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«...a atividade lddica é o berco obrigatério das atividades intelectuais da crianca,

sendo, por isso, indispensavel a pratica educativa».

Jean Piaget



Resumo

No ensino de uma qualquer disciplina, a avaliacdo € 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 é imprescindivel para fazé-lo objetivamente,
mas importa ndo esquecer que o ensino-aprendizagem é um processo bilateral que deve ser
acompanhado, corrigido e consolidado continuamente. Particularmente no estudo das
linguas, materna e estrangeiras, esse processo integra, além de contetdos linguisticos e
culturais, a praticas das quatro destrezas linguisticas que uma tradicional ficha de avalia¢do

formativa ndo consegue averiguar na sua totalidade.

E, pois, neste sentido que propomos a utilizagdo do jogo didatico como uma
atividade integradora, através da qual os alunos poderdo rever e consolidar os contetdos
aprendidos e praticar, simultaneamente, as varias habilidades linguisticas, aferindo
igualmente o seu desempenho na disciplina. Por sua vez, de forma direta e imediata, o
professor consegue dispor também dessa informacdo, a qual lhe permitird fazer uma
avaliacédo do trabalho dos alunos, do seu e, consecutivamente, tirar ilagdes.

O presente estudo visa promover o jogo aplicado a didatica das linguas,
apresentando para isso varias propostas de atividades ludicas que, no @mbito do estagio
pedagdgico, foram levadas a cabo no final de cada unidade didatica lecionada, como forma

de revisdo, avaliacdo e consolidacdo da matéria aprendida.

Baseados em jogos que conhecemos da infancia, da televisdao ou simplesmente em
situacOes reais, pretende-se ainda demonstrar que este tipo de atividade ndo tem idade e
que a versatilidade que o caracteriza permite que o adaptemos a niveis de ensino e

contetidos programaticos dispares.

Em suma, este relatério apresenta-se como o produto de um sério trabalho de
investigacdo, no qual a utilidade do jogo saira reconhecida e reforcada pelos principais
agentes do processo de ensino-aprendizagem, representando, por isso, uma aposta acertada

num tema que, ndo sendo inovador, continua a ser atrativo e a ter conteido para explorar.

Palavras-chave: jogo didatico, diversdo, motivacao, lingua materna e estrangeira,

criatividade, revisdo, consolidacéo, avaliagdo formativa



Resumen

En la ensefianza de una cualquiera asignatura, la evaluacion es un elemento
fundamental que permite medir los conocimientos aprendidos a lo largo de un determinado
periodo lectivo. Evaluar segun la aplicacién de pruebas es imprescindible para hacerlo
objetivamente, pero no hay que olvidar que la ensefianza-aprendizaje es un proceso que
debe ser acompafado, corregido y consolidado continuamente. Particularmente en el
estudio de las lenguas, materna y extranjeras, ese proceso integra, ademas de contenidos
tedricos, la practica de las cuatro destrezas linguisticas que una tradicional ficha de

evaluacion formativa no consigue averiguar en su totalidad.

Por esa razon, proponemos la utilizacién 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, consecutivamente, 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 pedagogicas, se realizaron al final de cada unidad didactica

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

Basados en juegos que conocemos desde la nifiez, de la televisién 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 ensefianza y

contenidos programaticos distintos.

Concluyendo, 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 que explotar.

Palabras-clave: juego didactico, diversion, motivacion, lengua materna y

extranjera, creatividad, repaso, consolidacion, evaluacion formativa



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, fun, motivation, native and foreign language,

creativity, revision, consolidation, formative assessment
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Introducéao

Jogo: «atividade recreativa, mais ou menos espontanea, que tem como finalidade o
prazer, o divertimento.»
VV.AA. (2001, 2189)

Desde tenra idade que o ser humano encontra no jogo um mecanismo de
entretenimento que o acompanha ao longo da sua vida, ainda que em circunstancias e com
objetivos diferentes. Com fins puramente ladicos ou também pedagdgicos, jogar
proporciona momentos de diversdo e descontracdo e traduz-se, muitas vezes, num valioso
recurso terapéutico e de aprendizagem, sobretudo para 0s mais pequenos. Por mais simples
e informal que seja o contexto onde é utilizado, h& sempre algum ensinamento que se
aprende, revé ou reforga.

Quem ndo se lembra dos jogos que marcaram a nossa infancia e com os quais
aprendemos e reconhecemos saberes? Jogar €, assim, um ato simples, gracioso e interativo,
onde a competicdo e a pratica de estratégias convergem num mesmo objetivo: aprender,
jogando. E também desta maneira que Alexander Ortiz Ocafia' (Ortiz, 2005: 2 citado em
Sanchez: 2010, 23) o encara, definindo-o como «una actividad amena de recreacion que
sirve para desarrollar capacidades mediante una participacion activa y afectiva de los
estudiantes, por lo que, en este sentido, el aprendizaje creativo se transforma en una
experiencia feliz.»

Atividade social por exceléncia, o jogo é ainda uma realidade intemporal e
universal, que transcende os limites fronteiricos do espaco e do tempo: coexiste desde os
primordios da civilizagdo e faz parte da cultura de um povo. N&o h4 humanidade onde nédo
haja jogo.

E justamente a simplicidade e a enorme potencialidade pedagdgica que o jogo pode
conter que fazem dele um importante recurso a ser usado na aprendizagem escolar. Ao
longo dos séculos, foram muitos os pedagogos que reconheceram as suas virtudes e
reiteraram 0 seu valor no desenvolvimento cognitivo e social do individuo, sobretudo nos
primeiros estadios de desenvolvimento. J& dizia Platdo que «para ensinares as criangas,
apoia-te nalgum jogo e verds com maior claridade as tendéncias naturais em cada uma

delas.» (citado em Léazaro: 1995, 7). No entanto, a sua utilizacdo ndo deve, de maneira

! pedagogo cubano, doutorado em Ciéncias Pedagdgicas, pela Universidade Pedagégica de Holguin,
Cuba.
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alguma, cingir-se & educagdo primaria, pois as caracteristicas singulares que possui
revelam que pode e deve estender-se ao longo dos varios momentos da vida do ser
humano. Ainda assim, e apesar dos reconhecidos beneficios desta pratica, sera apenas com
a aparicdo da Abordagem Comunicativa, nos finais dos anos 60, do seculo XX, que esta
atividade ganhara maior importancia no contexto de sala de aula, na senda de uma
aprendizagem significativa, onde o aluno é encarado como 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 prética ativa das destrezas linguisticas, num contexto real e com
uma finalidade especifica.

Sédo, pois, estas consideracdes que nos levaram a explorar a dimensdo educativa e
formativa do jogo para este trabalho final de investigacdo. Ainda que ndo seja um tema
pioneiro na aprendizagem das linguas e haja ja bastante bibliografia, esta é, para nés, uma
tematica que nos suscita 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 obrigacdo, corroboramos as consideracdes feitas pelos grandes
vultos da pedagogia moderna e destacamos 0 jogo como um motivador e privilegiado
instrumento de trabalho e de avaliacdo na aprendizagem das linguas, particularmente do
Espanhol, como linguas estrangeira, e do Portugués, como lingua materna. Focando a sua
aplicacdo numa outra perspetiva, que ndo apenas a mais evidente e explorada, ou seja, a
motivacional, queremos sublinhar o seu valor como estratégia de revisdo e consolidacao
dos contetdos letivos aprendidos e, por sua vez, como instrumento de avaliacdo formativa,
a usar no final de cada unidade didatica estudada.

O presente trabalho constard duas partes principais: um primeiro momento, onde
faremos o enquadramento teérico do tema e um segundo, com uma vertente préatica, que
incidira sobre a apresentacdo e a analise dos resultados referentes ao estudo realizado ao
longo do ano de estagio com trés grupos de alunos distintos. No que diz respeito ao
primeiro capitulo, este estara subdividido em seis momentos sequenciais, conforme consta
no indice: primeiramente, 0 jogo na histéria da educacgéo, 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; segue-se um enquadramento metodoldgico do jogo didatico e dai
passaremos para 0 jogo didatico nas aulas de linguas, onde abordaremos os aspetos
vantajosos da sua utilizagdo, mas também alguns inconvenientes apontados por alguns

profissionais do ensino; posteriormente, focar-nos-emos sobre a perspetiva do Quadro
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Europeu Comum de Referéncia e do Plan Curricular del Instituto Cervantes sobre a sua
aplicacdo e faremos ainda uma breve referéncia aos tipos dos jogos comummente usados
no contexto de sala de aula; no seguimento da sua aplicacdo, exploraremos o papel do
professor neste tipo de atividade e centrar-nos-emos, por fim, no jogo enquanto
instrumento de avaliacdo, demostrando que poderd ser também um recurso avaliativo a
usar pelo professor e pelo aluno. No segundo capitulo, apresentaremos 0s jogos didaticos
realizados em cada unidade didatica lecionada, seguindo-se uma exposic¢éo dos resultados
obtidos e subsequente reflex&o sobre a sua utilidade.

N&o sendo nossa pretensdo primar pela diferenca ou firmarmo-nos na area da
didatica das linguas, queremos tdo somente testemunhar a nossa experiéncia,
demonstrando que o jogo didatico é, efetivamente, um recurso com variadissimas
aplicacbes na busca do sucesso educativo, que transcende a simplificada descrigédo
dicionarizada, porque afinal jogar é diversdo e riso, mas é também comunicacdo e

(re)criacdo da lingua, de uma maneira natural e especial.
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Capitulo |

Enquadramento teorico

Neste primeiro momento, faremos uma abordagem tedrica sobre o tema em anlise,
partindo de uma perspetiva geral e diacronica do jogo para incidirmos depois no nosso
objeto de estudo aplicado as linguas, focalizando todos os pontos que consideramos

pertinentes e relevantes para sustentar a nossa tese.

1.1. O jogo na historia da educacéo

O jogo €é, como havia sido dito na parte introdutoria, uma atividade prazenteira, na
qual procuramos e encontramos um motivo de distragdo e relaxamento. Jogamos por
curiosidade, por diversdo, como forma de alheamento ou simplesmente pela companhia.
As razdes que nos movem sdo Vvarias, como Varios sdo os tipos de jogos que ja
experimentdmos e com 0s quais, de uma maneira ou de outra, aprendemos. Jogos fisicos,
de cartas, de enigmas, adivinhas, de cultura geral... sdo apenas alguns exemplos que
preenchem o0 nosso imaginério infanto-juvenil.

Intemporais e universais, 0s jogos foram passando de geracdo em geracdo e
enraizaram-se no seio familiar, mas também no meio social. E se durante muito tempo, nos
momentos intervalares das aulas, 0s seus principais utilizadores eram, sobretudo, os mais
pequenos, hoje em dia deparamo-nos com uma realidade distinta, que nos da conta de que
sd0 ja muitos os jovens estudantes que ocupam muito do seu tempo livre a jogar. Com
tipologias e destinatarios distintos, esta € uma atividade cada vez mais abracada por
criancas e jovens dentro das escolas, o que demonstra que jogar ndo é, de todo, uma
atividade conformada a infancia.

Porque jogam o0s nossos alunos e para qué? Talvez a explicacdo resida na
simplicidade e no cunho desinteressado que o transformam num momento de
descompressao e também de convivéncia entre pares, que esbate a obrigatoriedade e a
exigéncia imposta nas aulas.

Se folhearmos a Histdria da Didatica, constatamos que o jogo tem sido valorizado,
desde os primérdios da civilizacdo ocidental, como aspeto fundamental na formacgédo do
individuo. Partindo de uma concegdo classica de educagdo, segundo a qual 0s seus

atributos assentavam no caracter fisico, na liberdade e no descanso que proporcionavam a
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crianca, a Historia 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 fecundo, destaque para a proeminente figura de Jean Jacques
Rousseau, autor do ensaio pedagdgico Emilio, ou da Educacdo, para quem 0 jogo
constituia um importante estimulo para o desejo de aprender da crianca, uma forma livre e
espontanea de fazé-lo (Nevado, 2008:3).

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 a esta atividade ludica um papel impulsionador e agradavel na
aprendizagem: defendiam que a crianca aprendia através da pratica e da observagdo, que s6
0 exercicio do jogo Ihe proporcionava.

Igualmente proficuo em teorias pedagogicas, 0 século XX acolheu as ideias de
autores como Huizinga, Piaget, Vygotsky, Decroly a Ortega, que conceberam 0 jogo como
instrumento estruturante do desenvolvimento cognitivo e social da crianga e, portanto,
benéfico ao processo educativo (Nevado, 2008:4-5).

Na obra Homo Ludens, o holandés Johan Huizinga atribuiu a esta atividade um
carater antropoldgico, tdo essencial 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
dimensdo 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).

Fundador do construtivismo, Jean Piaget considerou que o ser humano ndo era um
mero resultado do meio onde esta inserido, mas antes o resultado da sua interacdo com o
meio: a crianca desenvolve-se no e com 0 meio que a rodeia, e neste sentido, o jogo seria,
segundo 0 pedagogo suico, um elemento privilegiado dessa interacdo, e, portanto,
determinante para o seu desenvolvimento cognitivo e social, pois enquanto joga, assimila e
transforma a sua realidade (Nevado, 2008:5). Baseando os seus estudos na psicologia
cognitiva, Piaget concebeu esta atividade como um lugar preponderante nos processos de
desenvolvimento, relacionando-o com o desenvolvimento dos estadios cognitivos;
considerou-a, por isso, berco obrigatorio das atividades intelectuais da crianca,
indispensaveis a préatica educativa (Cabane, 2001: 13).
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Encarado como o percursor do construtivismo social, Vygotsky deu também
importantes contributos nesta matéria: centrando os seus estudos na crianga e no contexto
escolar, considerava o jogo como uma atividade benéfica para o desenvolvimento
cognitivo, motivacional e social, pelo que deveria implementar-se desde o ensino pré-
escolar (Nevado, 2008:4).

Ovide Decroly, a semelhanca dos seus contemporaneos, valorizou a atividade
ludica e a liberdade que esta proporciona e transformou 0s jogos sensoriais e motores em
jogos cognitivos ou de iniciacdo as atividades intelectuais propriamente ditas. Para o
pedagogo belga, toda a aprendizagem deveria apresentar-se como um jogo estimulante e
estar centrada no aluno, ou seja, no seu centro de interesses, pelo que as aulas seriam
espeécies de oficinas, onde os alunos poderiam aprender e desenvolver-se de forma livre e
espontanea (Fortuny y Dubreucq-Choprix, 1988: 13-14; Minerva, 2004: 126).

Para terminar este sucinto percurso histérico, falta ainda fazer referéncia a
contemporanea psicéloga espanhola Rosario Ortega, para quem 0 jogo representa
igualmente um importante aliado na pratica educativa. No livro Jugar e Aprender (Ortega,
1999), a pedagoga salienta o valor do jogo infantil na aprendizagem como um cenéario
psicossocial privilegiado, onde se produz um tipo de comunicagdo que permite as criangas
indagar sobre o seu proprio pensamento e pdr a prova 0s seus conhecimentos, através do
uso interativo de objetos e conversacdes: «O jogo é uma experiéncia que proporciona a
crianca a seguranca necessaria para aprender a arriscar, criando situacdes novas,
inventando novos recursos interessantes e avaliando-se de forma tolerante e positiva»
(Cabané, 2001: 13; Ortega, 1999: 13).

Ao longo dos tempos, foram muitos 0s pedagogos gque encontraram no jogo um
valioso instrumento ao servico da educacgdo, sublinhando o seu carécter pedagdgico no
desenvolvimento cognitivo e social da crianga. Os que desfilaram nestas breves paginas
foram apenas alguns, pelo que outros mereceriam ser referenciados. Porém, ndo podemos
deixar de referir que, lamentavelmente, a maioria dos estudos realizados restringiu a
utilidade do jogo a infancia, o que é manifestamente redutor, quando, nos dias de hoje, 0
Ensino Comunicativo €, por exceléncia, a abordagem metodologica adotada no dominio da
aprendizagem das linguas. Como poderemos comprovar mais adiante, na parte pratica
deste trabalho, o jogo apresentar-se-4& também como uma estratégia de verificacdo e
reforco de aprendizagem e, por sua vez, instrumento de avaliacdo formativa, a aplicar em

todos os niveis de ensino.
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1.2. Enquadramento metodoldgico do jogo didatico: a abordagem comunicativa

Todos nos, enquanto seres humanos, estamos de acordo de que jogar € uma
atividade que nos diverte e descontrai e, por isso, praticamo-la regularmente ao longo da
nossa vida. Num contexto escolar, e enquanto professores, saber tirar partido dessa
atividade e adapta-la aos contetdos programaticos da disciplina serd uma estratégia Util
para alcancar os objetivos de aprendizagem de uma lingua: compreender e usé-la
verdadeiramente. Neste sentido, e para melhor compreender a implementacdo do jogo
como atividade e instrumento de aprendizagem, importa conhecer também o contexto
metodol6gico que envolve este tipo de atividade. Para levar a cabo esta incursdo pela
histéria da metodologia, considerdmos os autores Jack Richards e Theodore Rodgers
(1998), Javier Zandn (1999) e Sonsoles Fernandez (2009).

Segundo Richards e Rodgers (1998:53-58), no inicio dos anos 60 do século
passado, 0 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, resultante de um ensino mecanizado da lingua, que
assentava na audicdo, repeticdo e resolucao de exercicios estruturo-globais.

Porém, Chomsky considerava que as teorias estruturalistas apresentavam
fragilidades que ndo explicavam as caracteristicas fundamentais da lingua, como a
criatividade e a singularidade de cada oracdo. Desenvolveu, por isso, uma nova gramatica,
segundo a qual o individuo nascia com uma predisposicdo inata para a linguagem e possuia
universais linguisticos comuns a todas as linguas. Esta teoria, juntamente com o0s
contributos dados pela psicologia cognitiva, veio, nos finais dessa década, dar origem a
uma nova metodologia — o Cddigo Cognitivo - cuja competéncia linguistica se
desenvolvia, mediante o trabalho intuitivo das destrezas da compreensdo oral e escrita,
distanciando-se, assim, da até entdo vigente teoria metodoldgica. Com a emergéncia deste
novo método, o aluno adquiria uma maior responsabilidade na sua propria aprendizagem,
ao reconhecer a capacidade de formular hipOteses relativas as regras da Lingua
Estrangeira, de p6-las em prética e aprender a partir dos proprios erros, com o propésito de
adquirir as regras dessa lingua. No entanto, o éxito desta metodologia foi fugaz, 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,
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como C. Candlin e H. Widdowson, a ainda atual Abordagem Comunicativa. Considerando
que o 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 sé na vertente oral, mas também
na escrita- com outros falantes da LE» (Diccionario de términos clave de ELE)?% o aluno é
0 centro do processo de ensino-aprendizagem e, por isso, a aprendizagem deve estar
direcionada para os seus interesses e necessidades, para que seja significativa. Pela
primeira vez, comeca a dar-se importancia aos fatores afetivos, a motivacao e ao reforco da
confianca do discente, no sentido de diminuir o filtro afetivo que poderia condicionar o seu
desempenho; da mesma forma, o contexto sociocultural torna-se relevante para o
aprendizado e para a pratica da lingua, que passa a estudar-se, ndo como um fim, mas
como um meio, um instrumento de comunicacéo e interacdo social. E, precisamente, neste
ponto que reside a grande novidade do Ensino Comunicativo: propde que o estudante
esteja em condicBes de utilizar a lingua estrangeira aprendida no contacto com outros
falantes, nativos o ndo, pelo que o que é efetivamente relevante é a comunicacdo e a
interacdo entre si (Richards e Rodgers, 1986: 71-76).

