogador (grupo) se enganasse, devia de retroceder até a casa onde estava antes de langar o
dado. Se o jogador (grupo) caisse numa das casas «Stop» ficava uma vez sem jogar. Se o jogador
(grupo) caisse numa das casas «El gran juego de la Oca» avangava quatro casas. Se o jogador
(grupo) caisse numa das casas «prisao», retrocedia duas casas. Se o jogador (grupo) caisse numa

das casas «Joker», voltava a langar o dado. Se o jogador (grupo) caisse numa das casas «13»,
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voltava até a casa «stop» mais proxima. Se o jogador (grupo) caisse numa das casas com uma
pergunta de gramatica devia fazer o que lhe era pedido, no caso de errar, devia de retroceder até a
casa onde estava antes de langar o dado. Por fim, para chegar a casa «desafio final», o jogador devia
de chegar com a pontuacao exata, caso contrario tinha de retroceder o nimero de casas equivalentes
ao numero que lhe saiu.

éComo jugar?
1. Porturnos, un slemento da cads grupo tirs f dado v avanzs ol nimerp ds casillas que indigue.
2. Acadajuzador (grupo)letocs contestar Hvremente a 1a pregunta de 1z cazillz en la gue caiga. Siacients
la respuesta, sigue en juszo. 51 e equivocs en Iz respossta, e queds una ves in jugar.

3. & el jusador (zrupo) cze en una de las cazillas com: “DESCIFREA LA PROFESION.... DEL

TABLERO™ z &l le toca descifrarla. Si el jugader (grupo) se equivoca o si &l no consigue descifrar 1z
profezion, el debe de retroceder a la casilla en la gue extaba antes de tirar ] dado

4. 5iel mgador (zrupo) cae en una de las casillas con: “DI EL NOMERE DE LINA PROFESION QUE

EMPIECE POR . " 2l hace lo que 22 l2 pide. 31 no 22 le ocurre ninzuna palabra, &l debe rewoceder 2

1z casilla donde estaba antes de tirar el dado.

Quadro 5: Exemplo de uma parte das regras do jogo elaboradas para a Pratica Pedagdgica Supervisionada de Espanhol Lingua
Estrangeira, relativo ao jogo «Juego de la Oca».

Saliente-se o facto de que cada elemento do grupo tinha de jogar e de responder, ou seja,
era rotativo, implicando, assim, que todos os alunos participassem integralmente, praticando, além
dos seus conhecimentos tedricos, a sua compreensao leitora e expressao oral. Ganharia a equipa

que primeiro chegasse a Ultima casa, ou em alternativa, que mais se aproximasse dela.

A avaliacdo da atividade esteve a nosso cargo (ver anexo 8). Conhecido o grupo vencedor,
foi-lhe atribuido um crach& de reconhecimento de vitéria (ver anexo 9).

No final do jogo, procedemos a aplicacdo de uma ficha de autoavaliagdo, na qual cada aluno
avaliou o seu nivel de conhecimento nos varios conteudos tratados, bem como a utilidade do jogo
realizado na aprendizagem da unidade didatica (ver anexo 10).
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El Juego de la bomba

Este segundo e ultimo jogo didatico foi aplicado no final do segundo periodo letivo. Nesta
atividade ludica, realizada no ambito da unidade didatica Solidaridad, abordamos a tematica do
voluntariado e solidariedade, particularmente, a importancia dos gestos solidarios e das acodes
desenvolvidas pelas diferentes Organizagcées Nao Governamentais (ONG). A selecao desta tematica
esteve relacionada com o facto de ser um tema atual para os alunos, e também com um intuito
pedagdgico, pois na sociedade atual privilegia-se cada vez mais o Util, deste modo permitir algo de
consciéncia é considerado inuatil. Os meios de comunicacao foram invadindo as criancas, enquanto
maes, pais e professores enfrentam uma luta desigual. O desejo consumista tem muito mais poder
do que as consideracbes sociais e ambientais, € importante educar as criancas e 0s jovens,
consciencializa-los para a importancia dos valores sociais e morais. Além disso, a unidade didatica
abordada enquadrou-se numa altura em que cada vez mais se ouvia noticias de ataques terroristas
contra civis, e em que as ONG apelavam a mais solidariedade devido a maior crise humanitaria da
historia, mais ajuda para os refugiados que lutavam e continuam a lutar pela vida e, pér um fim ao
sofrimento destas populagdes, pelo que consideramos que este seria mais um aspeto que

contribuiria para que a aprendizagem fosse significativa para os alunos.

Planificada para cinco aulas, os conteudos lecionados nesta unidade repartiram-se,
novamente, pelo estudo de vocabulario, de gramatica e da componente cultural: no que diz respeito
ao vocabulario, os alunos aprenderam léxico relacionado com o mundo da solidariedade e do
voluntariado: ONG, globalizacao, voluntarios, tipos de identidades para poder colaborar, imigracao;
estudaram o condicional e o pretérito imperfeito do conjuntivo dos verbos regulares e irregulares e
revisao dos demonstrativos, como conteldos gramaticais, e no ambito da cultura, levamos os alunos
a conhecer o mundo da solidariedade e voluntariado na Espanha. A visao da imigracao em Espanha
e, por conseguinte, a discutir a importancia dos gestos e acdes de solidariedade tomados por varias
ONG.

A semelhanca da unidade anterior, também realizamos nas aulas precedentes algumas
atividade ludicas para motivar e facilitar a aprendizagem dos nossos alunos: na primeira aula, em
jeito de introdugao, propusemos aos alunos o visionamento de um video (ver anexo 11) e resolveram
a atividade de compreensao audiovisual; na segunda aula, ndo houve nenhuma atividade ludica
porque foi a realizagao do teste de avaliagdo sumativo, na aula seguinte, propusemos aos alunos a
audicdo de uma cancdo (ver anexo 12) e o preenchimento da respetiva letra, na quarta aula,
recorremos a um teste - ;Eres una persona generosa?”, os alunos praticaram o vocabulario
respeitante ao mundo de solidariedade e voluntariado (ver anexo 13). A ultima aula, com a duragao
de noventa minutos, consistiu na realizacao do «jogo final» - Juego de la Bomba - e nele procuramos

conciliar, a dimensao ludico-didatica e a pedagdgica; a par da questdao da avaliacdo formativa
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implicita em todos os jogos que aplicamos, pretendiamos que através dele os alunos se dessem
conta do valor da entre ajuda, e que nem sempre a vida € como nés queremos mas que apesar de
tudo, existem pessoas que estdo em situacdes de desespero e que dariam tudo para estarem igual
a nos. Para a sua elaboracéao, e seguindo as sugestdes de alguns alunos, recolhidas nas fichas de
autoavaliacao aplicadas na unidade didatica precedente, usamos uma cartolina com subdivisdes em
forma de colunas com letras e niumeros, envelopes, colamos um pequeno envelope em cada uma
das subdivisdes, um tipo de atividade enunciada pelo QECR (QECR, 2001: 88) e igualmente sugerido
por Charo Nevado para «repasar cualquier contenido visto en clase» (Nevado, 2008: 11). Dado que
os alunos ja possuiam mais conhecimentos sobre a lingua espanhola, decidimos planificar uma
atividade mais complexa que exigisse mais aos alunos do que a simples revisdo dos conteddos
linguisticos e culturais, bem como a pratica das vérias destrezas linguisticas. Ocupou uma aula de
noventa minutos. Este jogo enquadra-se num jogo de mesa/tabuleiro, ideal para trabalhar a

expressao oral e o vocabulario.

Porém, porque era nosso proposito abordar toda a matéria, adaptamo-lo e incluimos os
restantes conteudos, tornando-o mais abrangente. Assim, elaboramos cartdes que continham uma
imagem ou conjunto de imagens, citagbes e frases que tinham de completar consoante os que lhe
era pedido, tudo sempre alusivo ao tema tratado (ver anexo 14). Com esta atividade, pretendiamos
que os alunos ativassem o vocabulario e as estruturas gramaticais aprendidas até entdo e
comunicassem entre si, praticando e desenvolvendo, simultaneamente, a expressao oral. Tratou-se

de uma atividade de comunicacao funcional.

Quanto ao tipo de agrupamento utilizado, optamos, como acima referimos, por estabelecer
grupos de trabalho, pois acreditamos que o trabalho em grupo proporciona um ambiente mais
relaxado e desinibido entre os alunos, fomenta o desenvolvimento da interacdo oral entre eles e
constitui uma forma privilegiada de estimular a cooperagao, o espirito de grupo e de competicao

entre eles, tornando a aula mais dinamica.