Baseado nos fundamentos teoricos desta Abordagem Comunicativa para 0 ensino,
surge em 1990 o Ensino por Tarefas, uma proposta evolutiva que, para Sonsoles Fernandez
(2009:13-38) e Javier Zanon (1999:15-23), procura revitaliza-la: mais do que interatuar de
forma eficaz, espera-se que os alunos realizem tarefas reais na sala de aula, criando um
espaco de comunicacdo real na lingua meta: «Se trata de poder utilizar la lengua extranjera
en todas las situaciones en las que se vaya a necesitar utilizarla» (Fernandez, 2009:17).
Essas tarefas dividem-se em finais, isto é, atividades globais que congregam todo um
conjunto de saberes e destrezas que se pretendem praticar, e possibilitadoras/intermédias,
ou seja, atividades prévias que o aluno desenvolve para poder realizar uma tarefa final
(Fernandez, 2009: 13-38; Zandn, 1999: 15-52).

Centrando o processo de ensino-aprendizagem na forma como se aprende, estas
duas abordagens consideram que é, portanto, a partir da realizacdo das tarefas que se
desenvolvem o0s conteudos, as quais potenciam uma maior autonomia e motiva¢do no

aluno, permitindo-lhe, por sua vez, fazer um feedback da sua atuagdo (Richards e Rodgers,

? Esta informagéo foi retirada do verbete Enfoque Comunicativo, no Diccionario de términos

clave de ELE, do Centro Virtual Cervantes.
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1998). As aulas sdo, por isso, mais praticas, menos controladas e possibilitam o exercicio
das varias destrezas linguisticas, alterando-se também o papel do professor, que passa a ser
mais observador do que ator, cabendo-lhe estar atento as necessidades dos seus alunos,
motiva-los e orienta-los, criando tarefas significativas e proximas a sua realidade, de modo

a que estes tenham um papel ativo na sua aprendizagem.

No ambito deste contexto metodologico, o jogo constitui um notavel recurso
didatico, uma vez que propicia a aprendizagem num ambiente relaxado e divertido, sem
que 0 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
uma ferramenta Util e necessaria 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.

1.3. O jogo didatico na aula de linguas: Lingua Materna e/ou Lingua Estrangeira

Como referimos anteriormente, jogar é uma atividade benéfica para o ser humano
pelas inumeras vantagens que lhe estdo associadas. Jogamos porque € divertido, porque é
facil, porque nos ajuda a distrair, porque é uma maneira de conviver e partilhar.

De acordo com José Pedro Machado (2003: 349) e com a informacdo 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 nogdo de ludus,i, com o sentido de «jogo, divertimento, recreagdo»,
aproximando-se, assim, do conceito que hoje em dia lhe atribuimos.® Justamente por ser
uma atividade agradavel, muitos pedagogos defenderam, ao longo dos tempos, a sua
utilizacdo como motor do desenvolvimento cognitivo e social da crianca e mais tarde de
aprendizagem escolar.

Segundo Gema Sanchez (2010: 23), o jogo e a aprendizagem tém varios aspetos em
comum: o desejo de superacéo, a pratica e o entretenimento que fomentam as capacidades
do aluno e a pratica de estratégias que o conduzem ao sucesso € 0 ajudam a superar

dificuldades. E por isso que o consideramos uma ferramenta e uma estratégia de ensino

3 Esta referéncia etimoldgica aparece na seguinte pagina web:

http://www.ciberduvidas.pt/pergunta.php?id=28330
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globalizante, que ndo pode limitar-se ao ensino pré-escolar e priméario, 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 opinido é partilhada pelo
psicologo estadunidense Jerome Bruner (1986:85 citado em Mayrink, 2002: 27), para
guem «o jogo para a crianca e para o adulto é 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 é uma
tarefa simples para o professor. A falta de motivacdo e, muitas vezes, a inadaptacdo dos
alunos fazem com que seja odiada e encarada como indtil, tornando a aula num momento
aborrecido e, tantas vezes, palco de tensdes e conflitos. Cabera ao profissional encontrar
estratégias que o ajudem na sua missdo, orientando os seus discentes, através de atividades
apelativas e significativas, na descoberta da utilidade da lingua, ndo s6 na sua formacao
profissional, mas também na sua construcao e desenvolvimento como individuo, que é, por
natureza, um animal social.

Como referimos anteriormente, durante muitas décadas, a aprendizagem das
linguas esteve assente no tradicional e obsoleto 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 aplicava e repetia,
mecanicamente, 0s conteldos gramaticais aprendidos. Porém, com a introducdo da
Abordagem Comunicativa, a aprendizagem destas disciplinas recebeu uma lufada de ar
fresco e os jogos didaticos comegcam a ganhar espaco, constituindo um meio privilegiado
onde o estudante faz uso pleno da lingua, inserido num contexto que lhe € agradavel e
significativo. Facil de aplicar e de aprender, tem a vantagem de permitir ao docente adapta-
lo ao nivel de ensino e aos contetidos que pretenda e, como que por magia, aprender passa
a ser divertido; quase que de forma voluntéria, os alunos usam a lingua, cumprindo o
principal objetivo do processo de ensino-aprendizagem: aprender e praticar a lingua, em
todas as suas dimensfes. Com 0 jogo, a aula transforma-se numa espécie de laboratorio,
onde os alunos experimentam e comprovam 0s conhecimentos aprendidos, praticam a
lingua aprendida, aprendem e divertem-se. Valorizado por professores e alunos, 0 jogo
constitui, na escola atual, um recurso cada vez mais usado na aprendizagem das linguas,
mas também de outras areas educativas. Basta que facamos uma pesquisa na Internet e

encontraremos um vastissimo leque bibliografico sobre esta temética. E quando
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questionados sobre a sua utilidade no processo de ensino-aprendizagem, sdo varios 0s
exemplos dados pelos nossos profissionais que, apesar das dificuldades que, as vezes, se

lhes colocam, reconhecem nesta atividade um valioso instrumento de trabalho.

Seguidamente, 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

«Me lo contaron y lo olvidé. Lo vi y lo entendi. Lo hice y lo aprendi.»

Confucio

E com uma citacdo do pensador e fildsofo chinés Conficio que apresentamos a
particularidade que melhor resume 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, praticé-la. E
que outra atividade como o jogo fomenta essa pratica? Quando jogamos, comunicamos e,
por isso, todos 0s nossos sentidos estdo ativos: ouvimos, respondemos e interagimos com
0s outros e, portanto, praticamos e desenvolvemos todas as destrezas linguisticas.

Divertido, o jogo constitui uma ferramenta Util ao processo de ensino-aprendizagem
das linguas, que nos permite, a nés professores, cumprir 0 nosso principal objetivo: que 0s
nossos alunos aprendam e usem a lingua, na procura, na partilha e na resolucao de vazios
de informacéo. Vejamos as mais evidentes vantagens que resultam da sua utilizacéo:

- antes de mais, é inevitavel ndo associarmos a diversdo que este tipo de atividade
propicia a motivacdo que queremos e conseguimos incutir nos nossos alunos na
aprendizagem de uma qualquer matéria (Grando, 2001 citado em Martins, Vaz e Santos,
2010: 2);

- por outro lado, estudos indicam que a nossa memoria assimila 90% das
informacdes através da acdo; por isso, 0 jogo surge também como uma estratégia de
memorizacdo, muito Util para a aquisi¢do e reforgo de vocabulario que, contextualizada
numa situacdo real, permite que o aluno pratique a lingua de forma natural e esponténea,

desenvolvendo ainda a sua criatividade e imaginagédo (Sanchez, 2010: 28);
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- da mesma maneira, podera ser ainda uma forma de aprender e praticar conteidos
gramaticais, constituindo uma agradavel alternativa aos tradicionais, aborrecidos e
mecanizados exercicios estruturais de funcionamento da lingua e de apreensdo de
vocabulario (Tornero, 2009: 9; Castafieda,1990: 70 citado em Guerrero e Fruns, 1990:
236), ou ainda, como defende Grando (2001 citado em Martins, Vaz e Santos, 2010: 2),
para introduzir e desenvolver conceitos de dificil compreensao;

- acresce podermos utiliza-lo em qualquer momento da aula: no inicio, em jeito de
motivacdo, a meio, para praticar um determinado conteudo e no final, como atividade de
descompressdo e, por que ndo, para rever e consolidar a matéria aprendida, como aliés
poderemos comprovar na parte pratica deste relatério (Guerrero e Frons, 1990: 236);

- por vergonha, inseguranca ou dificuldades de expressdo, a oralidade €,
frequentemente, uma das destrezas 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, 0 jogo constitui um importante recurso didatico, que segundo
Sonsoles Ferndndez (2009: 23) e Hadfield (1987 citado em Guerrero e Frons, 1990: 236)
possibilita e facilita a conversacdo, uma vez que se apresenta como uma situacédo real de
comunicacdo, na qual o aluno participa de forma divertida e desinibida;

- por sua vez, esta atividade incita a participacdo e envolvéncia de todos os alunos,
permitindo que pratiquem a oralidade «de una forma mas emocional, interna, empaética y
tal vez més verdadera y profunda», porque entre o jogo e a linguagem ha uma relacdo de
prazer, liberdade e criatividade que facilita a comunicacdo (Fernandez, 2009: 25-26). A
aula transforma-se numa oficina ativa, num lugar de comunicacdo, onde os discentes
aprendem e praticam a lingua, sem que se sintam pressionados ou censurados, 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 comodos
para arriesgarnos a equivocarnos»,

- 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 focalizada nele e dele depende a sua realizacdo: € 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
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aprendizagem, permitindo-lhe observar e detetar as necessidades de aprendizagem dos seus
alunos (Guerrero e Fruns, 1990: 236);

- atrativo, 0 jogo constitui (Eres, 2002: 21 citado em Yolando Tornero, 2009: 8) um
incentivo ao interesse pelas tarefas escolares e prética de hébitos de trabalho: o aluno
diverte-se e participa ativamente na construgdo do seu conhecimento, sentindo-se
estimulado para a aprendizagem;

- sendo o0 jogo uma atividade social, que visa promover e facilitar a comunicacéo,
ndo podemos deixar de sublinhar a dimens&o socio-afetiva que Ihe é inerente, pois fomenta
ainda a interagéo 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).

- € ainda possivel entrever neste tipo de atividade um mecanismo introspetivo e de
avaliacdo do processo de ensino-aprendizagem para professor e alunos, pois a partir da
forma como a atividade decorreu e do desempenho dos «protagonistas», ambos o0s
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);

- recurso didatico por exceléncia, faltard 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 esta
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 frustracdo do professor tomardo conta da sessao.
Porém, fazé-lo mediante a realizacdo de um jogo traduzir-se-& 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 ajudarad a conhecer e a desmitificar
esteredtipos 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 dimensbes do aluno, como agente social, falante
intercultural e aprendente auténomo, referidas pelo Plan Curricular del Instituto

Cervantes (2006), sendo de destacar a de falante intercultural, segundo a qual o aluno sera
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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 diérias dos alunos, o professor vai-lhes
ensinando que aprender é fécil e divertido e que se podem desenvolver qualidades como a
criatividade, o interesse por participar, o0 respeito pelos outros e pelo cumprimento de
regras e atuar com mais seguranca e autonomia, comunicando-se melhor. No entanto, é
fundamental que o aluno tome consciéncia de que o jogo ndo € uma apenas diversdo, mas
antes que se trata de uma forma de trabalho, onde terd de empenhar-se e trabalhar,

aplicando, a semelhanca de uma ficha de trabalho, as aprendizagens realizadas.

1.3.2. Desvantagens da utilizacdo dos jogos didaticos

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

- 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 é,
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 condicionam ou
inviabilizam a realizacdo de uma atividade Iudica, deitando por terra o trabalho e o tempo
despendido pelo profissional e impedindo a consecucdo dos objetivos definidos;

- por outro lado, a extensdo dos programas curriculares das disciplinas, por vezes
excessiva, e, por sua vez, o tempo que se despende na aplica¢do de um jogo constitui outro
fator que leva, muitas vezes, os professores a ndo optarem pela sua realizacdo, em
detrimento do cumprimento do programa (Grando, 2001 citado em Martins, Vaz e Santos,
2010: 2);

- o perfil dos intervenientes no processo de ensino-aprendizagem é 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 forgado e pouco natural (Moreno, 2004 citado em Tornero, 2009: 10). Sem que
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se possa colocar em causa o profissionalismo do professor, o seu caracter e estilo de ensino
poderdo 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-do inibidos e temerosos perante uma situacéo de
exposicdo a turma e a ideia de competicdo que subjaz ao conceito de jogo. Num lado
completamente oposto, também pode acontecer estarmos diante de um grupo de alunos que
ndo respeita as regras e os limites do jogo, transformando-o numa atividade indtil, sem
objetivos de aprendizagem;

- outro dos inconvenientes invocados para a ndo utilizagdo 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
desestabilizadoras 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,
existe o perigo de dar ao jogo um carater puramente aleatorio, transformando-o num
apéndice da aula, em que os alunos 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), permitindo que 0 jogo seja uma
forma de melhorar a dinamica da aula e o desempenho dos alunos;

- 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,
forcando-os a participar, destrdi 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 contrério,

estando atentos e contornando os obstaculos que v&o 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 péaginas anteriores, demos a conhecer a relevancia que foi sendo
atribuida ao jogo, enquanto ferramenta ludica e potenciadora do desenvolvimento do ser
humano e também como estratégia didatica. Focando, particularmente, a nossa atencao
nesta Ultima vertente, isto é, na didatica das linguas, ha dois documentos de referéncia que
enfatizam a importancia que a componente ludica tem na aprendizagem das linguas: trata-
se do Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas: Aprendizagem, Ensino e
Avaliacéo e do Plan Curricular del Instituto Cervantes.

Resultante de um processo de investigacéo levado a cabo durante mais de dez anos,
0 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
compreensdo e expressao orais e escritas numa lingua. Publicado em 2001, pelo Conselho
Europeu, no ambito da celebracdo 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 mesmo ano foi traduzido para Portugués, pela Editora
ASA, e, no ano subsequente, para Espanhol, a cargo do Instituto Cervantes, servindo,
posteriormente, de mote para a elaboracdo da ultima versdo do Plan Curricular (PCIC),
que «desarrolla y fija los Niveles de referencia para el espafiol segin 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, 0 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 lidica ganha consisténcia, pois a aprendizagem
sera mais eficaz se o aluno estiver motivado e sentir que pode usar a lingua num contexto
real.

Ao longo do documento, sdo inimeras as referéncias que encontramos a palavra
«jogo» e varios os capitulos que particularizam o seu uso, no sentido de desenvolver a
capacidade comunicativa do aluno: mediante a realizacdo de tarefas, o aluno compreende
que existem objetivos concretos a cumprir e utiliza estratégias necessarias a comunicagéo e

interacdo com os seus pares, desenvolvendo, por sua vez, as suas competéncias gerais.
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No capitulo 4 - O uso da lingua e o utilizador/aprendente — concretamente no ponto
4.3. — Tarefas comunicativas fundamentos — encontramos essa mencdo, como sendo
atividade 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 simulacfes e as dramatizacOes e propde ainda alguns exemplos de
jogos didaticos, classificando-os em jogos sociais de lingua, atividades individuais e jogos

de palavras:

Jogos de lingua de carécter social:
* orais (historias erradas ou “encontrar o erro”; como, quando, onde, etc.);
» escritos (verdade e consequéncia, a forca, etc.);
* audiovisuais (loto de imagens, etc.);
* de cartas e de tabuleiro (canasta, monopolio, xadrez, damas, etc.);

» charadas, mimica, etc.

Actividades individuais:
* adivinhas e enigmas (palavras cruzadas, anagramas, charadas, etc.);

* jogos mediaticos (TV e rdadio: “Quebra-cabegas”, “Palavra Puxa Palavra”);

Trocadilhos, jogos de palavras, por exemplo:
* na publicidade, p. ex.: da protec¢do ambiental: “‘um cigarro mal apagado
pode apagar a floresta’;
* nos titulos de jornais, p. ex.: a proposito do langamento de um CD dos Beatles
perto do Natal, “Noite consolada”,;
* nos graffiti, p. ex.. “Quem ndo tem nada ndo tem nada a perder”.
Conselho Europeu (2001: 88)

Baseando-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 poderdo igualmente adaptar-se ao Portugués, como lingua materna.
Eis alguns exemplos, cujos materiais sdo de fécil producdo e aplicagdo, mas que
transformam a aula num momento mais divertido e produtivo: cangdes para completar ou

transformar, crucigramas, adivinhas, trava-linguas, charadas, adivinhas, acrosticos.

Um pouco mais adiante, no capitulo 6, ponto 6.1.4.1. - Tipos de objectivos em

relacdo ao Quadro de Referéncia, deparamo-nos com uma nova referéncia ao uso do jogo
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didatico no contexto de sala de aula, considerando vantajoso a utilizacdo de simulacgdes e
jogos dramaticos, ndo sO porque motivam o aluno, mas também porque permitem
estabelecer objetivos transitorios 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, propfe-se, uma vez mais, 0
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 interpretacdo de papéis, que o transporta para uma situacdo de
comunicacdo real. Mais afastadas dessa realidade, propde também o uso de tarefas «de
natureza mais especificamente ‘pedagogica’», como puzzles e palavras cruzadas e outras
baseadas «no caracter imediato da situacdo da sala de aula», onde os aprendentes
participam num «faz de conta aceite voluntariamente e aceitam o uso da lingua-alvo nas
actividades centradas no acesso ao significado, em vez do uso da lingua materna, mais f4cil
e mais natural» (QECR, 2011: 217-218).

No ultimo capitulo deste documento, destinado a Avaliacéo, os jogos dramaticos e
as simulacbes sdo indicados como instrumentos de avaliacdo de série, que permitem
aplicar a avaliacdo 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 verificacdo daquilo que o aprendente € capaz de fazer, ndo a partir de uma simples
impressdo, mas sim de uma avaliacio 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 aplicacdo dos jogos didaticos na aprendizagem do idioma, argumentando que
possibilitam tanto a préatica controlada, como a pratica livre e a criativa da lingua, além de
abarcarem ndo sé conhecimentos linguisticos, como também socioculturais (Labrador e
Morete, 2008: 75). Na versdo 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 simulagdes,

como forma de estimulo e refor¢co da aprendizagem: «aprovechar las simulaciones o juegos
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que favorezcan la via ladica 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 classificagdo dos varios tipos de jogos a usar na aula de
Espanhol, segundo o objetivo de aprendizagem fixado: jogos de observagdo, jogos de

deducdo e logica e jogos com palavras (Labrador e Morete, 2008: 75):

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

controlada de Iéxico;
Juegos de deduccion y logica: 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 é 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 tipos de jogos que poderemos usar na aula, ha toda
uma panodplia de atividades que conhecemos da infancia e de concursos televisao, a partir
dos quais nos podemos inspirar ou simplesmente adaptar, tendo em conta o nivel de
ensino, a faixa etaria dos nossos alunos e 0s objetivos de aprendizagem que queremos ver
cumpridos. O limite é a imaginacdo, a meta o uso pleno da lingua.

Mas para quem a imaginacao ndo é o seu forte, que esta ndo seja a razdo para ndo o
fazer, pois 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 conteldos e as destrezas
que o professor quer trabalhar, sdo muitas as sugestdes que podemos seguir para levar a
cabo uma aula diferente e divertida. Eis alguns exemplos: Juguemos en clase, de Maria
Rosa Lopez e Gloria Lopez (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 colecdo da Didactired (2006), intitulado Gestion de clase.

Para além destas obras, citamos ainda nomes como 0s de Sonsoles Fernandez (2000;
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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, um instrumento de aprendizagem a
usar nas aulas de linguas. Nalguns dos artigos que escreveram, e que foram para nés objeto
de consulta, expGem a sua visdo sobre 0 jogo na aula de linguas e oferecem aos colegas

leitores algumas sugestoes.

Para além de atividades individuais, como crucigramas, cancdes, adivinhas, trava-
linguas e ainda de jogos de palavras, como andncios, para praticar e recriar a lingua
(Fernandez, 2009: 29-38), Sonsoles Fernandez apresenta ainda outro tipo de jogos que
propiciam o trabalho de varios contetdos 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 invencao do dialogo de um video, com o intuito de provocar o intercambio de
opinides;

- jogos para formar hipoteses, Uteis para generalizar regras e atualizar
conhecimentos; como exemplos, propde a invencdo de palavras a partir de pistas dadas ou
a imaginacdo 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 préatica da estrutura condicional, mediante a realizacdo de
perguntas e respostas criativas.

- jogos de interacdo livre, onde se incluem tarefas auténticas, como a preparacéo
de uma vista de estudo, uma entrevista ou simulacdes e jogos dramaticos, possibilitando
que o aluno produza atos de fala reais. A importancia deste género de jogo destaca-se pela
proximidade que estabelece com a realidade, permitindo 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 retroalimentacion (verbal o fisica) inmediata de los compafieros, 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

motivacion» (Diccionario de términos clave de ELE)*.

* Esta informag&o foi retirada do verbete Juegos de Roles, no Diccionario de términos clave de
ELE, do Centro Virtual Cervantes

30


javascript:abrir('juegoteatral',650,470,'yes')

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

- jogos dramaticos, que potenciam a participacdo 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 construcdo de palavras, frases ou
historias;

- jogos fisicos, onde a liberdade e o contexto espacial sdo elementos
fundamentais e que ajudam os alunos a expressar-se atraves do corpo;

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

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

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

- jogos de enigma, cujo elemento essencial € o mistério e através dos quais o

aluno deve ativar diversas estratégias para averiguar a informacéo 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
apresentam as seguintes sugestoes:

- jogos de mesa, baseados nos jogos de mesa tradicionais, de que sdo exemplos o
Jogo do Ganso, o Bingo, a Palavra Proibida, o Domin6, o Pictionary, o Scrabble,
indicados, sobretudo, para consolidar e rever vocabulario aprendido, e ainda o Trivial, para
trabalhar diversos contetdos e destrezas. De referir, no entanto, que a aplicacdo destes
jogos ndo se restringe a um tipo de conteddo, uma vez que jogos como a Palavra Proibida,
0 Bingo ou o Jogo do Ganso, poderdo ser adaptados para trabalhar outros conteudos, que
n&do apenas os lexicais;

- concursos de televisdo, conhecidos do puablico, como Quem quer ser
milionario?, Alta Tensdo, Um, dois, trés, Palavra puxa Palavra, para praticar e rever
conteudos gramaticais, léxicos e, por que ndo, culturais.

- jogos tradicionais, que conhecemos desde criangas, como O enforcado,
adivinhas, crucigramas, sopas de letras ou trava-linguas, ideais para a préatica oral e escrita

de vocabulario e gramatica, mas também das destrezas de compreens&o e interacdo oral;
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- jogos criados pelo professor, que ndo tém por base nenhum dos anteriores. D&o
como exemplo a descri¢do 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 contetdos gramaticais da
lingua, como por exemplo jogos de mimica, de associagdes, adivinhas;

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

- jogos de comunicacdo, que, como 0S jogos de enigma e 0S jogos
dramaticos/teatrais propostos por Tornero, visam a superacdo de um vazio de informacéo.
Apresenta como sugestfes a ordenacdo de uma historia, a descricdo de imagens com

diferencas ou a indicagéo de direcdes a partir de um mapa.

Maria José Labrador e Pascuala Morete (2008, 77) prop6em-nos uma classificacdo

assente em objetivos mais gerais:

- jogos de iniciacdo, para comecar uma aula;

- jogos exploratdrios de nivel, para aferir se 0 aluno conhece uma determinada
estrutura gramatical,

- jogos de introducdo, desenvolvimento ou revisao de um conteudo;

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

- jogos de avaliacdo, para avaliar qualquer contetdo de uma unidade didatica.
Este tipo de jogo tem para nos particular interesse, na medida em que propicia um tipo de

avaliacdo formativa distinta dos habituais métodos.

Como pudemos constatar, ha uma variedade imensa de jogos que podemos usar e
reutilizar numa aula de lingua, que séo geradores de um ambiente divertido e propicio a
pratica dos conteudos aprendidos e das varias destrezas linguisticas.

Quanto a nos, apoiando-nos nas varias propostas apresentadas, e sem esquecer as
orientagdes do QECR, usaremos no segundo capitulo a seguinte tipologia:

- jogos tradicionais/tabuleiro;

32



- jogos televisivos;

- jogos dramaticos ou simulacdes.

1.3.5. O jogo como instrumento de avaliacao

«Se entiende por evaluacion la accion educativa que implica siempre recoger informacion
para juzgarla y en consecuencia tomar una decision».

Diccionario de términos clave de ELE®

Retomando a proposta do jogo de avaliagdo, apontada por Labrador e Morete
(2008: 77), abordaremos agora com mais pormenor a questdo da avaliacdo, demonstrando
que, entre as muitas utilidades que reconhecemos a esta atividade ludica, podera constituir
ainda um instrumento de avaliacdo, ndo so para o professor, como também para os alunos.

Ao longo da vida, somos permanentemente confrontados com decisdes que temos
que tomar. Como professores, fazer op¢des implica também avaliar, avaliar 0s nossos
alunos, mas também a nossa pratica. No entanto, e apesar de ser uma pratica tdo comum
nesta profissdo, € algo que nos custa fazer, porque como seres humanos que somos, nao
possuimos férmulas nem métodos infaliveis e, por isso, também erramos. Talvez por essa
razdo, procuramos munir-nos de critérios estritos e de outros elementos de avaliacdo que
nos permitam cumprir o conceito em epigrafe, recolhendo o maximo de informacéo, para
depois analisar e tomar decisdes. Justamente pela importancia capital que a avaliacdo
assume no processo de ensino-aprendizagem, o Conselho da Europa incluiu no seu vasto
documento um Gltimo capitulo dedicado a esta tematica, o qual nos é particularmente (til
para demonstrar essa dimensdo avaliativa do jogo.

De entre os varios tipos de avaliacdo que existem no processo de ensino-
aprendizagem, a avaliacdo sumativa é, muito provavelmente, a mais recorrente entre 0s
professores no momento de atribuir uma nota e a mais valorizada pelos alunos no final de
cada periodo letivo. A explicacdo é simples: através dos testes sumativos conseguimos
aferir de forma concreta e imediata resultados da aprendizagem, quantificando-os
objetivamente. No entanto, no caso das linguas, a avaliacdo jamais podera cingir-se a uma

folha de papel, ja que a lingua é um sistema vivo e dindmico, onde impera a subjetividade

® Esta definicdo foi retirada do verbete Funciones de la evaluacion, no Diccionario de términos

clave de ELE, do Centro Virtual Cervantes.
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e onde confluem as vérias habilidades comunicativas do individuo; «os testes de lingua sdo
uma forma de avaliacdo, mas ha também muitas outras como a observacdo informal do
professor» (QECR, 2001: 243), igualmente validas e que contribuirdo para enriquecer o
leque de informacOes 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 colaboracion 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 afirma o QECR (2001: 255), a
sua forca «reside no facto de que se destina a melhorar a aprendizagem», isto é, o0 seu
objetivo, mais do que medir conhecimentos, € o de regular e facilitar o processo de ensino-
aprendizagem, orientando e ajudando o aluno a encontrar estratégias que Ihe permitam
progredir.

No ambito deste tema, importa referir Cristina Escobar, que tratou a questdo da
avaliacdo em varios artigos, apresentando as caracteristicas que distinguem os dois tipos
supracitados. A avaliacdo 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 informacion al alumno para que éste sea capaz de regular su
aprendizaje o al profesor para que pueda adoptar decisiones tales como la adaptacion del
programa original o la atencién personalizada a un determinado alumno» (Escobar, 2001:
326). Conforme afirma 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, 0 jogo podera representar um importante instrumento de
avaliacdo formativa, uma vez que quando o aluno joga, ele da e pede informacdo, interatua,
permitindo ao docente obter um feedback imediato sobre o seu nivel de aprendizagem;
mediante a observacdo do desempenho do aluno, verifica aquilo que é capaz de fazer,
identifica eventuais lacunas e, por conseguinte, afere se as atividades e as estratégias
implementadas foram adequadas e motivadoras (Escobar, 2001:333; VV.AA, 1996: 384-
386). Por outro lado, a implementacéo deste tipo de atividade possibilita igualmente ao
aluno obter informacdo sobre o seu autoconhecimento e desenvolve nele uma maior
autonomia e responsabilidade na sua aprendizagem, fornecendo-lhe uma retroacdo da sua
prestacdo (Escobar, 2001: 332-333; VV.AA, 1996: 384-386; QECR, 2001: 208, 254, 262,
Sanchez, 2010, 29). Significa, por isso, que 0 jogo constitui também um instrumento de
hétero e de autoavaliacdo para ambos os interlocutores. Este ltimo conceito é de grande
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relevancia, pois ao carater ludico associa-se-lhe a dimenséo reflexiva, que se traduz numa
atitude comprometida do estudante, fazendo-o consciente e responsavel pela sua
aprendizagem, como sustenta 0 QECR (2001: 263): «o maior potencial para a auto-
avaliacdo reside no seu uso como instrumento para a motivacao e a tomada de consciéncia:
ajuda os aprendentes a apreciar 0s seus aspectos fortes, a reconhecer as suas fraquezas e a
orientar a sua aprendizagem com maior eficacia».

Outro aspeto que viabiliza o jogo como um instrumento de avaliacdo formativa € 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, 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), como alids
procuraremos demonstrar no capitulo seguinte.

Ainda sobre a questdo da avaliagdo no jogo, importa referir 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 exposto, parece ser evidente que a utilidade do jogo ultrapassa, de
sobremaneira, o0 entretenimento que vulgarmente Ihe atribuimos; jogar pode ser
naturalmente uma forma de avaliacdo que, além de proporcionar informacdo, é fonte de

perfecionismo e investigacéo para o professor.

1.4. O papel do professor no jogo

Quando, na primeira metade do século XX, chegaram, a Europa, 0s ventos da
modernidade trazidos pelo movimento da Escola Nova, que se opunham ao conservador
modelo da Escola Tradicional, assistiu-se a uma radical mudanga no conceito de ensino,
que iria fazer repercutir-se nas subsequentes teorias e metodoldgicas. Esta nova concegéo
propunha uma escola mais aberta e descentralizada, deslocando o centro da acdo educativa
para o aluno, que se tornava o protagonista do processo de ensino-aprendizagem (Correia,
[s.d]: 3-6).

S&0 pois nestes pressupostos que radicam as teorias do Ensino Comunicativo e por

Tarefas, as quais orientam, atualmente, a aprendizagem das linguas e servem, por isso, de
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base a pratica docente (Richards e Rodgers, 1986). Conhecidos que estdo esses principios,
bem como as vantagens de usar o jogo como ferramenta de aprendizagem, debrucemo-nos
agora sobre o papel 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 compreendemos que
0 jogo é a concretizagdo desse novo conceito de ensino, virado para um ensino-descoberta,
onde o aluno aprende a aprender: aprende, enquanto pratica, fala, escreve e interatua com
0s outros. O professor assume-se como um intermediario, que exerce um papel “passivo”,
mas determinante para o desempenho e sucesso dos seus discentes (Correia, [s.d]: 3-6).
Como numa curta-metragem, o professor sera uma espécie de realizador, alguém que
estimula e orienta a aprendizagem, reservando aos alunos o papel principal.

E porque, como em qualquer atividade que se leva para uma aula, é necessario ter
bem definidas as metas que pretendemos alcancar, o jogo, a par da espontaneidade que lhe
estd associado, deve ser bem planificado: jogar € divertido, mas ndo basta jogar por jogar.
Cabe, por isso, ao professor estabelecer objetivos concretos e explica-los claramente aos
alunos, assim como as regras que orientam a atividade, para que estes compreendam o
porqué da mesma e ndo a encarem, erradamente, como um plano B que o docente encetou
por ndo ter preparado a aula (Labrador e Morete, 2008: 80). Ou seja, por detras do fator
diversdo deve, antes de mais, existir uma planificacdo cuidada, um trabalho de bastidores
que, ndo sendo visivel aos discentes, ira condicionar ou conduzir ao Seu SUCeSSO e,
portanto, ao cumprimento dos objetivos de aprendizagem. Nesse trabalho prévio, o docente
devera encetar uma série de passos que, segundo Gema Sanchez (2010:25) determinardo o
sucesso da atividade:

- refletir sobre a(s) razdo(des) que o leva(m) a realizar este tipo de atividade e de
que modo podera beneficiar o processo de ensino-aprendizagem dos seus alunos;

- estabelecer objetivos concretos de aprendizagem, isto é, definir que conteldos
se espera que os discentes aprendam, reforcem ou revejam e/ou as destrezas linguisticas
que devem praticar, bem como os critérios de avaliagdo da atividade;

- planificar o tempo disponivel para a sua realizacéo;

- atender ao nivel de conhecimentos e necessidades linguisticas dos alunos, bem
como as caracteristicas da turma, nomeadamente idade, personalidade, interesses e

dimenséao;
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- escolher o jogo que vai adaptar aos objetivos que quer ver cumpridos,
conhecendo com exatidao as suas regras de funcionamento, ou criar uma atividade ludica
que 0S cumpra;

- ter em atencdo 0 espa¢o e 0s materiais que, eventualmente, serdo necessarios
para levar a cabo o jogo. De referir que a utilizagdo de materiais figura como um
complemento importante neste tipo de atividades, pois constitui uma forma de provocar e
desencadear atitudes e interacdes ludicas entre os alunos, contribuindo para que eles se
entrosem mais na atividade e, por conseguinte, que esta se torne mais real e significativa,;

- decidir o modo de atuacdo / dindmica 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 pensava que realizar um jogo seria tdo facil como
aparentemente é joga-lo. Mas a funcdo do professor ndo cessa por aqui; o papel secundario
que lhe é atribuido neste tipo de atividade ndo significa a anulacdo da sua presenca e
funcdo docente. Para além de organizador, o docente é ainda um informador, um
negociador, um assessor e um observador, pois ndo sendo uma figura ativa, é ele quem
apresenta, explica, coordena e avalia 0 jogo (Arnal e Garibay, 2000: 55; Labrador e
Morete, 2008: 80).

Para que a atividade seja bem-sucedida, € necessario, como referimos
anteriormente, que os alunos saibam previamente e com clareza o que € para fazer, pelo
que cabe ao professor a tarefa de explicar a atividade e, se necessario, exemplificar. Por
outro lado, este é um tipo de atividade onde ha regras, mas ndao imposicGes; por isso, 0
docente assume-se como negociador, acordando com os discentes alguns aspetos, como a
constituicdo dos grupos de trabalho, para que estes sintam a liberdade de escolha, que
caracteriza o jogo (Labrador y Morete, 2008: 80). No entanto, a experiéncia demonstrou-
nos que € importante ndo descurar firmeza na sua postura, delimitando claramente regras
basicas de funcionamento do jogo, que ndo podem ser desrespeitadas; é fundamental que
eles se consciencializem de que ha regras a cumprir e que ndo esquecam gue estdo dentro
de uma sala de aula. E porque, no decorrer do jogo, ha sempre dividas ou dificuldades que
surgem, caber-lhe-4 também assessorar e facilitar a atuacdo dos alunos, esclarecendo
duvidas, ajudando-os a ultrapassar dificuldades, propiciando a coeséo grupal e fomentando
0 compromisso dos estudantes com ao jogo e uma participagdo ativa (Labrador y Morete,
2008: 80). Por fim, cumprindo uma das fungdes vitais da profissdo, 0 jogo sera ainda um
meio de este observar, avaliar e diagnosticar dificuldades, mediante o desempenho dos

seus alunos. (Labrador y Morete, 2008: 80)
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Conhecido que esta o maltiplo papel do professor, ha dois pontos fundamentais a
salientar: primeiro, que o jogo didatico, contrariamente ao que se pode pensar, 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 checkmate.
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Capitulo 2

Apresentacdo de propostas de trabalho e analise de resultados

Na primeira parte deste relatério, procuramos, mediante uma exposic¢do tedrica
fundamentada, demonstrar que o jogo didatico é uma estratégia de trabalho e um
instrumento de avaliacdo que promove e facilita o processo de ensino-aprendizagem.

Neste segundo capitulo, orientado para uma vertente mais préatica, procederemos a
apresentacdo das propostas de trabalho que foram aplicadas em contexto de sala de aula e
que estiveram na base deste estudo e faremos, em seguida, uma analise cuidada dos
resultados obtidos, resultantes da nossa observacdo, aquando da realizacdo dessas
atividades, mas também da opinido de todos os alunos envolvidos e de um grupo de

docentes de Portugués e de Espanhol.

2.1. Situacdo educativa: contextualizacao

O Agrupamento de Escolas Prof. Carlos Teixeira foi a escola que no ano letivo de
2011-2012 nos acolheu para realizarmos o estagio monolingue de Espanhol e onde nos
esperava, em meados de setembro, a Professora Teresa Vieira, que no decurso do estagio
pedag6gico, nos orientou e ajudou a crescer como professora de lingua estrangeira. Esta
escola faz parte da rede de escolas publicas de ensino basico e é constituida por varias
escolas, desde o pré-escolar até ao 3.° ciclo. Particularmente, recebe alunos do 2.° e do 3.°
ciclo, entre 0s 10 e os 14 anos, num universo de 960 alunos e 82 professores. Pertencente a
regido de Braga, estd situada no centro da cidade de Fafe e o0s estudantes s&o,
maioritariamente, provenientes da cidade.

Relativamente a disciplina de Espanhol, é de sublinhar o facto de ser a segunda
lingua estrangeira escolhida pela maioria dos alunos. Durante o periodo de estégio,
trabalhamos com uma turma do 3.° ciclo, constituida inicialmente por vinte e sete alunos,
dezoito rapazes e nove raparigas, com uma média de idades de doze anos; em meados do
segundo periodo, houve um aluno que ingressou na turma, passando para vinte e oito. Ao
tracar o perfil do 7.° C, 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 dez alunos que manifestavam algumas dificuldades de

aprendizagem; ainda assim, nenhum era repetente. Ao nivel das relagdes interpessoais,
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revelou ser uma turma muito simpatica, com bom comportamento e bastante participativa
nas aulas e talvez por ser um nivel inicial de aprendizagem da lingua, os alunos mostraram-
se sempre predispostos e motivados para aprender, pelo que foi muito facil estabelecer uma
relacdo afetiva e de trabalho.

Ao longo do estdgio, foram lecionadas quatro unidades didaticas, num total de
catorze aulas, distribuidas pelos trés periodos letivos. A primeira unidade didatica,
ministrada no primeiro periodo, foi subordinada ao tema da Escola — Enséfianos tu instituto
- e contou com duas aulas de noventa minutos e duas de quarenta e cinco minutos; no
segundo periodo, leciondmos as unidades jVamos de rebajas! e Ensénanos tu casa,
abordando as tematicas da roupa e da casa, ambas programadas para duas aulas de noventa
minutos e uma de quarenta e cinco; a ultima unidade foi lecionada no terceiro periodo e
subordinou-se ao tema da alimentagdo - Dime lo que comes -, com um total de quatro
aulas, duas de noventa minutos e uma de quarenta e cinco.

Ainda no ambito desta disciplina, a par do estagio pedagdgico, lecionamos
igualmente o nivel A1 numa turma do 10.° ano de escolaridade, na Escola Secundaria de
Fafe, onde exercemos funcbes docentes; precisamente por ser o0 mesmo nivel de lingua,
quisemos realizar as mesmas atividades, comprovando a sua eficacia num grupo que se
enquadrava numa faixa etaria distinta. O 10.° H pertencia ao curso de Ciéncias e
Tecnologia e era constituido por apenas 16 alunos, maioritariamente do sexo feminino; por
ser um grupo pequeno, foi igualmente facil estabelecer uma relagdo de proximidade e
trabalhar com estes alunos. De uma maneira geral, eram bastantes interessados e motivados
para a aprendizagem da lingua espanhola.