Para levar a cabo o jogo, comegdmos por mostrar aos discentes uma imagem do
jogo/tabuleiro, no sentido de questiona-los sobre a sua intencionalidade e para que tentassem
deduzir a atividade que se seguia. Na fase de preparacao, informamo-los de que iriam participar num
jogo e para isso dividimos a turma em dois grupos de trabalho de quatro elementos cada e outros
dois com cinco elementos, os grupos ja tinham sido previamente sido selecionados por nés.
Estabelecidas as equipas, procedemos ao sorteio da ordem de participacao das equipas e demos
inicio ao jogo.

Seguidamente, apresentamos-lhes o jogo, seguidamente, a cartolina foi colocada no quadro
(ver quadro 6 e anexo 15) e explicamos-lhes as regras de funcionamento (ver quadro 7 e anexo
16).

Relatério Final de estagio 2015-2016 Pagina |53



O Jogo como estratégia de revisdo e de consolidagdo das aprendizagens no ambito da Unidade Didatica numa LE — Espanhol

676" BOMBA ¢" ¢
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Quadro 6: Exemplo do tabuleiro elaborado para a Pratica Pedagdgica Supervisionada de
Espanhol Lingua Estrangeira, relativo ao jogo «Juego de la Bomba», que pretendia trabalhar as
varias destrezas linguisticas e rever os contetdos aprendidos.

”

Reglas del Juego de Ia

El grupo se divide en equipos. Cada equipo por vez escoge una letra y ndmero.
Un miembro del equipo va a la pizarra para sacar del sobre, segin las coordenadas escogidas.
Si saca un numero, el profesor ird a su lista de preguntas y la hara.

El equipo tiene 10 segundos para responder a la pregunta. De no responder a tiempo o correctamente el siguiente
equipo tendra 5 segundos para responder.

Gana 1 punto el equipo que responda correctamente a cada pregunta.
Si se saca la bomba el equipo pierde todos los puntos hasta el memento pero sigue jugando.

Termina el juego cuando se seleccionen todos los sobres y gana el equipo con mas puntos.

Quadro 7: Exemplo das regras do jogo elaboradas para a Pratica Pedagdgica Supervisionada de Espanhol Lingua
_ Estrangeira, relativo ao jogo «Juego de la Bomba».

A vez, cada equipa escolhia uma letra € um nimero e um dos elementos da mesma dirigia-
se ao quadro onde se encontrava o jogo e retirava o cartdo que se encontrava dentro do envelope,

segundo as coordenadas escolhidas. No caso de encontrar um numero, iamos a nossa lista de

Relatério Final de estagio 2015-2016 Pagina |54



O Jogo como estratégia de revisdo e de consolidagdo das aprendizagens no ambito da Unidade Didatica numa LE — Espanhol

perguntas e colocadvamo-la (ver quadro 8). Cada equipa tinha 30 segundos para responder, caso
nao respondessem dentro do tempo ou corretamente davam a equipa seguinte a possibilidade de
acertar tendo, apenas, 10 segundos para responder. Cada resposta certa corresponderia a um ponto.
No caso de encontrar uma bomba dentro do envelope escolhido a equipa perdia todos os pontos que
tinham amealhado até aquele preciso momento, mas continuaria no jogo. O jogo terminaria quando
todos os envelopes fossem selecionados e ganharia a equipa que no final conseguisse arrecadar
mais pontos, a quem era atribuido um cracha de reconhecimento pela vitéria (ver anexo 9). A
avaliacao da atividade também esteve a nosso cargo (ver anexo 17).

Completa la cita conjugando los verbos en pretérito imperfecto de subjuntivo.

"Si ! [haber ] mas politicos
gue * [saber] poesiay mas
poetas que ’ [entender)

de paolitica, el mundo seria un lugar un
poco mejor para vivir."

John ¥ Hennedy, pofitico estadounidente

Es bajo, rubio y de ojos azules. Trabaja en una
empresa muy importante.

T y yo (poder) aorganizar una
campafia contra el hambre

Quadro 8: Exemplo de algumas das perguntas extras elaboradas para a Pratica Pedagégica Supervisionada de
Espanhol Lingua Estrangeira, referentes ao jogo «Juego de la Bomba», que pretendia trabalhar algum do
vocabulario sobre as profissdes.

Para concluir a aula, os alunos preencheram também uma ficha de autoavaliagéo referente

as aprendizagens realizadas nesta unidade tematica, bem como ao jogo aplicado (ver anexo 18).
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2. 4. O papel da professora

Ao longo dos dois jogos didaticos realizados, adotamos uma postura atenta e reflexiva, quer
em relagdo ao desempenho dos alunos, quer a eficacia das atividades planificadas, objetivando nao
sO aperfeigcoar esta ferramenta de trabalho e de avaliagdo, como também melhorar a nossa pratica
docente, a partir dos resultados observados.

VerificdAmos que os jogos didaticos sdo excelentes alternativas as atividades recomendadas
pelos métodos tradicionais pois possibilitam trabalhar diferentes macrocapacidades dos alunos,
conjugando ensino e diversdo, viabilizando o desenvolvimento de aspetos cognitivos e de atitudes
sociais como a iniciativa, a responsabilidade, o respeito, a criatividade e a comunicabilidade.
Conjuntamente apuramos, que eles podem aproximar o professor as particularidades e necessidades
dos seus alunos. Isto é exequivel porque o jogo cria um ambiente ameno, onde os alunos se
manifestam mais livremente e sem as inibicbes comuns a comunicagdo numa lingua estrangeira. No
ensino de uma lingua estrangeira, os jogos adquirem uma importancia significativa, uma vez que
atuam como um canal de comunicagdo direto e espontaneo entre os alunos, permitindo-lhes

desenvolver estratégias comunicativas.

Pela facilidade em introduzi-lo em qualquer momento do processo educativo, o0 jogo pode
desempenhar diversas funcdes, desde ser um elemento de revisdo de estruturas ja explicadas na
aula, ou funcionar como um elemento para a apresentagdo de um novo contetdo, ou até ser o
complemento de uma atividade. O aluno habitua-se a ultrapassar dificuldades com prazer através do
jogo, aprende a conviver, sabendo tanto ganhar como perder preparando-se, deste modo, para a
vida em sociedade.

Seguindo os pressupostos teéricos provindos da Escola Nova e, em particular, das
metodologias e documentos que recomendam um ensino direcionado para a agao, procuradmos que
em todos 0s jogos os alunos fossem os protagonistas, assumindo um papel ativo na demanda e na
pratica do conhecimento e tendo, por sua vez, perce¢cdao da importancia da sua intervencao na
realizacao e sucesso dos mesmos. Neste sentido, e por contraponto, trabalhdmos para que em cada
jogo a nossa atuacao fosse reduzida, discreta e, tanto quanto possivel, unicamente orientadora, de
modo a nao interferirmos no desempenho dos discentes. No entanto, isso ndo significa que a nossa
funcéo resultasse desnecessaria ou inexistente, pois para que parecesse impercetivel, houve um

trabalho prévio, que lhes possibilitou dispor dos recursos necessérios e atuar de maneira autonoma.

No decorrer de todos os jogos, assumimos, objetivamente, um papel secundario, cingindo o
nosso papel a uma acgao passiva de orientacdo, observagéao e avaliagdo dos alunos: de forma a

garantir a participacao ativa e geral, mediamos e ajudamos, sempre que necessario, a intervengao
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dos alunos e, a partir da observagao direta do seu desempenho, acompanhamos e avaliamos o
dominio dos conhecimentos teéricos aprendidos e das destrezas linguisticas praticadas, detetando
falhas de aprendizagem e lacunas ao nivel das estratégias ou metodologias usadas. Finalizado o
jogo, tiramos conclusdes sobre o processo de ensino-aprendizagem para, posteriormente, reforcar
e/ou reformular os conteddos nos quais se evidenciaram dificuldades.