No tocante a disciplina de Portugués, em virtude de possuirmos ja habilitacdo
profissional, ndo foi necessario realizar estagio pedagogico. No entanto, e porque o0 jogo é
uma atividade que pode e deve aplicar-se também no estudo da lingua materna, integramos
nesta investigacdo uma turma do 11.° ano de escolaridade da mesma escola secundaria, a
qual leciondvamos a disciplina de Espanhol. Por essa razdo, contamos com a colaboracao
da docente de Portugués, que autorizou a aplicagdo de dois jogos, subordinados as
seguintes unidades didaticas: Sermdo de Santo Antonio aos Peixes e Os Maias,
respetivamente. Ao contrario das turmas de Espanhol, nivel Al, com as quais foram
trabalhados quatro unidades didaticas, nesta restringimo-nos a duas, em virtude de nédo
sermos a responsavel pela disciplina e também pela limitacdo de tempo que se nos foi
imposta. Em relagéo ao perfil do grupo, o 11.° H era uma turma constituida por 22 alunos

do curso de Ciéncias e Tecnologia e, em termos de rendimento, revelou-se, na sua maioria,
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bastante participativa e empenhada. Como nas restantes turmas, e até porque ja nos
conheciamos do ano letivo anterior, houve uma relacdo de grande empatia, que contribuiu
para levar a cabo este trabalho.

Conhecidos que estdo os grupos 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 Al, do 3.° ciclo
do ensino bésico e ainda em duas turmas do ensino secundario, no sentido de estabelecer
um termo de comparacdo e 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 semelhanca de uma ficha de avaliacdo formativa, propicia a pratica e a
revisao das aprendizagens realizadas, aplicAmos as atividades no final de cada unidade
didatica. Desta forma, os alunos puderam trabalhar as vérias destrezas linguisticas e rever
os contetdos aprendidos, levando-os, simultaneamente a refletir sobre a sua aprendizagem,
como recomenda o paradigma educacional vigente. Tendo na sua génese a Abordagem
Comunicativa e alguns rasgos do Ensino por Tarefas, os jogos realizados eram atividades
comunicativas, que visavam a resolucdo de um problema ou de um vazio de informacédo e
implicavam, por isso, a atuacéo e a interacdo de todos os alunos. Importa 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 comecaram
por ser mais controlados 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 decisoes.

Cada jogo ocupou, nas turmas de Espanhol, o tempo integral da aula e contemplou
todos os conteudos abordados na unidade - gramatica, Iéxico e cultura. No entanto, ndo
podemos deixar de mencionar que a utilizacdo deste tipo de atividade ndo se cingiu a
ultima aula: nas aulas precedentes recorremos igualmente a realizacdo de algumas

atividades ludicas para praticar a matéria aprendida, como canc¢des, crucigramas, sopas de
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letras e exercicios interativos. Desta forma, conseguimos despertar o 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 estabelecer grupos de
trabalho, dando-lhes a possibilidade de negociar os elementos de cada grupo e fomentando
0 desenvolvimento das relages interpessoais, a cooperagdo, bem como o espirito de
competicdo saudavel.

Querendo ainda demostrar que sdo varios 0s jogos que poderemos adaptar ou criar,
usdémos em cada unidade tematica um jogo diferente, variando entre jogos de tabuleiro,
jogos de televisdo e simulacdes/jogos draméticos, conforme haviamos ja revelado no
capitulo anterior. Na sua elaboracdo, procuramos primar 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 autoavaliacdo, 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 concecao dos jogos resultou de um
processo diacronico, conduzido ao longo de um ano letivo.

Para levar a cabo a nossa investigacdo-acdo e provar a tese que nos propusemos
defender, basedmo-nos na nossa perspetiva, enquanto docente executante e observadora, e
contamos com a opinido dos nossos alunos e de outros professores das duas &reas
disciplinares, recolhida a partir dos questionarios realizados sobre a importancia deste tipo
de atividade como um instrumento de revisdo e afericdo da aprendizagem efetuada em
cada unidade didética.

Acresce ainda que na escolha das unidades didaticas pesaram dois aspetos que a
nosso ver sao de grande relevancia e determinantes para 0 sucesso da aprendizagem: no
caso do Espanhol, por serem alunos de nivel inicial, para quem o medo e a vergonha de se
expressarem podera constituir um obstaculo a sua participacdo, tivemos o cuidado de
selecionar temas que lhes fossem familiares e 0s motivassem; no caso do Portugués,
selecionamos o estudo de duas obras amplamente conhecidas do universo literario nacional

e que patenteiam uma forte carga sociocultural.
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2.3. Descrigéo das atividades realizadas

No terceiro ponto deste capitulo, apresentaremos 0s jogos didaticos aplicados na
turma de lingua estrangeira e na de lingua materna, como estratégia de afericédo, reviséo e

consolidacdo da aprendizagem realizada em cada unidade didatica lecionada.

2.3.1. Espanhol

No tocante a disciplina de Espanhol, importa lembrar que a turma de 10.° ano nédo
estava incluida no estagio pedagdgico e, por isso, os jogos didaticos realizados nédo
contaram com a observacdo e participagdo de outros professores, ficando apenas a

avaliacdo da prestacdo dos grupos a nosso cargo.

La palabra secreta

O primeiro jogo foi aplicado no ambito da primeira unidade didatica, ministrada
ainda no primeiro periodo, intitulada Enséfianos tu instituto. O tema abordado foi,
portanto, a escola e a escolha prendeu-se com o facto de ser um tema bastante familiar aos
alunos. Uma vez mais, procuramos guiar-nos pelos fundamentos tedricos que sustentam
uma «aprendizagem orientada para a agao» e, portanto, significativa.

Os conteldos lecionados na unidade dividiram-se pelos trés dominios principais de
aprendizagem: vocabulério, graméatica e cultura. No que concerne ao vocabulario, 0s
alunos aprenderam os servicos que compdem uma escola, o0 mobiliario e o material escolar
gue encontramos numa sala de aula e as horas; ao nivel da gramética, foram introduzidos
verbos relacionados com este tema, alguns dos quais irregulares, abordou-se a presenca ou
a auséncia do artigo definido e estudaram-se as regras de acentuacao e a classificacdo das
palavras quanto a acentuacdo; no que concerne a cultura, ensinamos-lhes o sistema de
ensino em Espanha, incluindo o horéario escolar, as disciplinas a tabela de classificagéo.

Tal como foi explicitado anteriormente, o jogo teve lugar na tltima aula da unidade
didatica e ocupou os quarenta e cinco minutos de aula. Nas trés aulas anteriores, foram
igualmente realizadas outro tipo de atividades ludicas de concretizacdo mais breve: na
primeira aula, em jeito de introdugdo, propusemos aos alunos a audi¢cdo de uma cancao

(ver anexo 1) e o preenchimento da respetiva letra; na segunda aula, os alunos resolveram
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um exercicio de sopa de letras (ver anexo 2) e na terceira criaram dialogos para uma banda
desenhada, como forma de trabalhar conteddos léxicos e gramaticais (ver anexo 3).

Dado que era a primeira atividade deste género que os alunos iriam realizar, para a
sua realizacdo procurdmos ajustar 0s nossos objetivos de aprendizagem ao nivel de lingua
que estes possuiam, desenhando, por isso, um jogo de facil execugdo, de modo a que 0s
discentes se sentissem motivados e desinibidos para participar na lingua meta. O nosso
jogo, intitulado La palabra secreta, baseou-se no conhecido Tabu, que segundo a
classificacdo proposta pelo Quadro Europeu Comum de Referéncia para as linguas (QECR,
2001:88) e por Charo Nevado (2008: 9) se enquadra num jogo de mesa/tabuleiro, ideal
para trabalhar a expresséo oral e o vocabulario. Porém, porque era nosso propdsito abordar
toda a matéria, adaptdmo-lo e incluimos os restantes contetdos, tornando-o mais
abrangente. Assim, elabordmos cartBes que continham uma imagem ou uma palavra
alusiva ao tema tratado que os alunos tinham que definir (ver anexo 4). 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, as
destrezas de expressdo oral e compreensdo auditiva. Tratou-se de uma atividade de
comunicacéo 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 cooperacéo, o
espirito de grupo e de competicao entre eles, tornando a aula mais dindmica.

Para levar a cabo 0 jogo, comecamos por mostrar aos discentes uma imagem com
um ponto de interrogacdo, no sentido de questiona-los sobre a sua intencionalidade e para
que tentassem deduzir a atividade que se seguia. Na fase de preparacdo, informamo-los de
que iram participar num jogo e para isso dividimos a turma em 6 grupos de trabalho de 5
elementos cada, dando-lhes a possibilidade de constituirem eles os grupos. Seguidamente,
apresentamos-lhes o jogo e explicAmos-lhes as regras de funcionamento, de modo a que
todos compreendessem claramente o que era pedido e qual o seu objetivo: cada elemento
de uma equipa, que denominamos de «pivd», tiraria aleatoriamente um cartdo e caber-lhe-
ia explicar aos companheiros de equipa o0 seu conteldo; estes, por sua vez, teriam que
responder ao desafio dentro de um tempo limite previamente estabelecido. Cada resposta
certa corresponderia a um ponto que, caso ndo acertassem, ser-lhes-ia retirado, dando a

equipa seguinte a possibilidade de acertar. Ganharia o grupo que no final conseguisse
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acertar mais perguntas, a quem era atribuido um cracha de reconhecimento pela vitoria (ver
anexo 5).

Estabelecidas as equipas, procedemos ao sorteio da ordem de participacdo das
equipas e demos inicio ao jogo. E importante referir que o papel do aluno pivo era rotativo,
pelo que todos os alunos tinham que desempenhar esta funcdo, sendo uma forma de todos
eles participarem na atividade e no uso da lingua espanhola e podermos observar o seu
desempenho.

No final do jogo, procedemos a aplicacdo de uma ficha de autoavaliagdo, na qual
cada aluno avaliou o seu nivel de conhecimento nos varios contetdos tratados, bem como a

utilidade do jogo realizado na aprendizagem da unidade didatica (ver anexo 6).

iQuien sabe, gana!l

O segundo jogo didatico foi aplicado no segundo periodo letivo e contou com a
observancia do supervisor da faculdade. Neste jogo, realizado no ambito da unidade
didatica Vivan las rebajas, abordamos a tematica do consumo e, particularmente, a roupa.
A selecdo desta tematica esteve igualmente relacionada com o facto de ser um tema sempre
atual e apelativo para os alunos, mas também lhe subjazeu um intuito pedagdgico, pois
numa sociedade tdo consumista como a nossa, em que muitas vezes a ansia de comprar
transcende a necessidade de fazé-lo, é importante educar as criancas e 0s jovens,
consciencializa-los para a importancia de saber valorizar e gerir o dinheiro. Além disso, a
unidade didatica abordada enquadrou-se na época dos saldos, pelo que consideramos que
este seria mais um aspeto que contribuiria para que a aprendizagem fosse significativa para
o aluno.

Planificada para trés aulas, os conteudos lecionados nesta unidade repartiram-se,
novamente, pelo estudo de vocabulério, de gramatica e da componente cultural: no que diz
respeito ao vocabulario, os alunos aprenderam os nomes das pec¢as de roupa, do calcado,
dos acessorios e de Iéxico relacionado com o ato de comprar, reviram as cores e 0S precos;
estudaram o grau dos adjetivos e os determinantes e 0s pronomes demonstrativos € no
ambito da cultura, levamos os alunos a reconhecer marcas de roupa espanhola, abordamos
o0 horario das lojas em Espanha e, por conseguinte, a questao da sesta.

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, mediante o uso do quadro digital, os alunos realizaram um exercicio
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interativo de aplicacdo do vocabulario, que possibilitou a participacdo e interagdo de todos
(ver anexo 7).

O «jogo final» intitulou-se jQuien sabe, gana! e nele procuramos conciliar, como
afirmdmos no parégrafo inicial, a dimensdo ludico-didatica e a pedagogica; a par da
questdo da avaliacdo formativa implicita em todos 0s jogos que aplicamos, pretendiamos
que através dele os alunos se dessem conta do valor real das roupas e que nem sempre 0
dinheiro de que os seus pais dispdem é suficiente para comprar o que muitas vezes pedem.
Para a sua elaboracgéo, e seguindo as sugestdes de alguns alunos do 10.° H, recolhidas nas
fichas de autoavaliacdo aplicadas na unidade didatica precedente, basedmo-nos no jogo
televisivo Quem quer ser milionario?, 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,
simultaneamente, aos alunos a revisdo dos contetdos linguisticos e culturais, bem como a
pratica das varias destrezas linguisticas, nomeadamente, a compreensao e a expressao oral
e escrita e a interacdo oral. Ocupou uma aula de noventa minutos.

O jogo foi dividido em duas partes: numa primeira fase, os alunos teriam que
responder a um conjunto de perguntas que incluiam todos os contedos lecionados; por
cada resposta certa, os alunos receberiam dinheiro (ver anexo 8). Para tornar o jogo mais
dindmico e estabelecer um fio condutor com a segunda fase, e porque a utilizacdo de
objetos estimula a participacdo e a interacdo dos alunos, reproduzimos notas ficticias,
como no Monopélio (ver anexo 9). A segunda fase do jogo consistiu na resolucdo de um
desafio, no qual teriam que aplicar o dinheiro ganho: os estudantes seriam uma espécie de
conselheiros de moda e teriam que vestir uma personagem hispanica famosa, dentro de
uma lista previamente elaborada por nés, de acordo com uma situacdo especifica e com o
dinheiro que tinham em sua posse (ver anexo 10). No final, apresentariam as suas
sugestdes a um jari, constituido pelos professores observadores que, apoiando a sua
decisdo numa grelha de observacdo (ver anexo 11) preenchida durante a participacdo de
cada grupo, determinaria o vencedor. No que concerne ao agrupamento da turma, e pelas
razdes j& mencionadas, optdmos pela constituicdo de seis grupos de trabalho.

Neste jogo apresentdmos igualmente uma atividade comunicativa, mas pela sua
complexidade, nomeadamente porque ndo bastava apenas resolver um vazio de
informagdo, classificamo-lo como uma atividade comunicativa de interacdo social: a

atuacdo dos discentes estava orientada para uma situacdo concreta, na qual tinham que
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tomar decisdes. Neste contexto, consideramos que poderiamos ainda classifica-la como a
tarefa final de uma unidade didatica planificada segundo o Ensino por Tarefas, ja que se
vislumbram alguns rasgos desta abordagem, isto &, os alunos realizaram algumas «tarefas
intermédias», durante as aulas anteriores e na propria aula, para levar a cabo a «tarefa
final».

Para realizar esta atividade, inicidmos a aula com a projecédo do videoclip da cancao
«Ay qué me pongo» do cantor sevilhano Marchena, para despertar a atengcdo dos alunos e
orienta-los, através do refrdo da cancdo, na descoberta do jogo a realizar. De referir que na
aula anterior, os alunos j& sabiam que iriam participar num jogo, uma vez que, por uma
questdo de gestdo de tempo, constituimos nessa sessao 0s grupos de trabalho. Apresentada
a atividade de motivacdo, passdmos para a fase de preparacdo, dando-lhes a conhecer o
Jjogo, as regras de funcionamento do mesmo e sorteando a ordem de atuacdo das equipas.
De referir que, para manter a expetativa, ndo revelamos aos alunos em que consistia o
desafio final, apenas que precisariam do dinheiro para o concretizar. Na fase de
conceptualizacdo, deu-se inicio ao jogo, no qual participAmos como apresentadora, por
forma a propiciar aos alunos um contexto em que todos os intervenientes se entrosassem.
Nesta primeira etapa, ganhou o grupo que mais dinheiro conseguiu amealhar.
Posteriormente, anuncidmos aos alunos o desafio final; cada grupo, pela ordem do dinheiro
ganho, escolheu uma personalidade e, a partir de um catalogo de roupa que elaboramos e
apenas recorrendo ao dinheiro conseguido na fase anterior, escolheu uma indumentéria
adequada a situacdo que lhes era apresentada. Escolhidas as vestes, o porta-voz de cada
equipa apresentou a sua sugestao; no final, o jari deliberou os vencedores, aos quais foram
atribuidos o habitual prémio honroso.

Para concluir a aula, os alunos preencheram também uma ficha de autoavaliacéo
referente as aprendizagens realizadas nesta unidade tematica, bem como ao jogo aplicado
(ver anexo 12).

Juego de la Oca

Este jogo realizou-se no ambito da terceira unidade lecionada — Enséfianos tu casa
— e, portanto, a tematica abordada era a casa.

Depois do hospital, a nossa casa &, seguramente, o primeiro lugar a dar-nos as boas-
vindas e onde, durante muitos anos, passamos grande parte da nossa vida e partilhamos o

bom e 0 mau que ela nos reserva. A escolha por esta unidade residiu precisamente neste
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aspeto, por ser um tema real e familiar aos alunos, que seguramente lhes despertaria
interesse e os incitaria a partilha de experiéncias.

Constituida por trés aulas, nesta unidade abordamos os seguintes conteudos
programaticos: os tipos de casa, as divisdes de uma casa e o respetivo mobiliério; ao nivel
da gramaética, estuddmos o fendmeno da apocope, os advérbios de lugar e os pronomes
pessoais de complemento direto e indireto e por fim, no dominio cultural, referimos a
perspetiva dos espanhois sobre a compra e o aluguer das casas e onde se localizam as casas
mais caras do pais.

Como nas unidades didaticas anteriormente descritas, proporciondmos aos
discentes outras atividades ludicas que ndo apenas o0 «jogo final», para que, de forma
ludica, os alunos adquirissem e praticassem 0s conteudos Iéxicos e gramaticais que na
ultima aula iriam p6r a prova: na primeira aula, realizamos um crucigrama sobre 0s Varios
tipos de casa (ver anexo 13) e um breve exercicio interativo de aplicacdo de vocabulario
basico sobre a estrutura um edificio (ver anexo 14); na aula seguinte, recorrendo
igualmente a um exercicio interativo, os alunos praticaram o vocabulario respeitante a
planta e interior de uma casa (ver anexo 15) e ainda um jogo de adivinhacdo para
introduzir o uso dos pronomes pessoais de complemento direto.

A Ultima aula, com a duracdo de quarenta e cinco minutos, consistiu na realizacéo
do «jogo final» - Juego de la Oca - que, como o préprio titulo sugere, 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. Expressamente
apontado pelo Marco Comun Europeo de Referencia para trabalhar a lingua espanhola, na
sua dimensdo social (MCER, 2002:59), este jogo de mesa €, na perspetiva de Charo
Nevado e Patricia Varela, «un complemento perfecto para practicar las diferentes
destrezas» (Nevado, 2008: 9; Varela, 2010: 5). Ao contrario do anterior, este apresentou-se
apenas como uma atividade de comunicagao funcional, visto que os alunos, cumprindo o
propdsito de salvar um vazio de informacdo ou resolver um problema, nédo tiveram que
assumir um papel social, como sucede nas atividades de interagcdo social. A razdo que
esteve na base da selecdo deste tipo de atividade deveu-se ao nivel de ensino e a idade dos
alunos: apesar de ser uma tematica familiar, ser-lhes-ia um pouco dificil desenvolver una
atividade de interagéo social, porque ainda no seriam capazes de assumir um tipo de papel
que este tema pressupde; uma atividade de comunicagdo funcional seria mais simples e

adequada as suas caracteristicas. Por outro lado, este € um modelo de jogo bastante
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apreciado nestas idades e foi ainda uma forma divertida de dar-lhes a conhecer mais um
elemento do entorno cultural espanhol.

A semelhanca dos outros jogos, pretendiamos que os alunos praticassem a lingua
espanhola, revendo e consolidando toda a matéria aprendida ao longo da unidade didética.
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 e que a cada unidade didatica lecionada seria mais dificil surpreendé-los;
sabiamos que teriamos que apresentar-lhes um jogo diferente dos anteriores, mas que
cumprisse 0S mesmos objetivos de avaliagcdo e cujo grau de exigéncia ndo fosse inferior
aos ja realizados; em suma, queriamos que encontrassem também naquele jogo inovacao,
diversdo e um estimulo para o realizar. Para que o0 jogo ndo se limitasse a uma sessdo de
perguntas-respostas e procurando que, através dele, os alunos desenvolvessem as vérias
destrezas linguisticas, nomeadamente, a compreensdo auditiva, a expressdo e a interacdo
oral e escrita, adotdmos a mesma estrutura do jQuién sabe, gana!, estabelecendo, por isso,
duas fases: uma primeira, constituida, concretamente, pelo jogo de tabuleiro e uma
segunda, pela apresentacdo e superacdo de um desafio final. E se a priori ndo parece haver
diferenca entre este jogo e o da unidade programaética anterior, veremos que ha elementos
que os distinguem e que conferem a este Gltimo uma nova dindmica: primeiramente, a
existéncia de um tabuleiro de jogo que contém casas que penalizam ou premiam 0s
jogadores e, claro esta, a inclusdo do fator sorte e, seguidamente, a descoberta do contetdo
de uma imagem.

Em jeito de introducdo, comegamos por apresentar-lhes um excerto do genérico do
concurso televiso, por forma a despertar o seu interesse e leva-los a deduzir a atividade que
se seguia. Na fase de apresentacdo, revelamos-lhes o jogo que iriam realizar, bem como 0s
seus objetivos e regras de funcionamento. Para que a atividade decorresse ordeiramente e
possibilitasse que todos os alunos o0 visionassem e estivessem atentos e entrosados,
optamos por adaptar a versdo original do Juego de la Oca a uma versdo digital e interativa,
projetando-a para todos a turma (ver anexo 16). Nesta nova versdo, incluimos um leque de
perguntas sobre os varios contetdos aprendidos (ver anexo 17), para aferir a sua correta
aquisicdo. Dado que a aula era de 45 minutos, e para rentabilizar o tempo disponivel, os
grupos de trabalho foram definidos na aula anterior e sorteada a ordem de participacgao das
seis equipas. Para iniciar 0 jogo, a primeira equipa, representada por um elemento jogador,
lancava o dado e, depois de avancar com o respetivo pedo, respondia a uma pergunta

retirada aleatoriamente de um saco. Se acertasse a resposta e nao caisse na casa «Stop» que
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a impedia de prosseguir, poderia voltar a jogar; caso errasse, ficaria sem fazé-lo uma vez.
Saliente-se o0 facto do papel do «jogador pivd» ser, uma vez mais, 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 Gltima casa, ou em alternativa, que mais se aproximasse dela.

Na segunda parte, os discentes teriam que levar a cabo um desafio final, que
consistia na descodificacdo de uma imagem alusiva a uma divisdo da casa e subsequente
descricdo detalhada (ver anexo 18). Cada grupo, pela ordem de triunfo da primeira parte,
escolheria um numero de uma imagem e o vencedor final seria determinado pela prestagdo
da primeira parte do jogo, isto €&, pelo nUmero de respostas certas, e também pela descri¢ao
mais correta da sua imagem, considerando, para isso, a aplicacdo do vocabulario, mas
também a coeréncia e coesao do discurso (ver anexo 19). A avaliagdo da atividade esteve a
nosso cargo e da professora orientadora. Conhecido o grupo vencedor, foi-lhe atribuido o
habitual prémio de reconhecimento.

No final do jogo, tal como nos anteriores jQuién sabe, gana! e La palabra secreta,
os alunos preencheram a ficha de autoavaliacdo sobre a unidade didatica, através da qual
avaliaram o seu desempenho e a utilidade do jogo na consolidacdo e revisdo dos

conhecimento adquiridos (ver anexo 20).

jLidiando con los cazos!

O ultimo jogo didatico realizou-se no ultimo periodo letivo, no &mbito da unidade
Dime lo que comes, e contou com a observancia do docente supervisor. Intitulado
jLidiando con los cazos!, integrou-se no tema da alimentacdo, que a semelhanca dos
anteriores, constituia um assunto familiar aos alunos, que lhes suscitaria interesse e
contribuiria, seguramente, para desenvolver a competéncia comunicativa. Particularmente,
esta era ainda uma tematica transversal a outras disciplinas, que lhes permitiria relacionar e
usar conhecimentos aprendidos noutros momentos.

No decurso das trés aulas que antecederam a aula final, foram lecionados contetudos
Iéxicos, gramaticais e culturais: no dominio do vocabulario, os alunos aprenderam o nome
de varios alimentos que compdem a roda dos alimentos, assim como as Vvarias refei¢cbes do
dia e reviram algum léxico sobre utensilios de cozinha; relativamente a gramaética,
abordamos verbos relacionados com o ato de cozinhar e repassamos 0 modo imperativo e 0

género de algumas palavras; por fim, no ambito da cultura, conheceram conceitos
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relacionados com os habitos alimentares dos espanhdis, bem como alguns dos principais
pratos tipicos da gastronomia espanhola. Na ultima aula, mediante a aplicacdo do jogo
didatico, os alunos puseram em pratica todos os conteddos aprendidos.

Como habitualmente, ndo nos cingimos ao «jogo final» para implementar a
componente ludica e apresentdmos aos alunos um exercicio interativo de aplicacdo de
vocabulario, através do qual aprenderam e praticaram o vocabulario necessario: de entre
um leque de cartdes que continham uma imagem e o respetivo nome de um alimento (ver
anexo 21), cada discente retirava um e classificava-o, segundo a categoria a que pertencia
na roda dos alimentos.

Dado que era o ultimo jogo e considerando que ao cabo de um ano letivo os
discentes ja haviam adquirido, para um nivel Al, a competéncia comunicativa necessaria
para desenvolver uma atividade mais complexa, pretendiamos que este fosse ainda mais
arrojado e integrasse todas as destrezas linguisticas. Tal como o préprio nome o sugere,
este jogo relacionou-se com o tema da culinaria e teve como espago cénico uma cozinha.
Percebe-se, por isso, que esta seria uma atividade eminentemente pratica, com uma
estrutura completamente distinta das anteriormente realizadas. Se até entdo, a participacdo
dos alunos tinha sido mais ou menos controlada, na medida em que havia pautas que
orientavam a sua atuacdo, nesta Ultima procuramos que os alunos agissem com total
autonomia na busca da informacéo e dos recursos necessarios para levar a cabo o «desafio
final», tomando decisbes e adotando as estratégias necessarias.

Ao contréario dos jogos anteriormente aplicados, jLidiando con los cazos! ndo se
baseou em nenhum jogo conhecido; porém, seguimos as orientacfes veiculadas pelo
QECR e desenhdmos um jogo dramatico que, a par de uma atividade de interacdo social,
poderiamos também classificar como a «tarefa final» da unidade didatica em estudo, uma
vez que, tal como explica Sonsoles Fernandez (2001: 13-38) e Ernesto Martin (1999: 27-
52), a proposito do Ensino por Tarefas, os discentes realizaram, no decurso das aulas, um
conjunto de «tarefas intermédias ou possibilitadoras» necessarias para a realizagdo dessa
tarefa: a apresentacdo e confecdo de um prato espanhol num concurso de televiséo, no qual
figuraram como concorrentes/cozinheiros. Neste contexto, a lingua constituiu ndo s6 um
instrumento funcional, mas também uma forma de comportamento social (Littewood,
1996: 41). A razdo pela qual escolhemos este tipo de atividade deveu-se & conjugacgéo de
dois conceitos bastante proximos da realidade dos alunos: concurso e televisdo. Por outro
lado, quisemos mostrar-lhes que o jogo dramaético seria mais um tipo de atividade ludica

onde poderiam aplicar os conteudos aprendidos de forma divertida.
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Para que fosse possivel levar a cabo a «tarefa final», os alunos precisaram de
elaborar previamente uma receita, recorrendo aos conteudos trabalhados nas aulas
anteriores/tarefas intermédias. Por uma questdo de gestdo do tempo, as receitas
apresentadas foram selecionadas por nds, que procuramos recolher uma pequena mostra
gastronémica dos principais pratos da cozinha espanhola; essas receitas, no total de nove,
estavam escritas em portugués; teriam que traduzi-las para a lingua vernacula e classifica-
las, posteriormente, segundo o tipo de prato a que pertenciam num menu espanhol. No
sentido de enriquecer o conhecimento sobre a cultura hispanica, sugerimos aos discentes
que fizessem uma breve pesquisa sobre a sua receita, de modo a que todos ficassem a saber
sua origem. E porque, além da coesao, espirito de grupo, e claro esta, do divertimento, era
também nosso objetivo promover a autonomia e a criatividade entre os alunos, a
apresentacdo e «confecdo» do prato foi da total responsabilidade dos grupos, pelo que
puderam utilizar ou produzir os materiais que considerassem necessarios para tornar a sua
receita apelativa. Do mesmo modo, a conduc¢éo do concurso esteve também a cargo de um
aluno, que elaborou o seu préprio guido.

No que concerne ao agrupamento dos alunos, optdmos por constituir grupos
pequenos de trabalho, porque assim conseguiriamos que todos os discentes participassem
de forma integrada e ativa, quer na preparacdo prévia, quer na apresentacdo e «confecao»
da sua receita; aquando do concurso, cada aluno deveria assumir um papel e interatuar
oralmente com os seus companheiros, de modo a imprimir dinamismo e realismo a sua
prestacdo. No caso da turma do 10.° ano, dada a dimensdo da turma, os alunos trabalharam
em pares e reduzimos as receitas a trabalhar para sete.

No sentido de tornar a situacdo comunicativa mais real, propiciando um contexto de
aprendizagem significativo aos alunos, recriamos o cenario de uma cozinha, onde 0s
alunos puderam contracenar, assumindo 0s seus papéis sociais: como pano de fundo,
colocdmos a imagem da cozinha do programa do cozinheiro vasco Karlos Arguifiano (ver
anexo 22), ao qual acrescentamos uma réplica, em tamanho real; e para que os alunos
sentissem que estavam de facto num programa televisivo, incluimos a estrutura de uma
televisdo e uma camara de filmar, atraves da qual gravdmos toda a atividade (ver anexo
23). Na turma de 10.° ano, ndo fizemos a gravacao da atividade, nem incluimos a cozinha.

Passemos agora & descrigdo de como decorreu o jogo: para introduzi-lo, mostradmos
aos discentes um excerto de um programa do cozinheiro vasco, levando-os a inferir o tipo
de atividade que iriam realizar. Saliente-se que a excecdo do aluno que desempenhou o

papel de apresentador, apenas sabiam, da aula anterior, que teriam que apresentar e simular
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a preparacdo da sua receita, mas ndo sabiam em que moldes seria. Posteriormente,
revelamos-lhes em que consistia 0 jogo e apresentdmos o cenario em que iriam atuar, bem
como jurado que iria avaliar a sua prestacdo. Assumindo o seu papel, o aluno-apresentador
iniciou o concurso e conduziu a participacdo de cada grupo a concurso, que, dando azas a
imaginacdo, exibiu a sua receita. Concluidas todas as atuagdes, o apresentador solicitou o
veredito final do jurado, uma vez mais, constituido pelos professores orientador e
supervisor que, com base numa grelha de observacédo, avaliou o desempenho global dos
grupos (ver anexo 24). Conhecido o grupo vencedor, foi-lhe atribuido o habitual prémio e
0 apresentador deu por terminado o programa.

Como de costume, os alunos preencheram, no final da aula, uma ficha de
autoavaliacdo sobre a unidade e pronunciaram-se sobre o jogo realizado (ver anexo 25),
mas também sobre a utilidade dos véarios jogos aplicados ao longo do ano letivo na prética,
revisdo e consolidacdo das matérias aprendidas.

2.3.2. Portugués

Apresentados que estdo os jogos didaticos aplicados na disciplina de Espanhol,
como lingua estrangeira, daremos lugar a apresentagdo das atividades ludicas realizadas no
final das duas unidades didaticas selecionadas, no ambito do Portugués, como lingua
materna.

Recorde-se que para levar a cabo o estudo que propusemos fazer sobre a utilidade
dos jogos didaticos na disciplina de Portugués, contamos com a colaboracdo de uma turma
do 11.° ano de escolaridade e da respetiva docente da disciplina. A colega lecionou
integralmente as duas unidades e, empregando a mesma metodologia observada nas turmas
de Espanhol, realizamos no final de cada uma um jogo, que serviu de avaliacdo formativa,

como forma de aferir, rever e consolidar a aprendizagem.

A palavra secreta

O primeiro jogo realizou-se no ambito da unidade didatica Sermdo de Santo
Antonio aos Peixes, do Padre Antonio Vieira, no primeiro periodo letivo. Esta unidade
contou com um total de oito aulas de noventa minutos, tendo sido abordados os seguintes

conteldos programaticos: ao nivel da tipologia textual, o discurso politico (estrutura e
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estratégia de argumentacgdo, persuasdo e manipulacdo), o Sermdo de Santo Antonio aos
Peixes e os textos argumentativos dos Media; relativamente ao funcionamento da lingua,
trabalhou-se o dominio da sintaxe, da pragmatica linguistica e textual e da semantica
lexical e frésica.

A escolha desta unidade deveu-se ao facto de contemplar uma obra e um escritor de
valor impar da literatura portuguesa, inscritos num periodo literario novo para os alunos —
0 Barroco — que contém conceitos novos e complexos. Pretendiamos contribuir para que a
aprendizagem desta matéria fosse efetivamente significativa, transformando o jogo numa
estratégia divertida de revisdo e consolidagdo dos contetudos aprendidos.

Como no primeiro jogo realizado na disciplina de Lingua Estrangeira, levamos a
cabo uma atividade de comunicacdo funcional simples, que decorreu na Ultima aula da
unidade tematica e na qual procurdmos igualmente contemplar toda a matéria lecionada,
focalizando os aspetos fulcrais da obra literaria estudada: contextualizacdo histdrica e
literaria, estrutura interna e ainda aspetos formais do texto. Adotando a mesma tipologia de
jogo, os alunos teriam que descobrir a palavra secreta constante em cada cartdo (ver anexo
26), ativando para isso 0s conteudos lecionados. No entanto, por tratar-se de uma atividade
em que o veiculo de comunicacdo era a préopria lingua materna, a questdo da pratica das
destrezas linguisticas, nomeadamente a expressdo e a compreensdo oral, ndo assumiu a
mesma relevancia que na lingua espanhola. Ainda assim, e apesar do objetivo primeiro
deste tipo de atividade ser a afericdo dos conteudos aprendidos, a pratica da lingua, na
forma oral ou escrita, é importante e devera existir sempre nas aulas de Portugués,
propiciando aos alunos momentos de interacdo que ndo sé os fard praticar a lingua
materna, como também os ajudara a desinibir-se perante o professor e os colegas.

Quanto ao tipo de agrupamento utilizado, optdmos, igualmente, por estabelecer
grupos de trabalho, mas como esta turma era mais pequena do que a de terceiro ciclo,
reduzimos o numero de elementos por grupo, tornando a relacdo e a participacao
intergrupal mais coesa.

Para colocarmos o jogo em pratica, seguimos 0S mesmos passos e estratégias de
atuacdo usados na atividade ludica homoénima e no final aplicamos também um breve
questionario sobre a sua utilidade na revisdo e consolidacdo da matéria dada (ver anexo
27). Apesar dos conteudos de aprendizagem e do nivel de ensino serem completamente
distintos, a estrutura deste jogo possibilitou-nos que o usassemos nas duas disciplinas.
Sublinhe-se que esta opcéo foi tomada deliberadamente, porque pretendiamos comprovar a

sua eficacia noutro grupo disciplinar, com alunos de um nivel de ensino e idades distintos.
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Quem quer ser milionario?

O segundo jogo realizado integrou-se na unidade didatica Os Maias, lecionada no
segundo periodo letivo. Dado a extensdo e a complexidade desta obra, considerdmos que a
aplicacdo de uma atividade ladica no final da unidade poderia constituir uma forma dtil e
descontraida de rever e consolidar a aprendizagem da obra.

A unidade didatica contou com oito aulas de noventa minutos e os conteddos
lecionados foram os seguintes: contexto ideoldgico e socioldgico, caracteristicas da prosa
queirosiana, estrutura do romance, as categorias da narrativa, textos criticos e informativos,
cronica, editorial e cartoon, texto de apreciagdo critica; no que concerne ao funcionamento
da lingua, os alunos trabalharam os mesmaos itens enunciados na unidade anterior.

A semelhanca do jogo realizado na disciplina de Espanhol, basedmo-nos no jogo
televisivo Quem quer ser milionario?, que para além de ser conhecido e apreciado entre 0s
jovens, permite-nos adaptar facilmente a sua estrutura aos objetivos de aprendizagem que
queiramos definir. No entanto, em virtude do tipo de conteidos abordados nas duas linguas
ser completamente distinto, isto é, o estudo da obra ndo justificar a aplicacdo de uma
componente pratica, como fizemos no jQuien sabe, ganal, ndo seguimos 0 mesmo
esquema e escolhemos simplesmente adaptar a matéria tedrica que pretendiamos aferir a
estrutura do jogo televisivo.

Para levar a cabo este jogo, reproduzimos fielmente o original, incluindo um
conjunto de perguntas ordenadas sobre a contextualizacao historica e ideol6gica da obra e
a sua estrutura interna e externa (ver anexo 28). A atividade decorreu numa aula de
noventa minutos e os alunos foram igualmente reunidos em quatro ou cinco grupos de
trabalho. Para suscitar-lhes a curiosidade e leva-los a deduzir o que 0s esperava,
preparamos previamente a sala, dispondo as mesas estrategicamente, de forma a
assemelhar-se ao cenario de um programa. Posteriormente, apresentamos-lhes o jogo, o0 seu
objetivo e as regras de funcionamento, que como todos 0s outros, se pautou pelos mesmos
principios: liberdade de escolha na constituicdo dos grupos, o dever de participar de forma
ativa, individual e coletivamente, e ainda o respeito pela ordem de atuacdo das equipas,
previamente sorteada, bem como pelas regras de jogo (no caso da equipa em jogo nao
acertar a resposta, perderia o valor correspondente a pergunta e passaria a vez ao grupo
seguinte).

No final do jogo, todos os alunos preencheram o habitual questionario sobre a

utilidade da atividade ludica realizada (ver anexo 29).
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2. 4. O papel da professora

Espanhol

Ao longo dos quatro jogos didaticos realizados, assumimos uma postura atenta e
reflexiva, quer em relacdo ao desempenho dos alunos, quer a eficacia das atividades
planificadas, objetivando ndo s6 aperfeicoar esta ferramenta de trabalho e de avaliagdo,
como também melhorar a nossa pratica docente, a partir dos resultados observados.

Seguindo os pressupostos tedricos emanados da Escola Nova e, em particular, das
metodologias e documentos que preconizam um ensino direcionado para a acdo,
procuramos que em todos 0s jogos 0s discentes fossem os protagonistas, adotando um
papel ativo na demanda e na pratica do conhecimento e ganhando, por sua vez, consciéncia
da importancia da sua intervencdo na realizacdo e sucesso dos mesmos. Neste sentido, e
por contraponto, trabalhdmos para que em cada jogo a nossa atuacdo fosse limitada,
discreta e, tanto quanto possivel, meramente orientadora, de modo a ndo interferirmos no
desempenho dos alunos. No entanto, tal ndo significa que a nossa funcdo resultasse
desnecessaria ou inexistente, pois para que parecesse impercetivel, existiu um trabalho
prévio, que Ihes permitiu dispor dos recursos necessarios e atuar de forma autonoma.