No que diz respeito ao primeiro jogo aplicado — El juego de la oca — por se tratar de atividades
mais complexas que envolviam conhecimentos ao nivel do léxico e da gramatica demos apoio aos
alunos, esclarecendo duvidas e corrigindo erros cometidos ao nivel da acentuacdo e ortografia.
Relativamente ao ultimo jogo — El juego de la bomba — integramo-nos ainda no jogo, desempenhando
funcbes de orientadora e de mediadora. Deste modo, procuramos, por um lado, guiar os alunos na
resolucao das tarefas, verificar o grau de consecugéao e por outro lado, assegurar o cumprimento das
normas, permitindo o desenvolvimento da tarefa num ambiente saudavel.

Durante os 90 minutos de cada aula, raramente estivemos junto a secretaria. Portanto,
procuramos circular sempre pela sala de aula. Assim conseguimos, por um lado, envolver e incentivar
todos os elementos do grupo a participar e, por outro lado, orientar os alunos na execucéo das tarefas
propostas e, simultaneamente prestar um apoio mais individualizado aos alunos com mais
dificuldades. Neste sentido, foi possivel identificar e verificar o grau da evolugdo das aprendizagens
de cada um. Neste sentido, com a ajuda das grelhas de observacéo elaboradas para serem usadas
durante os jogos, verificamos que os resultados refletiam, de modo geral, as capacidades dos alunos,
assim como todos os conteudos, referentes ao Iéxico, ao funcionamento da lingua, abordados e

trabalhados em sala

2. 5. Analise e interpretacao dos dados

Sendo o ensino-aprendizagem um sistema bilateral, quem melhor que os seus intervenientes
podera proporcionar informacao credivel sobre a eficacia e sucesso das metodologias e estratégias
usadas? Exatamente por essa razdo, consideramos fundamental sustentar a nossa investigagéo na
atuacao e no parecer dos alunos que colaboraram neste projeto, recolhida a partir das fichas de
autoavaliagao aplicadas no final de cada jogo.

Para que houvesse o maximo de uniformidade de critérios, elaboramos as mesmas questoes
para cada atividade ludica, as quais incidiram sobre a utilidade do jogo na respetiva unidade tematica
e sobre as preferéncias dos estudantes. Quanto a nos, para cumprir a nossa fungao de avaliadora,
elaboramos uma grelha de observacao, na qual registdmos o desempenho de todos 0s grupos em

cada jogo (ver anexo 19).
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El juego de la Oca

Observacéo direta da professora

El juego de la Oca foi o primeiro jogo que os alunos fizeram e, por isso, tratou-se de uma
atividade ludica relativamente acessivel, através da qual quisemos familiarizar os discentes para

este tipo de estratégia avaliativa.

Dada a originalidade da atividade, a turma mostrou-se muito entusiasmada com a ideia de
jogo, os alunos revelaram entrega e espirito de equipa. Foi também interessante verificar a
competitividade que houve entre os grupos de trabalho, que acabou por traduzir-se num
empenhamento completo de todos os alunos, assim, comprovdmos que através deste tipo de
atividade todos os alunos participaram e, com maior ou menor dificuldade, conseguiram praticar de

forma mais desinibida a expressividade oral na lingua meta.

Quanto a aquisicdo dos conteudos linguisticos e culturais, os alunos revelaram té-los
consolidados, a excecao de um dos conteudos gramaticais — futuro imperfeito do indicativo dos
verbos regulares e irregulares — cujo motivo se relaciona, diretamente, com a aula em que foram
lecionados: o tempo previsto para explicar e praticar essa tematica foi escasso para os alunos, ja
que precisaram de mais tempo para registar a matéria para o caderno e compreendé-la e ndo houve

tempo suficiente para podermos consolida-la mais profundamente.

No que concerne a gestao do jogo, a questao do tempo voltou a refletir-se, pois os alunos
levaram mais tempo a realiza-lo. Dado que era a primeira vez que faziamos este tipo de atividade
com esta turma e ndo conheciamos claramente o seu ritmo de trabalho, consideramos que o tempo
calculado seria suficiente, mas na realidade foi necessario disponibilizar um pouco mais para agrupar
os alunos e explicar o jogo, o que acabou por condicionar o tempo efetivo de jogo. Tal facto conduziu-
nos a uma outra conclusdo: que os alunos mais novos necessitam de mais tempo para levar a cabo
as atividades propostas e, por isso, teriamos que adaptar o tempo da aula e do jogo ao ritmo dos

alunos.

Um outro aspeto relevante foi o facto de no final do jogo, antes de ser aplicada a ficha de
autoavaliagédo, duas alunas da turma terem comentado a utilidade da atividade realizada para a
aprendizagem da matéria, que Ihes permitiu «aliar diversao e estudo na aula de Espanhol», 0 que,

de alguma forma, foi ao encontro das nossas expetativas.

Consideramos, por isso, que o balango foi bastante positivo: de uma maneira geral,

comprovamos, pelo desempenho dos alunos, que os conteudos foram globalmente apreendidos e
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que 0 jogo serviu o0 seu objetivo principal, ou seja, a revisdo e consolidacdo da matéria aprendida

naquela unidade didatica.

Inquérito realizado aos alunos

Face a informacgao apresentada nos gréaficos referentes a este primeiro jogo, verifica-se que
existiu bastante homogeneidade nas respostas dadas pelos alunos, o que, de alguma forma, indica
a seriedade com que encararam a atividade realizada.

Segundo os dados do gréafico 1, todos os estudantes reconheceram a utilidade do jogo
realizado como estratégia de revisdo da matéria aprendida na unidade didatica em questéo e a
maioria considerou ainda té-los ajudado a aprender melhor.

Qual a utilidade do jogo nesta unidade

didatica?
27
26
30 24
25
20
Sim
15
10 Nao
2 Mais ou menos
5 0 o o 1 1
0
a) Penso que me b) Penso que me c) Penso que s6
ajudou a recordar o ajudou a aprender aprendi a matéria
que aprendi melhor a matéria com ele
Gréfico 1

No que concerne a dimenséo ludica da atividade, conforme podemos analisar, foi unanime que
se tratou de uma experiéncia divertida, que gostariam de repetir. Por fim, a questdo «Gostarias de
conhecer outros jogos?», a maioria respondeu afirmativamente e cerca de metade dos alunos
apresentou sugestdes para o proximo jogo: oito alunos sugeriram jogos de desporto, outros quatro
jogos de estratégias e cinco discentes indicaram o jogo televisivo Quem quer ser milionario?. Os

restantes preferiram que fosse a professora a escolher.
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O jogo foi divertido?
30
25
20 Sim
15 Nao
10 - : Mais ou menos
0
192 El juego de la Oca 29 El juego de la bomba
Gréfico 2
Gostaria de repetir a experiéncia?
30 27 27
25
20 Sim
15 Nao
10 Mais ou menos
> 0 0 0 0
0
192 El juego de la Oca 29 El juego de la bomba
Grafico 3
Gostaria de conhecer outros jogos?
25
25 23
20
15 - Sim
Nao
10 .
4 Mais ou menos
5 2
) 0 0 LArE ﬂ
19 Jogo: El juego de la Oca 292 Jogo: El juego de la
bomba
Gréfico 4
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El juego de la bomba

Observacédo direta da professora

Neste segundo jogo, os discentes nao foram totalmente surpreendidos pela realizagdo deste
género de atividade, dado que constituimos na aula anterior os grupos de trabalho.

Como ja referimos, para a elaboracao desta atividade, seguimos as sugestdes de alguns
alunos, o que a tornou ainda mais estimulante para os discentes. A semelhanca do que aconteceu
anteriormente, a reagdo dos alunos foi envolta em entusiasmo mostrando-se, uma vez mais,

motivados e empenhados para por a prova os conhecimentos aprendidos nesta unidade didatica.

Salientamos igualmente a cooperacao e a total entrega ao jogo, que acabou por fomentar a
competicdo salutar entre as equipas e tornar a atividade ainda mais interessante e significativa para
os alunos.

No tocante ao desempenho dos alunos ao longo do jogo, a turma revelou conhecer
globalmente os contetudos aprendidos, excetuando-se, no entanto, alguns discentes, que ja na
primeira atividade ludica haviam evidenciado algumas dificuldades. Desta vez, ao contrario do que
sucedeu no anterior, comprovamos que as questdes relacionadas com a gramatica nao constituiram
um problema para a maioria dos alunos, uma vez que era mais simples e relativamente aos
conteudos léxicos. No tocante a esta parte da matéria, denotdmos que alguns dos erros cometidos
deveram-se a uma maior quantidade de vocabulario aprendido nesta unidade didatica, o que acabou
por suscitar alguma confusdo entre algumas palavras. No sentido de corrigir esta situacao,
reforcamos, no inicio da aula seguinte, algum do vocabulario aprendido, mediante um exercicio de
oralidade. Ainda sobre a primeira parte do jogo, consideramos que o tipo de exercicio utilizado,
assente num esquema de pergunta resposta, favoreceu a prestacdo da turma, dado que apenas
pressupunha respostas breves, ndo exigindo, por isso, uma exposicao oral.