No decurso de todos 0s jogos, assumimos, objetivamente, um papel secundario,
cingindo a nossa funcdo a uma acdo passiva de orienta¢do, observacdo e avaliacdo dos
alunos: de modo a garantir a participacdo ativa e global, medidmos e facilitamos, sempre
que necessario, a intervencdo dos alunos e, a partir da observacdo direta do seu
desempenho, acompanhamos e avaliamos o dominio dos conhecimentos teoricos
aprendidos e das destrezas linguisticas praticadas, detetando deficiéncias de aprendizagem
e lacunas ao nivel das estratégias ou metodologias usadas. Finalizado o jogo, tiramos
ilacdes sobre o processo de ensino-aprendizagem para, posteriormente, reforcar e/ou
reformular os contetdos nos quais se evidenciaram dificuldades.

No que diz respeito ao segundo e terceiro jogos aplicados — jQuien sabe, gana! e El
juego de la oca - por se tratar de atividades mais complexas que envolviam a pratica da
expressao escrita, demos igualmente apoio aos alunos na producdo textual, esclarecendo
duvidas e corrigindo erros cometidos, ao nivel da ortografia, acentuacdo e ortografia. No
segundo jogo, integramo-nos ainda no jogo, na funcdo de apresentadora do concurso.
Relativamente ao Gltimo jogo — jLidiando con los cazos! — a fase de producédo escrita que
esteve na base na exposigédo oral foi levada a cabo na aula anterior, pelo que também ai

apoiamos os alunos na redacao e correcao dos textos produzidos.
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Portugués

No ambito da disciplina de Portugués, assumimos as mesmas funcbes de
preparacdo dos jogos e orientacdo dos alunos, aquando da sua realizagcdo, mas em virtude
da nossa atuacédo reduzir-se apenas a ultima aula das duas unidades didaticas, necessitamos
da colaboracdo da docente responsavel para avaliar a aprendizagem dos alunos e a eficacia
dos jogos aplicados.

De referir ainda que, ao contrario dos jogos realizados em Espanhol, néo

contemplamos a pratica da expressao escrita.

2. 5. Anélise e interpretacao dos dados

Sendo o ensino-aprendizagem um processo bilateral, quem melhor que os seus
intervenientes poderd facultar informacdo credivel sobre a eficdcia e sucesso das
metodologias e estratégias usadas? Precisamente por essa razdo, considerdmos
fundamental sustentar a nossa investigacdo na atuacdo e na opinido dos alunos que
colaboraram neste projeto, recolhida a partir das fichas de autoavaliacdo aplicadas no final
de cada jogo, bem como de um conjunto de professores em exercicio de funcgdes, aos quais
foi igualmente realizado um questionario.

Para que houvesse 0 maximo de uniformidade de critérios, elabordmos as mesmas
questdes para as trés turmas inquiridas, as quais incidiram sobre a utilidade do jogo na
respetiva unidade tematica e sobre as preferéncias dos estudantes. Quanto a nds, para
cumprir a nossa funcdo de avaliadora, elabordmos uma grelha de observacdo, na qual
registdamos o desempenho de todos 0s grupos em cada jogo (ver anexo 30) e por fim, no
que diz respeito aos professores, as perguntas incidiram sobre a sua atividade docente,

nomeadamente, sobre a utilizacdo dos jogos didaticos na sua pratica letiva (ver anexo 31).

La palabra secreta

Observacao direta da professora

La palabra secreta foi o primeiro jogo que os alunos realizaram e, por isso, tratou-
se de uma atividade ludica relativamente simples, através da qual pretendemos familiarizar

os discentes para este tipo de estratégia avaliativa.
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Dada a novidade da atividade, ambas as turmas mostraram-se bastante
entusiasmadas com a ideia de jogo, apesar de pertencerem a faixas etarias distintas, e no
decurso do jogo revelaram entrega e espirito de equipa. Foi igualmente interessante
verificar a competitividade que existiu entre os grupos de trabalho, que acabou por
traduzir-se num empenhamento total de todos os alunos, sobretudo na turma de 7.° ano,
provavelmente, devido a uma maior permeabilidade para este tipo de atividade nesta faixa
etaria. Contudo, ao nivel do desempenho, constatimos que, apesar de ambas as turmas
possuirem o0 mesmo nivel de lingua de Espanhol, os discentes do 10.° ano demonstraram
mais facilidade em realizar a atividade, nomeadamente em expressar-se oralmente, o que
podera explicar-se pela maturidade e, por outro lado, pelo facto da constituicdo dos grupos
do 7.° ano estar um pouco desequilibrada; ainda assim, comprovamos que atraves 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.

Em relacdo a aquisi¢do dos conteudos linguisticos e culturais, os alunos do ensino
basico revelaram té-los mais consolidados, a exce¢do de um dos contetidos gramaticais —
as regras de acentuacdo e classificacdo das palavras — 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 do 7.° ano, dado que precisaram de mais tempo do
que os alunos do ensino secundario para registar a matéria para o caderno e compreendé-la.
Também na turma do 10.° ano a componente gramatical foi a que suscitou mais hesitacoes
no momento de responder, o0 que nos levou a concluir que esta matéria ndo teria ficado téo
explicita quanto haviamos pensado e, por isso, teriamos que reformular o método de ensino
utilizado naquela matéria, que foi novamente objetivo de estudo na aula seguinte.

No que concerne a gestdo do jogo, a questdo do tempo voltou a refletir-se no 7.° C,
que levou mais tempo a realizé-lo. Dado que era a primeira vez que faziamos este tipo de
atividade com esta turma e ndo conheciamos claramente o0 seu ritmo de trabalho,
consideramos que o tempo estimado seria suficiente, mas na verdade 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 ilacdo: apesar de
possuirem o mesmo nivel de ensino de lingua estrangeira, 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 autoavaliagdo, duas alunas da turma do 10.° ano terem comentado a utilidade da

58



atividade realizada para a aprendizagem da matéria, que lhes permitiu «aliar diverséo e
estudo na aula de Espanhol», o que, de alguma forma, foi ao encontro das nossas
expetativas.

Consideramos, por isso, que o0 balanco foi bastante positivo: de uma maneira geral,
comprovamos, pelo desempenho dos alunos de ambas as turmas, que os contetdos foram
globalmente assimilados e que o0 jogo serviu o seu objetivo principal, ou seja, a revisao e

consolidacdo da matéria aprendida naquela unidade didatica.

Inquérito realizado aos alunos

Face a informacgdo apresentada nos graficos referentes a este primeiro jogo,
verifica-se que existiu bastante homogeneidade nas respostas dadas pelos alunos, em cada
turma, mas também entre as duas, o que, de alguma forma, indicia a seriedade com que
encararam a atividade realizada. Excetua-se a resposta a terceira pergunta, com resultados
totalmente dispares entre a turma do 7.° e do 10.° ano de escolaridade.

Segundo os dados dos gréficos 1 e 2, todos os estudantes reconheceram a utilidade
do jogo realizado como estratégia de revisdo da matéria aprendida na unidade didatica em
questdo e a maioria considerou ainda té-los ajudado a aprender melhor. No entanto, quando
comparados os resultados obtidos na alinea c), verifica-se uma total discrepancia: vinte e
trés, dos vinte e trés alunos do 7.° C afirmaram apenas ter aprendido a matéria lecionada
com 0 jogo, enquanto na turma do 10.° ano, somente trés alunos concordam com essa
afirmacdo. Tais resultados causaram-nos bastante surpresa e alguma estranheza, sobretudo
na turma do ensino basico, dado que as respostas dadas ndo se coadunaram com o que

haviamos constatado, aquando da realizacdo do jogo.

A utilidade do jogo nesta unidade didatica
(7.2C)
30 24 22 23
20 B Sim
Ndo
10 3 4 3
1 1 Mais ou menos
0 : : o N3o respondeu
a) Penso que me b) Penso que me c) Penso que sé
ajudou a recordar o ajudou a aprender aprendi a matéria
que aprendi. melhor a matéria. com ele.
Gréfico 1
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A utilidade do jogo nesta unidade didatica
(10.2 H)
15
15 - 13 12
10 - B Sim
= Nao
5 - 3
1 0 Mais ou menos
0 T T T N3o respondeu
a) Penso que me b) Penso que me c) Penso que sé
ajudou a recordar o ajudou a aprender aprendi a matéria
que aprendi. melhor a matéria. com ele.
Gréfico 2

No que concerne a dimensdo ludica da atividade, conforme podemos observar, 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 préximo jogo: no 7.° C, seis alunos
propuseram jogos de desporto e outros seis jogos de estratégias; jA& no 10.° H, cinco
discentes indicaram o jogo televisivo Quem quer ser milionario? e dois, o Party. Os
restantes preferiram que fosse a professora a escolher. Repare-se que 0s tipos de jogos

apresentados pelos alunos das duas turmas sé&o bem distintos e s&o o reflexo da sua

maturidade.
O jogo foi divertido?
(7.2 C)
28
30 26 26 26
20 W Sim
m Nao
10
19 00 00 00 Mais ou menos
0 - ' ' ' ' N3o respondeu
1.2jogo_La 2.2 jogo_ jQuién 3.2 jogo_ El 4.2 jogo_
palabra secreta sabe, gana! juegodelaoca jlLidiando con los
cazos!
Gréfico 3
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O jogo foi divertido?

(10.2 H)
15 15 15 15
15
10 mSim
m Ndo
5
00 00 00 00 Mais ou menos
O T T T T T ~
. . SN . . Ndo respondeu
1.2 jogo_La .2 jogo_iQuién .2 jogo_El .2jogo_
palabra secreta sabe, gana! juego de laoca jlidiando con los
cazos!
Gréfico 4
Gostaria de repetir a experiéncia?
(7.2 C)
27 28
30 - 26 26
20 A .
B Sim
10 m Nao
9 9 0_0 Q Ndo respondeu
O T T T T
1.%2jogo_La .2jogo_iQuién .2jogo_El 4.%2jogo_
palabra secreta sabe, gana! juego delaoca jlidiando con los
cazos!
Gréfico 5
Gostaria de repetir a experiéncia?
(10.2 H)
15 15 15 15
15
10 1 = Sim
5 - m N3o
0 0 0 0 0 0 N
0 N3o respondeu
.2jogo_La .2jogo_ iQuién 3.2jogo_El 4.2jogo_
palabra secreta sabe, gana! juegodelaoca jlLidiando con los
cazos!
Gréfico 6
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Gostaria de conhecer outros jogos?
(7.2 C)
30 - 27
23 21
25 A
20 A HSim
15 + m N3o
10 A 4 5 N5 )
5 ﬂ n 1 do respondeu
0 T T T
1.2jogo_Lapalabra 2.2jogo_iQuién sabe, 3.2jogo_Eljuego de
secreta gana! la oca
Gréafico 7
Gostaria de conhecer outros jogos?
(10.2 H)
15 15 15
15
10 W Sim
m Nao
5 .
N3do respondeu
O T T T
1.2 jogo_Lapalabra 2.2jogo_iQuién sabe, 3.2jogo_Eljuego de
secreta gana! laoca
Gréfico 8

iQuien sabe, gana!

Observacéao direta da professora

Neste segundo jogo, os discentes ndo foram totalmente surpreendidos pela
realizacdo deste género de atividade, dado que constituimos na aula anterior os grupos de
trabalho. A este propdsito, em virtude do que haviamos constatado no jogo anterior,
nomeadamente, a existéncia de grupos de trabalho pouco equitativos, propusemos aos
alunos do 7.° C algumas mudancas na sua constituicdo. A razdo da formacdo prévia dos
grupos prendeu-se igualmente com o facto do tempo disponivel no primeiro jogo ter sido

insuficiente para a cumprir a planificagéo.

62



Como ja referimos, esta atividade baseou-se num jogo televisivo bastante
conhecido e o facto de incluir o manuseamento de objetos, particularmente, dinheiro,
tornou-a ainda mais estimulante para os discentes. A semelhanca do que aconteceu
anteriormente, a reagdo dos alunos foi envolta em entusiasmo: tanto a turma do 7.° ano,
como a do 10.° ano mostraram-se, uma vez mais, motivadas e empenhadas para por a
prova os conhecimentos aprendidos nesta unidade didatica. Salientamos igualmente a
cooperacdo 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, ambas as turmas revelaram
conhecer globalmente os contetidos aprendidos, porém com maior destaque para o 7.° C,
que mostrou dominar melhor a matéria teorica, excetuando-se, no entanto, alguns
discentes, que ja na primeira atividade Iudica haviam evidenciado algumas dificuldades.
Desta vez, ao contrario do que sucedeu no anterior, comprovamos que as questdes
relacionadas com a gramatica ndao constituiram um problema para a maioria dos alunos,
uma vez que era mais simples e relativamente aos conteudos léxicos, a prestacdo das duas
turmas foi bastante equilibrada, ainda que denotdssemos mais falhas e hesitacBes nas
respostas dadas por parte do 10.° ano. 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 situacdo, reforcamos, no inicio da aula seguinte, algum do
vocabulério 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 do 7.°, dado que apenas pressupunha respostas
breves, ndo exigindo, por isso, uma exposi¢do oral, como o anterior.

No segundo momento do jogo, que consistia na escolha de uma indumentéria
adequada para uma figura publica, os alunos do 7.° C evidenciaram novamente um melhor
desempenho, dado que fizeram uma escolha mais equilibrada e apresentaram um texto
mais coeso e coerente. Recorde-se que esta parte do jogo implicava a pratica das destrezas
de interacdo e expressédo escrita e oral e para o0 seu bom desempenho contribuiu igualmente
o facto dos grupos de trabalho estarem equilibrados, ao contrario do que sucedeu na turma
do secundério, cuja constituicdo dos grupos foi da total responsabilidade dos alunos. Ao
nivel da expressao escrita, 0s alunos, sobretudo os do 7.° ano, registaram alguns erros de
ortografia e de acentuacdo comuns entre os alunos de nivel Al, para os quais foram

devidamente alertados no momento da correcéo do texto.
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Talvez por ser ja o segundo jogo ou pelas suas particularidades, comprovamos um
progresso nos resultados alcancados, ndo s no que respeita a aquisicdo dos contetdos
linguisticos (Iéxicos, gramaticais, comunicativos) e culturais, mas também ao nivel da
pratica das destrezas de expressao e interacdo oral; os alunos mostraram-se, em ambas as
turmas, de uma maneira geral, ainda mais motivados e com um pouco mais de dominio da
lingua espanhola, que acabou por refletir-se no seu desempenho global; por outro lado, o
facto da atividade final incitar a criatividade e proporcionar-lhes uma maior autonomia na
tomada de decisdes, acabou por levar a que adotassem uma postura mais entusiasta e ativa.

Neste sentido, consideramos que, uma vez mais, 0 nosso objetivo foi alcangado.

Inquérito realizado aos alunos

Neste segundo jogo, a semelhanca do que se verificou no anterior, verificou-se
novamente bastante conformidade nas respostas dadas pelos alunos de ambas as turmas, a
excecdo da alinea d): a totalidade dos alunos concordou com o facto de o jogo apresentar-
se como uma atividade util para a revisdo dos contetdos aprendidos e quase todos
consideraram que os ajudou a aprender melhor. Acrescentamos ainda uma nova alinea,
com a intencdo de compreender se reconheciam ainda este tipo de atividade como uma
estratégia para consolidar os contetdos aprendidos e também aqui a maioria anuiu,
havendo, no entanto, cinco alunos da turma do 7.° ano a expressar uma opinidao contréria.
Note-se que no dia da realizacdo deste jogo faltou um aluno, razéo pela qual se verifica a
diferenca de um aluno comparativamente ao aplicado anteriormente. Relativamente a
questdo a partir da qual pretendiamos saber se a aprendizagem da matéria se tinha devido
exclusivamente a atividade ltdica levada a cabo, constata-se novamente que a maioria dos

alunos do 7.° C concordou, contrariamente ao 10.° H.

iA utilidade do jogo nesta unidade didatica
(7.2 C)

B Sim

Nao

Mais ou menos

a) Penso que me b) Penso que me  c) Penso que d) Penso que sé Nio respondeu
ajudou a ajudou a ajudou-me a aprendi a
recordar o que aprender melhor aprender melhor matéria com ele.
aprendi. a matéria. a matéria.
Gréafico 9
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A utilidade do jogo nesta unidade didatica

(10.2 H)
15
15 - 13 12 12
10 + Hm Sim
5 2 3 3 N3do
0 0 00 -lo—. 0 Mais ou menos

a) Penso que me b) Foi importante c) Penso que me  d) Penso que s6 N&o respondeu

ajudou a recordar para consolidar ajudou a aprendi a matéria
o que aprendi. os conteudos aprender melhor com ele.
aprendidos. a matéria.
Gréfico 10

No que diz respeito ao carater ltdico, conforme podemos constatar entre os gréaficos
3 e 8, os resultados observados no primeiro jogo repetem-se: todos os alunos foram
unanimes em considerar que se tratou de uma experiéncia divertida a repetir; quanto a
possibilidade de conhecer outros jogos, todos os alunos do 7.° e do 10.° ano manifestaram
uma vez mais interesse em fazé-lo e alguns propuseram ainda passatempos como o
Scrabble, o Party e O Enforcado. Denotou-se novamente algum distanciamento nas
preferéncias entre os alunos do ensino béasico e do secundario, apesar de ambos
manifestarem gosto por jogos de palavras: 0s jogos mais simples e praticos sdo apontados
pelos alunos do 7.° ano e os cariz mais complexo, pelos do 10.°H.

El juego de la oca

Observacao direta da professora

El Juego de la Oca foi, como explicamos anteriormente, o terceiro jogo realizado ja
no final do segundo periodo. Nesta atividade procurdmos manter a mesma motivacdo e
conseguir os mesmos resultados que haviamos alcancado anteriormente, demostrando que
poderiamos transformar uma aula de avaliagdo num momento divertido e estimulante para
0s alunos.

Um pouco como sucedeu no jQuien sabe, gana!, os alunos contavam ja com a
realizacdo de uma atividade ludica no final da unidade didatica e aquando da constituicdo
dos grupos na aula prévia ao jogo, foram os préprios alunos do 7.° ano a sugerir que se

mantivessem 0s mesmos grupos do anterior jogo, o que demonstrou a responsabilidade e o
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empenho com que encararam esta atividade de finalizacdo da unidade. Relativamente a
turma do 10.° ano, ndo se colocou essa questdo, porque 0s grupos constituidos no primeiro
jogo eram equilibrados e tinham trabalhado bem.