Talvez por ser ja o segundo jogo ou pelas suas particularidades, comprovamos um progresso
nos resultados alcangados, ndo s6 no que respeita a aquisicdo dos conteudos linguisticos (Iéxicos,
gramaticais, comunicativos) e culturais, mas também ao nivel da préatica das destrezas de expressao
e interacao oral; os alunos mostraram-se, de uma maneira geral, ainda mais motivados e com mais

dominio da lingua espanhola, que acabou por refletir-se no seu desempenho global.

Neste sentido, consideramos que, uma vez mais, 0 nosso objetivo foi alcangado.
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Inquérito realizado aos alunos

No inquérito aplicado sobre o Ultimo jogo, acrescentamos duas questdes, no sentido de obter
mais informagao sobre a opinido dos alunos, particularmente o aspeto mais interessante e o mais

dificil da atividade lidica realizada.

Analisando o gréafico alusivo a utilidade do jogo aplicado na segunda unidade didatica,
verifica-se uma certa uniformidade nas respostas dadas pelos discentes em relagéo ao jogo anterior:
a maioria dos alunos néo s6 reconheceu o carater didatico do jogo na revisao e consolidagao da

matéria aprendida, como o consideraram ainda um importante auxilio na aprendizagem da mesma.

Qual a utilidade do jogo nesta unidade

didatica?
30 27 26 26
1 j; A A
25
20
15 Sim
10 Nao
5 n 1 1 1 ;
0 O - D i D Mais ou menos
0
a) Penso que b) Penso que c) Foi d) Penso que
me ajudou a me ajudou a importante  me sé aprendi a
recordar o que aprender para consolidar  matéria com
aprendi. melhor a os conteudos ele.
matéria. aprendidos.
Gréfico 5

No tocante ao ponto de maior interesse e aquele que suscitou maior dificuldade, comprova-se,
no seguimento do que haviamos observado, aquando da realiza¢do desta atividade ludica, que a
maioria dos alunos apontou o completar as citagbes com verbos no imperfeito do conjuntivo
descricdo das imagens e adivinhar a palavra preenchendo 0s espagos vazios como 0s aspetos mais
interessantes, embora os restantes aspetos mencionados, em termos percentuais, ndo distem muito
destes; por outro lado, é curioso verificar que as uma das dificuldades mais citada foi, precisamente,
um dos pontos considerados mais interessantes, apesar de neste parametro os alunos terem

identificado, claramente, as perguntas como o mais dificil do jogo.

Ja no campo ladico, comprovamos, uma vez mais, através dos gréaficos 2, 3 e 4, que os dezoito

alunos inqueridos consideraram a atividade divertida e manifestaram interesse em repetir a
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experiéncia e conhecer outro tipo de jogos; no seguimento desta pergunta, cerca de metade dos
alunos deixou a escolha ao critério da docente e entre os restantes discentes, destacaram-se os
seguintes jogos: Quem quer ser milionario?, proposto por cinco alunos, Quem sabe ganha, indicado
por seis outros e um jogo de papéis, indicado por quatro discentes. Suscitou-nos particular interesse
esta Ultima sugestdo, dado que nédo é o género de atividade que os estudantes associem, de
imediato, a um jogo; por isso questionamo-los sobre a razédo desta proposta e eles explicaram que
tinham tido conhecimento por alguns colegas da realizagédo de um jogo de papéis muito divertido e

interessante.

O mais interessante do jogo foi

 Completar as citagbes com
verbos no imperfeito do
conjuntivo

B Completar as frases com o
concicional

Adivinhar a palavra
preenchendo os espagos
vazios

M Encontrar o entruso

Grafico 6

O mais dificil do jogo foi

 Completar as citagBes com
verbos no imperfeito do
conjuntivo

B Completar as frases com o
concicional

Adivinhar a palavra
preenchendo os espagos vazios

M Encontrar o entruso

Grafico 7
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2.5.1. Reflexao sobre os dados obtidos

Facamos agora um resumo dos resultados apresentados e retiremos algumas conclusdes
sobre a utilidade do jogo enquanto ferramenta didatica:

- 0S jogos realizados constituiram visivelmente para todos os alunos, um momento de
diversdo e interagdo, onde o medo de errar deu lugar ao entusiasmo, a participagédo individual e
coletiva e a partilha de saberes;

- simultaneamente, permitiu-lhes aplicar, rever e consolidar a matéria aprendida em cada uma
das unidades didaticas selecionadas e, subsequentemente, provar o reflexo do seu empenho e
estudo; note-se que todos admitiram a eficacia deste tipo de atividade como estratégia de revisao e
consolidacao;

- permitiu-nos também elementos diretos de avaliacdo formativa, que nos possibilitou
comprovar o ritmo e o nivel de aprendizagem dos alunos em cada unidade e identificar as suas
principais lacunas: os conteudos gramaticais, os idiomas, foi a matéria em que manifestaram maiores
dificuldades, algo que podera explicar-se pelo facto de considerarem a aprendizagem da graméatica
menos aliciante, delegando o seu estudo para segundo plano ou ainda por ser o espelho de
fraquezas sentidas em niveis anteriores da lingua materna, que no caso de uma lingua estrangeira,
esta na base da sua aprendizagem; por outro lado, verificaAmos que a maioria dos erros ortograficos

e de acentuagédo cometidos se deviam a questao da interlingua;

- através do desempenho dos alunos, pudemos ainda avaliar a nossa pratica docente,
principalmente a eficacia do método de ensino usado, identificando os pontos da matéria que teriam
que ser reforgados, bem como algumas metodologias e estratégias que precisariamos rever e/ou
reformular;

- existe uma relacao entre a eficacia dos jogos e a idade/maturidade dos alunos, bem como
desta ultima com o tipo de atividades por eles sugeridas; ou seja, 0s jogos mais simples sao,

habitualmente, menos apreciados pelos alunos mais velhos;

- globalmente a turma, considerou que a aprendizagem da matéria foi possivel com o auxilio
do jogo realizado, o que podera explicar-se como uma forma de demonstrarem a professora o gosto

que tiveram por este tipo de atividade e a importancia que lhe atribuiram;

- a expressao oral foi a destreza linguistica onde os alunos manifestaram maiores dificuldades
de execugao, particularmente nestes alunos de 9.° ano, o que estara relacionado com a idade e a
timidez para falar publicamente;
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- todos os alunos manifestaram vontade em realizar mais jogos aplicados a matéria lecionada,
porque constitui uma forma divertida de praticar e rever os conteudos aprendidos e lhes propicia uma
aula dinamica e diferente daquelas que habitualmente sdo ministradas.
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Capitulo Il

Reflexoes finais
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Findo o trabalho de investigagdo que nos propusemos realizar, € chegado o momento de
remata-lo, seguras de que constitui o resultado de um estudo sério, desenvolvido ao longo de um
ano letivo e no qual, com a colaboracao de colegas e alunos, procurdmos demonstrar que o jogo €
muito mais do que um entretenimento e que a sua utilidade nao tem idades, nem uma disciplina

especifica.

Recordemos que no inicio deste relatério reconhecemos que o tema escolhido néo era de
todo pioneiro; porém era nosso objetivo contribuir para a valorizagdo desta atividade como
ferramenta pedagogica. Manifestamos, por isso, 0 nosso intenso desejo de provar que jogar €
aprender sao duas concegdes que podem coexistir dentro de um espacgo da sala de aula,
transformando-o, também, num momento divertido, de interacao e avaliagdo. Esbogando como linha
orientadora a conceg¢ao do jogo como uma estratégia de revisdo e consolidagdo da aprendizagem
realizada em cada unidade didatica, pusemos maos a obra e ao longo de quase uma centena de
paginas apresentdmos argumentos que o validaram como um instrumento motivador, util e versatil
neste dominio. Percorremos algumas obras e artigos de autores intemporais do universo didatico e
basedmo-nos ainda em dois conhecidos documentos oficiais que orientam o ensino das linguas
europeias e espanhola, em particular, — o Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas
e o Plano Curricular do Instituto Cervantes — para sustentar esta perspetiva.

Assim demonstramos que o jogo nao foi uma invengao de Piaget e que ja desde os primérdios
da Civilizagdo Ocidental marca presenca no desenvolvimento fisico, social e cognitivo do individuo;
contextualizamo-lo na metodologia em que se insere, explicando porque se enquadra no Ensino
Comunicativo e porque constitui uma forma privilegiada de pdr em pratica os pressupostos saidos
desta abordagem metodolégica; expusemos os beneficios que resultam da sua aplicagao, enquanto
instrumento ludico-didatico e, para que nao caissemos no erro de ndo sermos isentos, enumeramos
também os inconvenientes que explicam a recusa de alguns profissionais em usa-lo; extraimos as
ideias basilares e persuasivas dos dois documentos acima mencionados acerca deste tipo de
atividade e a partir do ponto de vista de algumas contemporéaneas pedagogas hispanicas, como
Sonsoles Fernandez ou Yolanda Tornero, apresentdmos diferentes tipos de jogos; e porque o jogar
pressupde também avaliar, ndo deixamos de explorar esta dimenséao e afirmar que esta atividade
representa igualmente um instrumento de avaliagcdo formativa para professor e aluno, que lhes
possibilita verificar e corrigir o seu desempenho em cada unidade tematica; por fim, e no seguimento
da questao anterior, abordamos a polivaléncia do professor, mostrando que o seu papel ndo se

esgota no exercicio de ensinar e avaliar.

Passando das palavras aos atos, tenciondmos p6r a prova a legitimidade e a consisténcia
dos argumentos que fomos defendendo, comprovando in locus o poder e a eficacia dos jogos
didaticos aplicados neste contexto e percebendo o que pensam o0s principais intervenientes do
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processo de ensino-aprendizagem. Trabalhamos com um grupo, de distintas idades, e de certa forma
conseguimos obter diferentes perspetivas de uma mesma realidade. Os resultados foram favoraveis
a nossa tese e reveladores de que, apesar do trabalho que pressupde a concec¢ao, planificacao e
execucao de uma atividade deste tipo, o feedback obtido justifica esse investimento, nao sé pela
motivacao que se incutiu nos alunos, mas principalmente por constituir uma situacao interativa, onde
praticaram a lingua e aferiram a aprendizagem que dela resultou: em cada jogo realizado, assistimos
ao desempenho dos alunos e comprovamos a solidez da sua aprendizagem, assim como a eficacia
das nossas opcoes, permitindo-nos, por sua vez, identificar lacunas e corrigir/reforca-las; atestamos
que a idade nao é, de facto, um aspeto limitador da utilizacao deste tipo de atividade e que, seja na
lingua materna ou numa lingua estrangeira, particularmente o Espanhol, é possivel criar ou adaptar
um jogo com o objetivo claro de rever, consolidar e avaliar as aprendizagens realizadas. Havera, no
entanto, que considerar sempre o perfil dos alunos, isto é, ao nivel de ensino e a sua idade, de
maneira a que o objetivo e a exigéncia que o jogo determina sejam equilibrados e adaptados as
caracteristicas da turma. Quanto aos alunos, eles que séo o reflexo do trabalho do professor, foi
praticamente geral o reconhecimento da diversao e do proveito dos jogos realizados e o reiterado

interesse em repetir a experiéncia.

Portanto, perante os resultados da pequena amostra apresentada sobre as vantagens
funcionais do jogo no ensino das linguas e que é cada vez mais distante e equivoca a ideia de que
jogar é «coisa de criancas» e que a sala de aula é um lugar onde, a par do compromisso aprender,
néo cabe a diverséo.

Cumprido que esta 0 nosso objetivo, agrada-nos dar por terminado este projeto, esperando
com ele ter contribuido para a difusao e maior projecéo desta atividade ludica ao servigo do ensino-
aprendizagem. No entanto, como é 6bvio este estudo teve algumas limitagées que passamos a

enumerar

3.1. Limitacoes do estudo

A principal limitacdo do nosso projeto de investigacdo-acdo prende-se com o facto de ter sido
apenas implementado apenas numa turma de vinte e sete alunos, ndo havendo possibilidade de
comparagao com outra turma do mesmo nivel para comparar os resultados obtidos e poder retirar
quica outras conclusdes. Seria importante que o projeto tivesse continuidade no 10° ano, com os
mesmos alunos e com outros, utilizando os mesmos recursos. Além disso estavamos sujeitos uma
planificagéo que nao tinha sido elaborada por nés e que tinhamos de cumprir sem nos podemos deter
muito tempo no mesmo tema. A turma na qual foi implementado o projeto tinha apenas uma aula

semanal de 90 minutos, o que fez com que a pratica pedagogica se prolongasse e nao desse para
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aplicar mais jogos no final de cada unidade didatica. Também nao nos foi possivel potenciar situagoes
de comunicagao com estudantes de uma escola espanhola, por exemplo, ou uma visita de estudo a
Espanha, para comprovar a eficacia, in loco, dos conteudos apreendidos. Com este estudo ndo se
pretendia generalizar, mas demonstrar como podemos trazer para a sala de aula jogos didaticos ao
nosso alcance, adapta-los aos nossos alunos e através deles favorecer a revisao e consolidagcao das
aprendizagens no ambito das unidades lecionadas a disciplina de espanhol, tornando as aulas mais

atrativas e que fossem de encontro aos interesses e as necessidades comunicativas dos alunos.

Apesar das limitagdes do estudo pensamos ter atingido os objetivos a que nos propusemos
no inicio deste projeto.

3.2. Sugestoes para trabalhos futuros

Depois deste estudo e da implementacao deste projeto em contexto real de sala de aula,
estamos conscientes que poderiamos ter feito melhor e chegado a outas conclusées caso nao fossem
as limitacoes e condicionantes a que estavamos sujeitos.

No futuro, gostariamos de ter uma turma nossa com uma planificacdo anual elaborada por

nds para podermos comprovar e aplicar projetos desta natureza.

Com toda a humildade que nos carateriza e com apenas esta pequena experiéncia de
investigadores, propomos que as tematicas a abordar sejam centrado nos interesses dos alunos,
adaptadas obviamente a Planificacdo do Ministério da Educagcdo em concordancia com o manual,
mas que a planificagdo anual ndo seja uma cépia fiel dos conteddos explanados no manual. Definidos
os centros de interesse dos alunos e depois de elaborada a planificagdo anual, partimos destas areas
tematicas para ensinar léxico, gramatica, cultura e trabalhar valores como a solidariedade, o respeito

pelo outro, o direito a diferenca, a amizade as relagdes interpessoais entre outros.

Seguidamente, far-se-a a selecdo do material para a elaboragao dos jogos, tendo em conta
todos os fatores enumerados na parte tedrica deste trabalho. Depois de selecionado o material,
propomos, a semelhanga do que fizemos neste projeto, planificar muito bem a integragao do jogo
didatico e das atividades de pré, pds e aplicagcdo do mesmo, com fichas de exploragdo do
material, ou outras atividades que considerarmos mais adequadas ao contexto, por exemplo,
se se tratar de um filme as vezes é preferivel fazer pausas para ir explicando o contexto, a
linguagem, os jogos de palavras etc. fazendo perguntas dirigidas aos alunos. Aconselhamos
também a que ndo sejam usados muitos jogos numa aula, pois huma aula de 90 minutos
nao temos tempo para conclui-lo, nem os alunos conseguem reter tudo quanto desejariamos,

apesar de estudos de psicologia da aprendizagem demonstrarem que contelidos que se
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apresentam combinadas com imagens e atividades ludicas costumam memorizar-se com

mais facilidade do que aqueles que se explicam apenas de forma abstrata.
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Anexo 1

Pelicula: 15 anos y un dia de Gracia Querejeta: https://www.youtube.com/watch?v=r9FEeiAvz3w

Transcripcién del video:

Video - 15 afios y un dia

—Yo es que hice un trato con mi padre, ;sabes? Yo no queria estudiar y él me dijo que vale, pero que tenia
que ayudar en cl locutorio por las tardes y encontrar algo por las mananas.

—Pues a mi me han echado del colegio.

—;En serio? Pues aqui estamos... dos desastres tomdndonos un bocadillo. ;Quieres? Esta bueno. ;No te
gustaba el colegio?