Agquando da idealizacdo da atividade, estivamos conscientes de que as expetativas
dos alunos eram altas e que esperavam que fosse similar & anterior, uma vez que tinha sido
bastante divertida para eles. Pensdmos, por isso, manter a mesma estrutura do anterior
jogo, aferindo, primeiramente, os conteddos linguisticos e culturais aprendidos e
praticando, num segundo momento, as destrezas de expressao, mediante a aplicacdo desses
contetdos, mas inovando, para ndo perder interesse. Uma vez mais, ambas as turmas
mostraram-se bastante motivadas com a ideia do jogo; porém comprovamos, pela reacao
dos alunos do 10.° ano no decurso da atividade, que o tipo de jogo apresentado ndo se
adequou as duas faixas etarias: para os alunos do secundario, o jogo de tabuleiro e o
proprio desafio final ndo pareceu ser tdo estimulante como foi para os alunos do terceiro
ciclo, o que acabou por refletir-se no seu desempenho, substancialmente melhor na turma
7.° C. No entanto, no que diz respeito a pratica e revisdo dos contetdos letivos, ambas as
turmas apresentaram resultados idénticos, demonstrando, na sua maioria, um conhecimento
global dos contetidos abordados nesta unidade didatica, apesar de detetarmos algumas
imprecisdes relativamente a aplicacdo dos pronomes pessoais de complemento direto e
indireto. Na segunda parte do jogo, os alunos praticaram satisfatoriamente as destrezas de
expressao escrita e oral, mediante a descricdo pormenorizada de uma imagem distorcida
sobre uma parte da casa: no que concerne a oralidade, denotou-se um maior a vontade e
evolucdo ao nivel da pronunciacdo; ja no dominio da expressdo escrita, verificamos,
aquando da correcdo do texto, que entre a maioria dos grupos se repetiu 0 mesmo tipo de
erros detetados no jogo anterior, nomeadamente ortograficos e de acentuacdo, sendo de
destacar que havia uma maior incidéncia nos alunos do 10.° ano. Consideramos que este
género de erros se deve ao fendmeno linguistico da fossilizacdo na aquisicdo da
interlingua, causado pela proximidade a lingua materna e subsequente dificuldade em
distanciarem-se dela para usar a lingua meta, mas também pela interferéncia de outras
linguas aprendidas, neste caso, o francés, o que nos leva a comprovar que, de facto, a
maturidade ndo constitui um fator exclusivo para uma melhor aprendizagem de uma lingua
estrangeira. Dada esta constatacdo, sabiamos que teriamos que continuar a insistir nestas
questdes gramaticais, para que este tipo de lacuna ndo se enraizasse na sua interlingua.

Retomando a questdo da motivacdo, verificamos também que os alunos, sobretudo

os do 7.° ano, apreciam jogos onde haja uma interacdo efetiva com objetos, como
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aconteceu no anterior: contrariamente ao que haviamos pensado, isto €, que iriam
entusiasmar-se com a componente digital apresentada neste jogo, a reacdo dos discentes
denunciou que prefeririam que existisse um tabuleiro e um dado real; a proposito do dado,
queremos também referir um aspeto que consideramos curioso: o facto de ser um dado
digital provocou alguma desconfianga em relagdo a sua veracidade.

Face ao observado ao longo do jogo, inferimos que este acabou por néo ser tdo bem
conseguido como o anterior, sobretudo no 10.°H; ainda assim, a avaliacdo que fazemos €
positiva, j& que, em ambas as turmas, os alunos revelaram dominar globalmente os
contetidos linguisticos e culturais aprendidos e evidenciaram ainda algumas melhorias ao

nivel da expressao oral.

Inquérito realizado aos alunos

No inquérito aplicado sobre o penultimo jogo, acrescentdmos duas questdes, no
sentido de obter mais informacdo sobre a opinido dos alunos, particularmente o aspeto
mais interessante e o mais dificil da atividade lGdica realizada. De referir que neste jogo
participou mais um aluno, que integrou a turma em meados do segundo periodo.

Observando o grafico alusivo a utilidade do jogo aplicado na terceira unidade
didatica, constata-se uma certa uniformidade nas respostas dadas em ambas as turmas e em
relagdo aos jogos anteriores: a maioria dos alunos ndo sé reconheceu o carater didatico do
jogo na revisdo e consolidacdo da matéria aprendida, como o consideraram ainda um
importante contributo na aprendizagem da mesma; da mesma maneira, voltou a verificar-se
uma certa dissonancia no que respeita a alinea d), embora menos acentuada do que nos
graficos homologos: 44,4% dos alunos do 7.° C consideraram que s aprenderam a matéria
com 0 jogo, por oposicdo aos apenas 6,6% do 10.° H.

A utilidade do jogo nesta unidade didatica

(7.2C)
27
30
20 i
12 0 M Sim
10 Ndo
00 1 o 1o
0 - , , , ; Mais ou menos
a) Penso que me b) Penso que me  c) Penso que d) Penso que sé N30 respondeu
ajudou a ajudou a ajudou-me a aprendi a
recordar o que aprender melhor aprender melhor matéria com ele.
aprendi. a matéria. a matéria.
Gréfico 11
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A utilidade do jogo nesta unidade didatica
(10.2 H)
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Grafico 12

No tocante ao ponto de maior interesse e aquele que suscitou maior dificuldade,
comprova-se, no seguimento do que haviamos observado, aquando da realizacdo desta
atividade ludica, que a maioria dos alunos do 7.° ano apontou a descri¢do das imagens e as
perguntas realizadas como 0s aspetos mais interessantes, embora os restantes aspetos
mencionados, em termos percentuais, nao distem muito destes; por outro lado, é curioso
verificar que as duas dificuldades mais citadas foram, precisamente, 0s pontos
considerados mais interessantes, apesar de neste parametro os alunos terem identificado,
claramente, as perguntas como o mais dificil do jogo. Relativamente a turma do 10.° ano,
verifica-se que os discentes apontaram menos aspetos em ambos os itens e que alguns
deles coincidem com os que foram identificados no 7.° C. Assim, 47% dos estudantes do
10.° ano consideraram o facto de poder rever a matéria como o0 mais interessante do jogo e
60% indicou ndo terem existido aspetos dificeis na sua execuc¢do, o que, de alguma forma,
indicia o (menor) entusiamo destes alunos neste jogo; a descricdo das imagens foi,
igualmente, o segundo aspeto mais mencionado pela turma do ensino secundario, em
ambos 0s parametros.

Ja no campo lddico, comprovamos, uma vez mais, através dos graficos 3, 4, 5, 6, 7
e 8, que os quarenta e trés alunos inqueridos consideraram a atividade divertida e
manifestaram interesse em repetir a experiéncia e conhecer outro tipo de jogos, a exce¢ao
de um estudante do 7.° ano, que ndo respondeu a esta Ultima questdo; no seguimento desta
pergunta, cerca de metade dos alunos deixou a escolha ao critério da docente e entre 0s
restantes discentes, destacaram-se 0s seguintes jogos: Quem quer ser milionario?, proposto
por nove alunos do 7.° C, e um jogo de papéis, indicado por quatro discentes do 10.° H.
Suscitou-nos particular interesse esta Ultima sugestdo, dado que ndo é o género de

atividade que os estudantes associem, de imediato, a um jogo; por isso questionamo-los
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sobre a razéo desta proposta e eles explicaram que tinham tido conhecimento por alguns
colegas de uma turma do 11.° ano da realizacdo de um jogo de papéis muito divertido e
interessante. Uma vez mais, constata-se a relacdo direta que existe entre a idade dos alunos

e as suas preferéncias de jogo.

O mais interessante do jogo foi
(7.2 C)

M responder as
perguntas.

m descrever as
imagens.

participar com
os colegas.

tudo.

O mais dificil do jogo foi
(7.2C)

M as perguntas.
descrever as

imagens.

nada.

Gréfico 13

Grafico 14

O mais interessante do jogo foi

O mais dificil do jogo foi

(10.2 H) (10.2 H)
20% W rever a matéria W descrever as
através do jogo. imagens com
. descrever as precisdo.
33% imagens. nada.
tudo.
Gréfico 15 Gréfico 16

jLidiando con los cazos!

Observacao direta da professora

jLidiando con los cazos! foi o culminar de um conjunto de jogos realizados no
ambito do ensino da lingua espanhola, como forma de avaliacdo formativa. Neste jogo, ndo
sO por ser o ultimo, mas sobretudo porque queriamos continuar a surpreender 0s alunos e
mostrar-lhes que sdo muitos as atividades lidicas que se podem usar nas aulas para rever,
praticar e consolidar as aprendizagens realizadas, quisemos ser arrojadas, proporcionando-
Ihes um jogo totalmente distinto dos que haviam sido levados a cabo.

Como explicamos anteriormente, tratou-se de uma atividade complexa, completa e

integradora, que propiciou, simultaneamente, a pratica de toda a matéria aprendida na
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unidade didatica e de todas as destrezas linguisticas num Gnico momento. A semelhanca
dos outros jogos, os alunos souberam na aula anterior da realizacdo de uma atividade
ludica, dado que tiveram que preparar previamente a receita que iriam apresentar. Nessa
aula, procedemos a constituicdo dos grupos de trabalho, a qual foi novamente negociada
com os alunos, no caso da turma do 7.° ano, e supervisiondmos o trabalho de traducédo
realizado pelos varios grupos: verificAmos que os alunos dominavam claramente o
vocabulario, mas denunciaram algumas lacunas na parte gramatical, nomeadamente na
conjugacéo de alguns verbos irregulares no modo imperativo e na colocagdo dos pronomes
de complemento direto com este modo verbal. Na turma de 10.° ano, os alunos
evidenciaram maior dificuldade ao nivel da colocacdo dos pronomes de complemento
direto com o imperativo, talvez fruto do tempo que dispusemos para a pratica deste
contelldo gramatical. Face ao observado, revimos, nessa mesma aula, essa matéria e
recordamos as irregularidades verbais.

Relativamente a realizacdo do jogo, os alunos sabiam que teriam que apresentar a
sua receita e que ganharia quem melhor o fizesse, mas desconheciam que seria nos moldes
de um concurso televisivo de culinéria. Por essa razéo, a reacdo dos alunos a revelacéo do
jogo foi surpreendente, como surpreendente foi o empenho demonstrado ndo s6 na
dramatizacdo dos seus papéis, como nos preparativos da mesma. Em ambas as turmas, a
maioria dos grupos primou pela originalidade na elaboracdo e apresentacdo dos
ingredientes e todos eles se esforcaram por imprimir realismo a confecdo da receita,
aproximando-a, tanto quanto possivel, a um concurso televisivo de culinéaria. Neste jogo, a
turma do 10.° ano destacou-se pela capacidade de improviso, de memorizacgdo (da receita)
e pela expressividade corporal e oral; o 7.° C, pela originalidade dos ingredientes
apresentados e também pela expressividade corporal; no entanto, ao contrario do 10.° H, a
maioria ndo conseguiu reproduzir os passos da receita sem recorrer a sua leitura, pelo que a
pratica da interacdo oral ficou condicionada; ainda assim, o resultado foi francamente
positivo, pois mesmo recorrendo a leitura da receita, os discentes provaram compreender o
que os colegas diziam, ja que seguiram corretamente todos os passos lidos pelo(s)
companheiro(s) do grupo. Uma vez mais, consideramos que existe uma relagéo entre a
maior facilidade de expressar-se oralmente e a madurez dos alunos, dado que os alunos
mais velhos mostraram-se mais autobnomos e capazes de desenvolver estratégias para levar
a cabo uma atividade. No tocante aos alunos que assumiram o papel de apresentadores,
ambos tiveram uma prestacdo exemplar, sendo de destacar a sua expressividade e interacao

oral conseguida com cada grupo. Saliente-se ainda que para além de apresentarem o
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concurso, tiveram que elaborar o seu proprio guido e em ambos 0S casos, 0S textos
continham muito poucas incorrecoes.

Relativamente ao cumprimento do objetivo do jogo, comprovdmos que foram
globalmente cumpridos: mediante a representacdo de papéis, os alunos aplicaram e
consolidaram o vocabulério, os conteldos gramaticais, mas também alguns aspetos
culturais aprendidos ao longo da unidade didatica, além de terem acrescentado mais
alguma informacéo cultural sobre o tema.

Ainda sobre a questdo da motivacdo neste jogo, ndo podemos deixar de referir a
Importancia que os objetos tiveram no desempenho dos alunos, nomeadamente na turma
do 7.° C: a apresentacdo de um cenario que simulava a realidade, contribuiu seguramente
para que se entrosassem totalmente no espirito do jogo e sentissem que eram, de facto,
participantes num concurso de televisdo. Foi igualmente interessante constatar o misto de
sensac0es que a presenca destes objetos provocou: surpresa, entusiasmo e algum
nervosismo por saberem que estariam a ser filmados.

Finda mais uma atividade ludica, comprovamos, novamente, a sua utilidade e

sucesso como instrumento de aprendizagem.

Inquérito realizado aos alunos

No quarto e ultimo jogo, quisemos ainda obter um feedback sobre as quatro
atividades ludicas realizadas ao longo do ano letivo, de modo a compreender as que teriam
sido mais significativas para a aprendizagem dos alunos. No dia da realizacdo desta
atividade, ndo estiveram presentem trés alunos.

Como se comprova, as respostas foram coerentes com as que haviam sido dadas
anteriormente e com o que observdmos aquando da sua realizacdo: a maioria dos discentes
corroborou a utilidade do jogo na verificacdo e consolidacdo da matéria aprendida e
reconheceu-o como estratégia para melhorar a aprendizagem, sendo que no 10.° ano essa
opinido foi undnime. Em relacdo a ultima questdo, constatou-se, novamente, uma
discrepancia entre as duas turmas: 57,6% dos alunos do 7.° ano voltou a considerar que a
aprendizagem da matéria lecionada s6 foi possivel mediante a realizacdo do jogo,
contrariamente aos 6,6% dos colegas dO 10.° H, o que em tudo contraria o trabalho que

desenvolveram nas aulas que precederam a aula final.
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A utilidade do jogo nesta unidade didatica
(7.2C)
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Gréfico 17
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(10.2 H)
15 15 15
15 13
10 B Sim
5 1 m Nao
00 00 00 0
0 Mais ou menos
a) Penso que me b) Foi importante c) Penso que me d) Penso que s6 Ndo respondeu
ajudou a para consolidar ajudou a aprendi a
recordar o que os conteudos  aprender melhor matéria com ele.
aprendi. aprendidos. a matéria.
Gréfico 18

Quando questionados sobre o mais interessante e o mais dificil deste jogo, em
ambas as turmas, verifica-se que as opinides dos discentes do 10.° ano foram menos
dispersas e que a maioria dos discentes (53% do 10.°H e 39% do 7.° C) indicou a
simulacdo do ato de cozinhar como o aspeto mais atraente, por oposicao a expressao oral,
apontada como o momento mais dificil do jogo, que foi, simultaneamente, apontado pelos
alunos do ensino basico como o segundo aspeto mais interessante, conforme registam os
gréficos 19, 20, 21 e 22.

72




O mais interessante do jogo foi
(7.2C)
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Gréfico 19

O mais dificil do jogo foi
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Gréfico 20

O mais interessante do jogo foi
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Gréfico 21
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Gréafico 22

A semelhanca dos restantes jogos, conforme patenteiam os graficos 3, 4 5 e 6, a
totalidade dos alunos considerou a atividade divertida e indicou gostar de repetir a
experiéncia no proximo ano letivo. Para finalizar o breve questionario e encerrar este
estudo, questionamo-los sobre o jogo que mais tinham apreciado e os resultados recolhidos
nas duas turmas foram similares e concordantes com o empenho e desempenho observado,
ao longo dos quatro jogos: com uma acentuada percentagem aparece este Ultimo jogo,
seguindo-se, respetivamente, o jQuien sabe, gana!, o El juego de la oca e o La palabra




prohibida. As razdes foram repetidamente apontadas, pelo que ndo restam dividas sobre o

sucesso da atividade realizada: aléem de «muito divertido», constituiu um «jogo bastante

completo», que permitiu simular a realidade e praticar de forma original toda a matéria

aprendida.
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Gréfico 23
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Gréfico 24

A palavra secreta

Observacao direta da professora

A palavra secreta foi o primeiro jogo aplicado na turma do 11.° ano, no ambito da

disciplina de Portugués, o que constituiu um fator de surpresa para os alunos, ndo por ser a

primeira vez que realizavam um jogo num contexto de sala de aula, mas pelos moldes em

que o apresentamos e pela nossa presenca. Haviam sido informados de que na aula

seguinte iriam contar com a presenca de uma outra docente e de uma aula diferente, mas

ndo sabiam quem era, nem que tipo de aula seria. Quando lhes apresentdmos a atividade,
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nomeadamente o tipo de conteldos postos a prova e o seu funcionamento, os discentes
reagiram com entusiasmo, apesar de existir, inicialmente, um grupo restrito mais resistente.

Por uma questdo de gestdo de tempo, os grupos de trabalho foram previamente
definidos; contando, para isso, com a colaboracdo da docente de Portugués, que coordenou
a constituicdo dos grupos no final da primeira parte da aula; recorde-se que o jogo foi
realizado nos ultimos quarenta e cinco minutos, tempo que acabou por ser insuficiente para
finaliza-lo.

No que concerne aos resultados obtidos, constatdmos que a maioria dos alunos
demonstrou bastante envolvimento e empenho na execucdo da atividade proposta,
revelando conhecer, globalmente, os contetdos linguisticos e culturais lecionados. Porém,
um pouco como aconteceu nas turmas de Espanhol, a componente gramatical foi a que
suscitou mais duvidas entre os discentes, particularmente, a identificacdo das figuras de
estilo usadas na obra em estudo. E apesar da pratica da expressao oral ndo ser um objetivo
primordial nesta atividade, trata-se de uma destreza intrinseca a disciplina, pelo que nao
pudemos deixar também de avalia-la: neste sentido, denotamos que, apesar do ciclo de
ensino frequentado, muitos alunos mostraram-se pouco confortaveis em expor-se
oralmente diante dos seus colegas e manifestaram possuir uma parca riqueza vocabular.

Ainda assim, consideramos que o0 objetivo da atividade foi plenamente cumprido,
pois ndo s6 os alunos reviram e consolidaram os contetdos aprendidos na unidade didatica,
como a professora de Portugués pode detetar dificuldades manifestadas por alguns alunos e

tirar ilagcOes sobre a matéria lecionada.

Inquérito realizado aos alunos

Analisando os resultados obtidos, verifica-se que também neste grupo os alunos
reagiram positivamente ao desafio lancado e a grande maioria considerou-o uma mais-
valia na aprendizagem, revisdo e consolidacdo da matéria estudada na unidade didatica em
questdo, a semelhanca das consideracdes feitas pelos alunos das duas turmas de Espanhol.
Sobre a Ultima pergunta, € visivel que as respostas dadas aproximam-se bastante as dadas

pelo 10.° H, por oposic¢do ao 7.° C.
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A utilidade do jogo nesta unidade didatica
(11.2 H)
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Grafico 25

Como o aspeto mais interessante do jogo, 45% dos alunos considerou o trabalho em
equipa e 41%, a possibilidade de rever a matéria estudada, o que demonstra a maturidade
dos alunos neste nivel de ensino, a semelhanca do que fomos verificando na turma do 10.°
ano. Quanto ao mais dificil, a maioria dos alunos ndo identificou qualquer dificuldade. No
entanto, ha um dado relevante que se constata nestas duas perguntas: de entre as trés
turmas inquiridas, esta foi a Unica onde houve abstencdes, com 14% dos discentes (3 no

total) a n&o responder.

O mais interessante do jogo foi O mais dificil do jogo foi
(11.2H) (11.2 H)
W poder rever a
14% matéria 14%

estudada.

o trabalho em
equipa.

¥ nada.

nao respondeu.

ndo respondeu.

Gréfico 26 Gréafico 27

Relativamente a dimensdo ludica, todos os discentes foram perentorios em
considerar o jogo divertido e em manifestar vontade de repetir a experiéncia e conhecer
outros jogos. Quando questionados sobre outros jogos que gostariam de realizar, cerca de
metade deixou ao critério da professora; os restantes, a semelhanca das sugestfes
apresentadas pelos alunos do 10.° ano, indicaram o Quem querem ser milionario e o
Scrabble, o que vem reforcar a tese que sustentamos sobre a relacdo que existe entre a

idade dos alunos e as suas preferéncias.
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O jogo foi divertido?
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Gréfico 28
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Gréfico 29

Quem quer ser milionario?

Observacéao direta da professora

No segundo jogo realizado, aferimos os conhecimentos adquiridos ao longo da
unidade didatica Os Maias. Para levarmos a cabo esta atividade, contdmos novamente com
a colaboracdo da professora de Portugués, que muito gentilmente nos cedeu um bloco
letivo de noventa minutos. Dado que tinhamos mais tempo, organizdmos 0s grupos de
trabalho na propria aula, deixando que fossem os préprios alunos a constitui-los; no
entanto, por termos constatado que um dos grupos estava um pouco desequilibrado,
propusemos algumas alteragdes, que, apesar de alguma resisténcia inicial, acabaram por ser
aceites.