—Tues no.

—A mi me flipaba. Me lo pasaba bien con la gente y me gustaban los profes. La escalera del vestibulo era
preciosa, asi como de caracol... y los bafios superlimpios. Habia un secador de manos de lo mas moderno.
Me encantaba. Pero no tengo memoria, no sirvo para estudiar. Leo una frase y no se me queda. Soy como
LN pez.

—Por lo menos sabes lavar cabezas, eso ya es algo.

—Si, pero, mira. Sujeta el bocadillo. Come si quieres. Mira mis manos.

—;Qué?

—Tocalas. Estan asquerosas, por el champi.

E n Pelicula 15 afios y un dia de Gracia Querejeta.

1.1, Ohserva &l fragmento v di 8 quién se refiers cada una de ks siguientes afirmadiones:

a. [ Eshabladorta) o |E - @

b, D Es timidaia).

C |:| Mo le gusta el colegin,

d, |:| Leencantaba el colegio,

&, D Ha sido expulsadola) del colegio.

f. D No consigue memornizar los
temas de la escuela.

g. D Trabaja en un lacutaria.

h. |J Trahaja en una pelugueria,

Relatério Final de estagio 2015-2016 Pagina |77


https://www.youtube.com/watch?v=r9FEeiAvz3w

O Jogo como estratégia de revisdo e de consolidagdo das aprendizagens no ambito da Unidade Didatica numa LE — Espanhol

Anexo 2

Imagens do jogo de mimica para tentarem adivinhar as profissées
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Anexo 3

Ficha de trabajo n° 1
(Ejercicios de repaso)

Vocabulario de las profesiones

1- Escribe los nombres de cada profesion para cada imagen:

A G O cC_ T T P UUDO P R
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2- Completa las definiciones con una de las profesiones del ejercicio anterior:

La apdcope

a. Me dedico a la ensefianza publica o privada. Soy

b. Distribuyo el correo por las casas. Soy

c. Trato los dientes de la gente. Soy

d. Yo cuido de la seguridad de la poblacion en general. Soy

e. Mi oficio es trabajar la madera y realizar objetos con ella. Soy

f. Cuando algun animal esta enfermo, siempre me buscan. Soy

g. Sirvo a los clientes en bares, restaurantes u hoteles. Soy

h. Me dedico a la construccion de casas y edificios. Soy

3- Completa las frases con la forma que convenga:

a. Esla (primer/primera) vez que hago este trabajo.
b. Esteesel (tercer/tercero) profesor que se quedd enfermo.
c. El (primer/primero) dia de trabajo fue

(mal/malo).
d. Cualquier persona puede dar un (buen/bueno) ejemplo.
e. Le deseamos a todos un (buen/bueno) viaje de regreso.
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f. Tengo una (mal/malo/mala) noticia para daros.

g. (Quién serd el (primer/primero) alumno a sacar un sobresaliente
este aflo?

h. Creo que esta es una (buen/bueno/buena) solucion para este
problema.

i. Cualquier persona puede conseguir un (buen/bueno) empleo.

Futuro imperfecto de indicativo

4- Conjuga el verbo entre paréntesis en futuro imperfecto:

a. Noséqué (estar) haciendo Juan ahora.

b. Estds muy cansado. Seguramente (querer) descansar un poco.

c. Ella tiene un buen trabajo. Seguramente (ganar) un buen
sueldo.

d. ;[Qué edad (tener) esta sefiora?

e. (Cuanto (costar) un crucero por el Mediterraneo?

f. ;Cudntas personas (haber) ahora en esta sala?

g. (Cudnto (medir) esta habitacién?

5- Pronostico del tiempo. Pon los verbos marcados en el futuro:

El mes de octubre 444 (hacer) mds calor de lo normal en todo el pais.
(Sufrir — nosotros) las temperaturas mds altas en 1
noroeste de la Peninsula hasta Leén. También (ser) muy
caluroso el noroeste peninsular, sobre todo en Navarra. En Galicia
(haber) cambios de temperaturas bruscos entre la noche y el
| dia. Por ultimo, en Canarias
(predominar) los dias célidos.

e

jBuen trabajo!
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Anexo 4
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Illll

10.

11.

12,

Anexo 5

Regras do jogo

£COmao jugar?
Por tumos, un elements ds czda gropo tira ol dado v avansa el nimers da cazillas qua indique.
A cada juzador (gropo) le toca contastar libremante 3 la pregunta de 12 casills en la gue caigs. 31 aciarta
la respuesta, signe ek juago. 51 22 aquivocs en 12 respussta, 32 queda una ves sin jugar.
31 el jugader (zrupo) cze en 1ma de laz caszillaz con: “DESCIFEA LA PEOFESION... DEL
TAELEED™ z &l le toca descifrarla. 5i el jugzdor (grupo} se equivoca o =i 2l no consigue dascifrar la
profesion, &l debs de retroceder a la casilla en la que estaba antes de tirar 2] dado

3i el jugador (grupo) cae en una de laz cazillzs con: “DI EL HOMERE DE TNA PEOFESION QUTE

EMDIECE POF...", &l hacs lo qua za 1= pide. 3ino 32 l= ocurre ninguna pzlabra, &l dabe retroceder 2

la casilla donde estaba antes de tirar €] dado.

5i al juzador ca2 en una de las cazillas con: " a €l le toca contastar a la pregunta. i 2l

jugador {grupo} se equivocz o i &l no consigue contestar 2 la pregunta; el debe de retrocader a la
cazilla en la gque estaba antes de tirar €] dado.
Si el jugador (grupo) cas en una de las casillas con: “5TOE". se quada una vez sin jugar.

31 el jugador (zrupo) cas en una de las casillas con: “EL GEAN JTUEGO DE LA QOCA”™, avanza cuatro

CAZAE.
Si el jugador (zrupo) cae en una de las casillas con: “LA CARCEL", retrocede dos casas,
31 el jugador (zrupo) cas en una de laz casillas con: vnelve a tivar 2l dada.

31 el jugador (zrupo) cas en una de laz casillas con: “13™, voelve 3 un ETOR.

51 gl jugader (grupa) cze en unz de laz cazillas con: GEARIATICA. &l hace lo que 32 le pide. 31 mo

consigue hacer lo qua =2 la pide, &l debe retroceder 2 1z casilla donds astaba antes de tirar el dado.

Para llezar a la casilla con: “DESAFIO FIMAL", el juzador debe llegar con el puntaje exacto, de lo

contrario retrocede tantas casillas como puntos sobren.
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Anexo 6

Pedbes para jogar.
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Anexo 7

Perguntas extras apresentadas em formato digital

.'......I.'.l.'.llll.l.ll'l!l.

-
.l-oo.iu.n..c.cnun-o----o.a:

.-...liI.!.!tlillll.lttio--t.

Descifra la
profesion L

jurcinao
Cirujano

sesssansssew

L]
™ ....-........ll.l.l.lllll”

- coniuga_g!ver_ho formar 1°
persona del plural del futuro de
indicativo.

i _(ﬁhsq_frog.]'f_ormaremos-

...'.'l"..l..l.l...

Poenesnne

Des cﬁa la profesion
‘zuej
—Juez

sessaBRERERE W
Seeasssssanew

L]
. .......'.'iI.llll.l!li..l..

Descifra la
profesion

acejor
~Cajero

sasbtansesnER?®

L NN N N NN N
Seeasssecenee

.....l-loiootolllilototnliio.

_Conjuga el verbo aprender 27
persona del plural del futuro de
== indicativo.

- .__(\FQso_tro_s)'"aprgnderéis-

...ltllli!l.ldllccaol
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Sens .'.ll.ltt..lql.

Es_:ta es;u. casa. (sustituye por un

pronombre posesivo las palabras
B subrayadas).

~__Esta es la suya

I E R R RN RN EE
LR L B BB
(IE R R E R RN NN ]

ant
toesassessssssnnansnsans SessssaecssssrarsoneaRased

M TN A L T

Estas son mis ﬁms. lsusg'i_tuye por un
____pronombre posesivo las palabras
“subrayadas).

équellés son vuestros hijos?
{sustituye por un pronomibre
‘pozezivo las palabras subrayadas).

~ Estas son las mias

ZAquellos son los suyos?

deessaseesss
T E R R ERSR L

essesssssssased ssssssensssnnsd

s®8sccsesssssnans i bl LI

“eeeemsa, Sosdssnnnnnnnn,
Hqg!s-uyel_primer._fpri-mero;

Mi hija tiene un malimalo costumbre de |
_Escoge la opcidn correcta.

_escribir en las paredes.
Escoge la opcion correcta.

Mi hija tiene un mal costumbre de
i - escribir en las paredes.

Hoy soy el primero.

CRCRC I B B I N
I EE R RN R RN NE
LR L B
I E R R R RN NN REY]

sesnsasassnee’ sasnsanEssened
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.'.l-...'...'.IIIII'.I..I.I...

Tii sabes lo que es buen/bueno para el ZQuién t,ls,a__tii;ag_y secador?
_Escoge la opcion correcta. i

T sahes lo gque es bueno para él.

cssnnsssnsonent esasscsannennent

Pgesnvasssnnne Pgoennesennsne

e®P B ssssssnnes e®tBsssnvsnnns

Sebessnnvsnnnn, Sebeassnevannas,

£Quién cura animales cuando estan
enfermos? B

£Qui€n barre las calles?

El veterinario.

Soaannnnee I TEEEEE R
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Anexo 8
Grelha de observacao usada para avaliar a prestacao dos grupos de trabalho no jogo realizado

&

spafol
Unidad didactica 4 — Vida actual
Planills de evaluacion del dezempefio de loz equipo: en el jueeo de Iz oca.

Sabe la Sabe ka Sabe laz reglaz de Conoce o]

conjozacion de los.  conjopacion delos | formaciom del Sabe Sabe vocabuolario
Preruntaz  Preguntas  verboz repolares  verboz irrepulares fmiuroe pere no aplicar ls  emplearloz  relsciomado comel  Obzervaciones
Ciertaz Erradaz en &l fuinro de en el fuinre de sabe zi ez un apocope proncmbres tema: las-
imdicativo imdicativo verbo regular o pozesivod profesiones, &l
irrezmlar trabajo

Praticz Pedagogica Supenassonads - Mestrado (2° Cicloj em Ensino de Porfugues e Espanhol Ano Letvo 2015-2018
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Anexo 9

Prémio atribuido aos alunos vencedor do jogo realizado no final de cada unidade didatica
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Anexo 10

Conjunto de questdes sobre o jogo realizado no &mbito da 1.2 unidade didatica estudada

£ PORTUGAL

Tu opinion sobre el juego

La wutilidad del juego en esta unidad didactica
Yo creo que: Si Mo Més o0 menos

a) Me ha ayudado a recordar lo que he aprendido.
b} Me ha ayudado a aprender mejor la materia.

¢] Solo aprendila materia con él.
Preferencias y sugerencias

Si No Mas o menos

a) El juego ha sido divertido.

b] Me gustaria repetir la experiencia.

¢} Me gustaria conocer otros juegos.
£Qué tipo de juegos?

Retirado da ficha de autoavaliacao
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Anexo 11

Exploragdo de um video, no &mbito da 2.2 unidade didatica estudada

' E n Relaciona el video con el siguiente coflage v responde 3 las preguntas,

=

{Qué tienen en comin las fotos?  ;Qué problemas identificas?

£Tu pais tiene alguno de estes problemas?;Cusl(es)?
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Anexo 12
Exploracdo de uma cancéo, no ambito da 2.2 unidade didatica estudada

“En el mundo genial de las cosas que dices” de Maldita Nerea: https://www.youtube.com/watch?v=Xa8Dv6JTRig

')) 3.2. Escucha la cancién y completa su letra con las expresiones que faltan.

FISTA 24

En el mundo genial de las cosas que dices,

hay historias de * felices,

ceremonias de vidas, sonrisas al verte.

;Cémo diablos se puede tener ™ 7
5 En el mundo genial de las cosas que dices,

hay tesoros de nadas, planetas sin grises,

con” que llenan mi mente.

. d.
Yo no sé si se puede quererte

Y adelante, hacia la Luna, donde quiera que esté.

0 Que somos dos, y )

¥ yo ya estuve una vez.

Ven dime: no, no, se duerme a mi lado, he vuelto a
caer y sigue:

F £
tres, seis, te llevo

15 yano te puedo perder.

Y a ese mundo genial de las cosas que dices,

no le falta ni amor ® ni matices.

Un secreto entendido al calor de tenerte,

no me faltes, ™ no puedo perderte.

20 Y en el mundo genial de las cosas que vives,

hay " y guerreros que dicen

que la vida es mejor con palabras de suerte.

;Cémo diablos se puede quererte " ?
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Y adelante, *

donde quiera que esté,

que somos dos, y es solo una, y yo ya estuve una vez,

1k
y sigue:
se duerme a mi lado, he vuelto a caer y sigue:

tres, seis, te llevo en mis manos, ya no te puedo perder.

tii y yo, dos,y ™

que vuelve siempre otra vez,

y sigo: no, no, me duermo en tus manos, vuelvo a caer y sigo:

tres, seis, me quedo a tu lado, ya "
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Anexo 13

Teste para ver se é uma pessoa generosa, no ambito da 2.2 unidade didatica estudada

iEres una persona generosa?

los derds pasan bastante

gy

.En tu clase hay un chico que es un poco raro,

de él, por eso no tiene muchos amigos.
y teinteresas por 55 COSAS.

A. Mrecisarmenta por eso le haces €aso
B. Te da pena, pera no tienes por qué aguantarlo.

: da la gana, |
C. Es un inadaptado porque la »
D. Para ti es tu amigo, Io escuchas, le llamas @ intentas qUe ro se quede aparte porque

rrako para &l

Estas sentado(a) en el autobis
vuelves a casa agotado(a) desp:;ués
de un dia corriendo de un lado |
Para otre. Se para y se sybe una |
chica con un bebe en brazos. |
A, Mirasatu alrededar can desesperacian ||

Para ver si hay algun sitia libyre, suspiras
¥le cedes tu asiento

B. Vays, pobre, si no estuvieras |
destrozadala) e cederias of sitic,

C. Miraz para orrg lade, ajos que na ven ||

D, _Ni te h:_: Plensas, te levantas
mm::-d:atamente;.r le cedes 1y sitin can |
una sonirisa,

Tienes un{a) amigo(a) que

esta hecho{a) polvo porque

su madre esta muy enferma.

;jQué harias para animarlo{a)?

A. Seguro gque necesita hablar, lofa) lamas

por teléfonc para darle animos y le
propones guedar para hacer algo juntosias).

B. Leenvias un mensaje simpaticn,
€. Teencantaria varlola) pero estas tan
occupado{al gue se te pasa.

. Aungue tenias planes, los cancelas
y te dedicas a élfella, en estos
momenias e necesita de verdad,

Pagina |95

Relatério Final de estagio 2015-2016



O Jogo como estratégia de revisdo e de consolidagdo das aprendizagens no ambito da Unidade Didatica numa LE — Espanhol

Ldnkdng 5 ‘unaﬂm'

Es tu cumpleanios, se ha celebrado una fiesta :

familiar y tus primos mas pequefios se han ' h

esforzado en hacerte un dibujo, bastante feo por cierto.

A. Les dices que es el mejor regalo de todos, aungue luege lo dejas por ahi y miras el resta,
B. (Criaturas inccentes! Menudao homror, menos mal gque el jersey v el reloj son preciosos.
€. Les preguntas que si lo han dibujado con los pies.

D. Te hace muchisima ilusian, es el regalo que mas te gusta de todos y al llegar a casa lo
pones en un sitio donde se vea bien,

que te encanta, se puede incluso decir que

—
Tienes una chaqueta precios (a) que es un poco (MUY)

es tu prenda de vestir favorita. Te llama tu primo

descuidado(a) y te pide que sela dejes.

A. Te entran ganas de decirie gue no pero s& la dejas.

B. Miestando borrachola) se la dejarias.

€. Mo entiendss como te la pide, ya sabe qu et

0. 5e la dejas sin problemas, 12 gustaria gque tuviers cuidado,
que una chagueta.

g nunca dejas tus cosas.
pero es familia y, total, no es mas

| Habéis sacado entradas para iraverun |Piang RS SPLLIARE T AP REEA 1)

L antau usnei| inb A stand uppanb enb soee ap s un

':.'Dhtiel‘tﬂ con tr?s meses dE a“tEla:iu“‘ ‘npiaaiLieg s baje riosauab suomiad vin sang

las entradas estan agotadas y resulta que viene 0 epadey
unot’a} amlgu{a] con mudﬁs ganas dE UE“O- oy deynde spend ay osouaiab s anb sagesT
s o ueodu ap sewiap s bale s oaod

A, Intentas co F'IUEF'IEEI'!{![E] IjE' que no merece la pena, i sE asnpau) ‘ers|afia saa anb Suauiessad e

pero siinsiste, le reqalas tu entrada. s LULEL Y]

B1 Le Exp”(ﬂh q ue e hdfi‘l gue ser otro ﬂﬁ(} porque peprasiiEb ta ol egosanh o ipp anbuod

|3“_’| Entradiﬂ Q‘."ltii” ﬂgﬁtadﬂﬁ izl o opnd s ading o) s ou peplasuab e

L a epadey

C. Essu .pml:.llerrla. e vas sin I'I|I'|g l.:.ll'i cargo de TARE] ‘DEansa agsana ap anhune wp e peprasauab g

) conciencia, gue se busque la vida. andund ‘viasaiial Ao vusssad eun sass s asad ‘opey
i D. Inmediatamente le regalas tu entrada, sequro IR R A Y ) A M 8 gty “’!“;'51 Y
5 gue la disfruta mas gue . ¥ BpodRN

Fhsrkin @

wwwre.es (adaptadol,
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Anexo 14

Perguntas e imagens que se encontram dentro de cada envelope do jogo

Completa la cita conjugando los verbos en pretérito imperfecto de subjuntivo.

“Gj ! [haber] mas politicos
que * (saber] poesiay mas
poetas que ’ [entender)

de politica, el mundo seria un lugar un
poco mejor para vivir.”

John F. Hennedy, politico estadounidense

Completa la cita conjugando los verbos en pretérito imperfecto de subjuntivo.

“Sitodo el mundo *
[hocer] lo que puede, el mundo seria
con certeza mejor.”

JoshSaramago, escritor portugues

Completa la cita conjugando los verbos en pretérito imperfecto de subjuntivo.

Si® [dar] alacomida, ala
alegria y a las canciones mas valor que
al oro, este seria sin duda un mundo
mas feliz.”

IR R, Tolkien, escritor briténico

Completa la cita conjugando los verbos en pretérito imperfecto de subjuntivo.

“Solo con larisay la felicidad puedo
convertirme en un verdadero éxito, 5i
no® [ser] asi, seria mejor
que ’ [fracasar], porque la
felicidad es la bebida que afina el
gusto de la comida,”

Dg Mandino, escritor esl adounidense
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32 persona del singular del verbo
Jorge tiene cincuenta y ocho afos. Estd casado y | | ESTAR.
tiene cuatro hijos y dos hijas.

) , i
Es bajo, rubio y de ojos azules. Trabaja en una ¢Te (gustar) ir a Mexico*

empresa muy importante.

Tl y yo (poder) organizar una

Todos los fines de semana siempre va a su campafia contra el hambre

pueblo con su familia, donde es muy querido por
los vecinos.

12 persona del singular del verbo ANDAR.

Este aparato (hacer) mi vida mas facil.

32 persona del plural del verbo VIVIR.

¢, (vosotros, venir) el lunes a mi casa
| para acabar el trabajo de Espariol?

22 persona del verbo DECIR.

Si les pagaran mas, (ellos, poner) mas
interés en el proyecto.

22 persona del verbo TENER. ¢ (usted, saber) decirme donde esta la
calle principal?

£

12 persona del plural del verbo HACER.
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Tacha el intruso.

pobreza

Tacha el intruso.

trabajo infantil
IEI"I‘III'IEII]II

paro

exclusion social

hambre o

gintecho ges

8 DPE MAYO

DIA INTERNACIONAL
DE LA CRUZ ROJA

O\
unicef

ADRA

Espaiia

http://ftcflorida.com/2
015/05/09/angelica-
giordano-hablo-del-

https://twitter.com/u
niceftv

http://www.congdnav
arra.org/wp-
content/uploads/201

http://noticias.adventista.es/
2014/08/26/oferta-empleo-
en-adra-espana-4/

o9

ww

@A‘%‘gon

153-aniversario-de- 5/02/rubon52-
la-cruz-roja/ 200x200.gif
IR <
= \ INTERNACIONAL

{()) UNHCR
‘k@ ACNUR

La Agencia de la ONU para los Refugiados
comité espafiol

https://pt.pinterest.co | http://electronicaish | http://amnistiaespana | http://welhome.org/es/
m/pin/102879172709 | a.es/cms.php?id_c | .tumblr.com/
429254/ ms=7
S__t___o __fu_i___s V_o___c_a
G__ _r_ H___r_ xcl_s_©6
T_ __o__s__ P____z_ T ____o/__f_n_I
Sintecho Refugiados Violencia
Guerra Hambre Exclusion
Terrorismo Pobreza Trabajo infantil
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Anexo 15

Imagem do Jogo

66" BOMBA ¢ ¢

A

B

C

D

E

l
2
3
4
5
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Anexo 16

Regras do Jogo

Reglas del Juego de la

Objetivo: repasar la materia
Nivel: B1
Todos Materiales: una cartulina, sobres, cinta adhesiva, tarjetas

Desarrollo: el profesor prepara de antemano las preguntas del repaso. Prepara también una cartulina, con subdivisiones
en forma de columnas con letras y nimeros, donde pegara un pequefio sobre en cada subdivisién.

Dentro de los sobres pondra tarjetas con nimeros y también colocard al azar bombas.

Esta cartulina se pondra en la pizarra.

El grupo se divide en equipos. Cada equipo por vez escoge una letra y niumero.

Un miembro del equipo va a la pizarra para sacar del sobre, segln las coordenadas escogidas.
Si saca un numero, el profesor ira a su lista de preguntas y la hara.

El equipo tiene 10 segundos para responder a la pregunta. De no responder a tiempo o correctamente el siguiente
equipo tendra 5 segundos para responder.

Gana 1 punto el equipo que responda correctamente a cada pregunta.
Si se saca la bomba el equipo pierde todos los puntos hasta el momento pero sigue jugando.

Termina el juego cuando se seleccionen todos los sobres y gana el equipo con mas puntos.
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Anexo 17

Grelha de observagao usada para avaliar a prestagdo dos grupos de trabalho no jogo realizado

o

Enbe In conjupeciin
de bos Terbaa
Tepulares sm ol
imparfecto de
nhjmniive

Prapuniss Prepuntss
Cirrtas Erruda

spato

Sabols comjupeciin  Sebe ls conjmpacda Sal
e box verbea de lea varhes oomjupscidn Sakeo emplaar
wregubares om o Tepulares e ol de oz lox
imparfecen de comdicional verbaz demsosiretives

mmhjuntive irropnlare
rm el

Coaoce ol vocabulario
relacisnndo cos &l

tommes : soBderidad ObseTraciones
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Anexo 18

Conjunto de questdes sobre o jogo realizado no ambito da 1.2 unidade didatica estudada

Tu opinidn sobre el Juego
La wtilidad del juego en la unidad didactica

YO creo gue: si Mo Mas o
@ (] menos
@
a] me ha ayudado a recordar y & practicar lo que he aprendido;
b} me ha ayudado a aprender mejor la materia;
c} fueimportante para consolidar los contenidos aprendidos;
d] solo aprendl la materia con &L
2| lo mas interesante del juego ha sido:
f}lo mas dificil del juego ha sido:
Praferandias y sugerencias
Si Mo
] &
a] Eljuego ha sido divertido;
b) Me gustaria repetir la experienda;
c}  Me gustaria conocer otros juegos.

{0uE tipo de juegos?

Retirado da ficha de autoavaliacdo
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Anexo 19
Grelha de observacao usada para avaliar o dominio dos conhecimentos teéricos e das destrezas linguisticas dos grupos de trabalho

Ano letivo 2015-2016

Escola: Turma: s

Unidode didddca: Nivel de lingua;
Grelha de observagio do desempenho dos alunes
Conteddos linguisticos Dominio Destrezas linguisticas
= o Observacoes

Grupos de Dominio do Dominio da Dnrmnfo de CONLE RIS
Babaitio bulér ‘i conteodos culturals E.O |E.E|CO|CE| LO| LE

a vocabulario gramatica e

[ Muito Bom (ME) Bom {B) Suficiente [5) Insuficiente (1) ]
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