Ao contrario do jogo anterior, 0s alunos ndo tinham conhecimento da realizagéo de
uma atividade ludica, pelo que conseguimos que a surpresa fosse ainda maior, sobretudo

pela forma como a sala estava disposta; recorde-se que distribuimos as mesas
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estrategicamente, de forma a reproduzir um cendrio proximo ao do jogo televisivo original.
Quando questionados sobre o tipo de atividade a realizar, rapidamente deduziram que se
trataria de um jogo, o que os deixou bastante motivados, incluindo os que no anterior
haviam mostrado alguma resisténcia. lgualmente interessante foi o facto de um dos grupos
ter associado de imediato a nossa presenca e o tipo de atividade proposta com o objetivo do
ultimo jogo realizado.

No tocante ao desempenho dos discentes, verificAmos que, de uma maneira geral,
manifestaram um pouco mais de dificuldade em recordar os conteudos linguisticos e
culturais estudados sobre a obra queirosiana, provavelmente devido a ser uma obra
bastante mais complexa do que aquela que aferimos na Palavra secreta; essas dificuldades
foram, novamente, mais evidentes no dominio da gramaética, particularmente nalguns
parametros das categorias da narrativa. No entanto, a postura e 0 empenho demostrado ao
longo deste jogo por todos os grupos foi irrepreensivel, um pouco como sucedeu no
homonimo realizado nas turmas de Espanhol: a par da boa disposi¢do, denotou-se um
elevado sentido de grupo e cooperacdo entre os varios elementos de cada grupo para
superar o desafio e, consequentemente, uma certa competitividade sadia entre 0s grupos.
Acreditamos que esta atitude se explica por ser um jogo conhecido e ainda pela existéncia
do «dinheiro», 0 que, mais uma vez, vem confirmar que a presenca de objetos a manusear
contribui para que haja um maior envolvimento na realizacdo da atividade. Comprovamos
ainda que se sentiram menos inibidos em responder, o que também se justificara pelo facto
de este jogo ndo exigir uma exposi¢do oral individual como o anterior.

Face ao exposto, consideramos, uma vez mais, que a realizacdo desta atividade

serviu 0 nosso proposito fundamental.

Inquérito realizado aos alunos

Neste jogo, comprovdmos novamente a homogeneidade de resultados, ndo s6
comparativamente ao jogo anterior, como tambeém aos realizados nas turmas de Lingua
Estrangeira: os discentes mostram-se, maioritariamente, de acordo com utilidade desta
atividade ludica no processo de ensino-aprendizagem da unidade didatica em questdo e
relativamente a alinea d), apenas um aluno considerou ter aprendido unicamente a matéria
com a realizagdo do jogo. Note-se que na aula em que foi aplicado, ndo estiveram

presentes dois alunos.
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A utilidade do jogo nesta unidade didatica
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Gréfico 30

Quanto ao mais interessante do jogo, a maioria dos alunos destacou, uma vez mais,
a possibilidade de poder rever a matéria de forma divertida; relativamente as dificuldades
sentidas, 60% voltou a ndo considera-lo dificil. Salienta-se ainda o facto de 30% dos
discentes ter considerado que tudo no jogo foi interessante, o que, de alguma forma, reflete
0 seu entusiasmo e 0 sucesso da atividade. Por outro lado, ndo podemos deixar de notar
novamente a abstencdo de alunos (3, no total) na resposta a esta questéo.

No tocante ao ultimo grupo de perguntas, relacionadas com a componente ludica,
comprova-se que os resultados se repetem: todos os alunos opinaram positivamente sobre o
jogo realizado e revelaram gostar de repetir a experiéncia. Por ser o Ultimo jogo, quisemos
saber a razdo e constatdmos que quase todos apontaram conceitos que também para nés sdo
fundamentais: «diversdo» e «dinamismo» que, no ambito do processo de ensino-

aprendizagem, propiciam aos alunos uma «aula diferentex.

O mais interessante do jogo foi O mais dificil do jogo foi

(11.2H) M rever a matéria (11.2H) B ndo havera

estudada de opgao do 50-50.
forma divertida.

15%

tudo. a espeficidade
60% 20% de algumas
perguntas.
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Grafico 31 Grafico 32
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Porque gostarias de repetir a experiéncia?
(11.2 H)

® E uma forma divertida de aprender.
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Grafico 33

2.5.1. Reflexdo sobre os dados obtidos

Facamos agora uma sintese dos resultados apresentados e retiremos algumas ilagdes
sobre a utilidade do jogo enquanto instrumento didatico:

- 0s jogos realizados constituiram claramente para todos os alunos,
independentemente da idade, do nivel de aprendizagem e da disciplina, um momento de
diversdo e interacdo, onde o medo de errar deu lugar ao entusiasmo, a participacdo
individual e coletiva e a partilha de saberes;

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

- facultou-nos também elementos diretos de avaliacdo formativa, que nos
possibilitou constatar o ritmo e o nivel de aprendizagem dos alunos em cada unidade e
identificar as suas principais lacunas: os conteldos gramaticais, em ambos os idiomas, foi
a matéria em que manifestaram maiores dificuldades, algo que podera explicar-se pelo
facto de considerarem a aprendizagem da gramatica menos interessante, delegando o seu
estudo para segundo plano ou ainda por ser o reflexo de debilidades sentidas em niveis
anteriores da lingua materna, que no caso de uma lingua estrangeira, esta na base da sua
aprendizagem; por outro lado, constatamos que a maioria dos erros ortograficos e de
acentuacdo cometidos se deviam a questdo da interlingua, sendo mais frequentes nos
alunos do 10.° ano;

- através do desempenho dos alunos, pudemos ainda avaliar a nossa préatica docente,

nomeadamente a eficacia do metodo de ensino usado, reconhecendo os pontos da matéria
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que teriam que ser reforcados, bem como algumas metodologias e estratégias que
deveriamos rever e/ou reformular: no @mbito da disciplina de Espanhol, comprovamos a
existéncia de algumas deficiéncias na forma como abordamos alguns conteddos
gramaticais e ainda a ineficiéncia do segundo jogo, no que toca ao empenho dos alunos,
com a turma do 10.° ano;

- existe uma relacdo 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 séo, habitualmente, menos apreciados pelos alunos mais velhos;

- de entre as trés turmas, a do terceiro ciclo foi a Unica onde a maioria dos alunos
considerou que a aprendizagem da matéria apenas foi possivel com o 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 expressdo oral foi a destreza linguistica onde os alunos das trés turmas
manifestaram maiores dificuldades de execucdo, particularmente os alunos do 7.° ano, o
que estard relacionado com a idade e a timidez para falar publicamente; porém, os
estudantes mais jovens foram também os que revelaram maior assertividade no dominio
dos contetdos Iéxicos;

- todos os alunos manifestaram vontade em realizar mais jogos aplicados a matéria
lecionada, porque constitui uma forma divertida de praticar e rever os contetdos
aprendidos e lhes propicia uma aula dindmica e diferente daquelas que habitualmente séo

ministradas.

2.5.2. Inquéritos realizados aos professores

Para afiancar esta tese, recolhemos, como alias referimos anteriormente, a opiniao
daqueles que protagonizam o ensino da Lingua Portuguesa e do Espanhol. Realizamos um
questionario alusivo a utilidade dos jogos na aprendizagem de uma lingua e aplicamo-lo a
um conjunto de 40 professores, divididos entre as duas linguas aqui abordadas (ver anexo
31), que no ano letivo de 2011/2012 lecionaram no Agrupamento de Escolas Carlos
Teixeira e na Escola Secundaria de Fafe ou estiveram a fazer estagio pedagdgico.

Comecamos por analisar aspetos relacionados com a idade, o tempo de servico e a
situacdo profissional de cada um, para conseguir tracar o perfil de professor que recorre ao
uso do jogo no contexto de sala de aula e com que objetivo o faz. Assim, constatamos que

a maioria dos professores inquiridos tinha entre os 46 e os 55 anos e que apenas 10% se
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enquadrava na faixa etaria dos 25 aos 30 anos, correspondendo ao grupo disciplinar de
Espanhol.

Area disciplinar Idade

M Até 25 anos

5% 5%

M Entre 26 e 35
M Portugués

M Espanhol Entre 36 e 45

anos

M Entre 46 e 55
anos

Gréfico 34 Gréfico 35

Idades por grupo disciplinar

14
15
9
10 A 7
B Portugués
4
5 A 2 . p) 2 Espanhol
0 ﬂ 0
O A A l
Até 25anos Entre26e35 Entre36e45 Entred46e55 Maisde55
anos anos anos
Grafico 36

Quanto ao tempo de servico, verificamos que 43% dos docentes dava aulas ha mais
de 25 anos e, contrariamente aos que seria espectavel, a menor percentagem de professores
ndo representava 0s que possuiam menos tempo letivo, mas antes os que tinham entre 5 e
15 anos de servigo. Relacionado com esta questdo, comprovdmos que a maior fatia dos
inquiridos estava efetiva numa escola e que pertencia ao grupo de Portugués, havendo no
entanto ja uma pequena percentagem de professores de Espanhol efetivos.

Comprova-se, por isso, que os professores de Espanhol eram os mais jovens, e,
consequentemente, 0s que possuiam menos tempo de servi¢o e uma situacdo profissional
mais precaria, sendo a totalidade dos estagiarios pertencente a este grupo.
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Graéfico 39

Analisado que esta o perfil profissional dos inquiridos, passemos a utilidade que
atribuem ao jogo didatico.

Na primeira questdo, pretendiamos saber quantos ja tinham recorrido ao uso dos
jogos didaticos como método de ensino, pelo que apenas um docente de Portugués
respondeu negativamente, justificando-o com a «falta de recursos e/ou infraestruturas da

instituicdo de ensino onde lecionava». Relativamente & sua frequéncia de utilizacéo, a
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maioria afirmou fazé-lo «algumas vezes». No entanto, se analisarmos a sua utilizagdo por
grupo disciplinar, verifica-se que os professores de Espanhol eram quem usava este tipo de

atividade de forma mais reiterada.

Ja recorreu ao uso de jogos Com que frequéncia recorre a
didaticos como metodologia de este tipo de atividade?
ensino?

59% 15% W Raramente
(o] (o]

3%

23%

B Algumas vezes

M Sim
m N3o Frequentemente
B Sempre
Gréfico 40 Gréfico 41
Frequéncia com que recorre a este tipo de atividade por grupo
disciplinar
15 - 13
9
10 1 7 W Portugués
4 Espanhol
57 2 2 2
0
A '
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Raramente Algumas vezes  Frequentemente Sempre
Gréfico 42

Posteriormente, foram questionados sobre o nivel de ensino e 0 momento da
unidade didatica em que costumavam aplicar os jogos didaticos e as respostas revelaram
ser mais utilizados no terceiro ciclo do ensino basico, apesar de na disciplina de Espanhol
0s numeros indicarem gque no 10.° e 11.° anos os professores mantinham a sua aplicacéo; ja
no 12.° ano, verifica-se um decréscimo acentuado da sua utilizagdo em ambos 0s grupos
disciplinares. Quanto ao momento da unidade didatica, constatou-se uma certa
regularidade na sua aplicagcdo, embora fosse mais frequente no inicio da unidade; no final
da unidade, era utilizado, sobretudo, pelos docentes de Espanhol. Porém, é interessante
observar que, apesar das diferengas registadas entre os dois grupos disciplinares, os

objetivos que determinaram a sua utilizacdo eram coincidentes: em jeito de motivacéo,
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para introduzir um contetido programatico e ainda como forma de reviséo e consolidagdo

da matéria aprendida.

Qual(is) o(s) nivel(is) de ensino em que utiliza este tipo de atividade?
15 - 13
11 9 10 10 10
10 - 8 8 8
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72 Ano 82Ano 92Ano 102Ano 11°Ano 12°Ano
Grafico 43
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20 - 17
14
15 - 11
10 M Portugués
10 A 6 5 M Espanhol
5 -
0 : . .
No inicio A meio No fim
Grafico 44
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Que objetivo(s) determina(m) a sua aplicagdo?
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No tocante ao tipo de jogos comumente utilizados, comprova-se uma preferéncia
pelos jogos de palavras, logo seguido dos jogos teatrais. Para os por em prética, o tipo de
materiais empregues divergiram entre os dois grupos disciplinares: os professores de
Espanhol optavam por produzir os seus proprios materiais, enquanto os de Portugués

tendiam a recorrer a materiais ja existentes.

Que tipo de jogos ja aplicou ou costuma aplicar?
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10 3 3
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bingo, jogo da papéis; sopas de letras
gldria, quem é
quem...);

Gréfico 46

86



Que materiais costuma usar?
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Por fim, a questdo «Considera que os alunos gostam deste tipo de atividades?»,
todos responderam afirmativamente, corroborando a opinido dos alunos, conforme
pudemos constatar nos graficos tratados anteriormente. Como justificagdo, a maioria

referiu o facto de ser «forma divertida de aprender e/ou rever a matéria lecionadax.

Considera que os alunos gostam deste
tipo de atividade?
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Gréafico 48

Por que os alunos gostam deste tipo de atividades?
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Gréfico 49
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2.5.3. Reflexdo sobre os dados obtidos

Apresentados os resultados, resumamos as ideias principais e facamos uma anélise
das mesmas:

- existe uma correlacdo entre a distribuicdo etaria e a experiéncia letiva dos
professores e o grupo disciplinar a que pertencem: o grupo de Espanhol é normalmente
constituido por professores mais jovens e, por isso, com menos tempos de servico, embora
se registe ja um numero relativo de docentes mais velhos; esta questdo podera justificar-se
com a opcdo/necessidade de terem feito, posteriormente, uma formacdo nesta lingua
estrangeira;

- de entre os 40 professores inquiridos, apenas um declarou ndo recorrer ao uso dos
jogos didaticos na sua pratica letiva, cuja explicacdo se prende, ndo com o ceticismo ou
descrédito sobre a sua utilidade, mas antes pela falta de recursos e infraestruturas
existentes, o que é revelador do reconhecimento deste tipo de atividade como instrumento
didatico;

- a maioria dos docentes usa 0 jogo com regularidade, o que demonstra tratar-se de
uma pratica presente na sua pratica letiva e, de alguma forma, indicia uma preocupacéao por
aproximar-se da realidade e dos gostos dos alunos, tornando o ensino-aprendizagem num
processo agradavel e divertido; no entanto, os docentes de Espanhol parecem ser 0s que
mais utilizam este tipo de atividade, provavelmente por serem professores mais jovens e
mais predispostos para a planificacdo deste tipo de atividade;

- a utilizacdo dos jogos, preferencialmente no terceiro ciclo do ensino basico,
podera explicar-se com o facto de tratar-se de um publico mais permeéavel a este género de
atividade; por outro lado, o decréscimo da sua utilizacdo na disciplina de Portugués, no
ensino secundario podera estar relacionado com a crenca de que neste nivel de ensino os
alunos ja ndo sdo tao recetivos a este genero de atividade; o registo de uma situacao inversa
no Espanhol terd que ver com a especificidade da propria disciplina, isto €, pelo facto de
ser uma lingua estrangeira de nivel inicial ou inclusive de continuagdo, cujo programa
curricular propicia a sua realizacdo. Quanto ao 12.° ano, a sua diminuigédo prende-se com a
exigéncia e a extensdo do programa curricular na disciplina de Portugués e, no caso do
Espanhol, com o facto de ser uma disciplina de opg¢ao ainda em poucas escolas;

- os professores de Portugués revelaram utilizar mais este tipo de atividade no
inicio da unidade didatica, enquanto os de Espanhol preferiam fazé-lo mais frequentemente
no final, confirmando, de algum modo, a perspetiva que ao longo deste relatério fomos

defendendo; neste sentido, é possivel estabelecer uma correlagdo entre 0 momento da sua
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utilizacdo, o objetivo que a determina e a area disciplinar: os professores de lingua materna
preferem usé-lo 0 jogo no inicio da aula/unidade didatica, como forma de motivacao e de
introducdo de conteudos e os de lingua estrangeira no final, para rever e consolidar a
matéria estudada, o que alias acaba por constituir igualmente uma forma de avaliacdo
formativa;

- a preferéncia pela utilizacdo de jogos de palavras e, principalmente, de simulacdes
reflete a especificidade de ambas disciplinas, constituindo uma forma privilegiada de
utilizar a lingua materna ou estrangeira; o recurso as simula¢fes pode ainda explicar-se
pelo facto de proporcionar aos estudantes uma atividade significativa, integrada num
contexto real, onde ser-lhes-a4 mais facil praticar os conhecimentos teoricos e as destrezas
linguisticas subjacentes;

- comparativamente aos professores de Portugués, os de Espanhol declararam
recorrer menos a materiais ja existentes para levar a cabo as suas atividades Iudicas, o que
podera justificar-se pela existéncia de menos materiais nesta lingua estrangeira, dado ser
uma disciplina relativamente recente no curriculo escolar portugués; por outro lado, a
opcdo pela producdo dos seus proprios materiais, permite-lhes personalizar e adaptar o
jogo ao perfil da turma e aos objetivos de aprendizagem;

- finalmente, todos os professores consideraram que 0s alunos encaram 0S jogos
didaticos como uma atividade com fins didaticos e ndo como um «pretexto para ndo se dar
matéria naquela aula», refletindo assim uma mudanca de mentalidade em relacdo a
utilizacdo deste tipo de atividades, que durante muito tempo foi encarada como uma
atividade menor, direcionada para 0s mais pequenos e que ndo se coadunava com a

seriedade e a responsabilidade que implica o processo de ensinar e aprender.
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Conclusao

Findo o trabalho de investigacdo que nos propusemos realizar, é chegado o
momento de remata-lo, convictas de que constitui o resultado de um estudo sério,
desenvolvido ao longo de um ano letivo e no qual, com a colaboracdo de colegas e alunos,
procurdmos demonstrar que 0 jogo é muito mais do que um passatempo e que a sua
utilidade ndo tem idades, nem uma disciplina especifica.

Recordemos que no inicio deste relatorio reconhecemos que o tema escolhido nédo
era de todo pioneiro; porém era nosso objetivo contribuir para a valorizacdo desta atividade
como instrumento pedagogico. Expressamos, por isso, 0 Nnosso veemente desejo de provar
que jogar e aprender séo dois conceitos que podem coexistir dentro de um qualquer espago
da sala de aula, transformando-o, igualmente, num momento divertido, de interacdo e
avaliacdo. Esbocando como linha orientadora a conce¢do do jogo como uma estratégia de
afericdo e consolidacdo da aprendizagem realizada em cada unidade didatica, pusemos
maos a obra e ao longo de quase uma centena de paginas apresentamos argumentos que o
validaram como um instrumento motivador, Gtil e versatil neste dominio. Calcorredmos
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, — 0 Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas e o
Plano Curricular do Instituto Cervantes — para sustentar esta perspetiva.

Assim demonstramos que o jogo ndo foi uma invencdo de Piaget e que ja desde os
primordios da Civilizacdo Ocidental marca presenca no desenvolvimento fisico, social e
cognitivo do individuo; contextualizdmo-lo na metodologia em que se insere, explicando
porque se enquadra no Ensino Comunicativo e porque constitui uma forma privilegiada de
pOr em pratica os pressupostos emanados desta abordagem metodoldgica; apresentdmos 0s
beneficios que resultam da sua aplicacdo, enquanto instrumento ludico-didatico e, para que
ndo incorréssemos no erro de ndo sermos isentos, enumeramos também os inconvenientes
que explicam a recusa de alguns profissionais em usa-lo; extraimos as ideias fundamentais
e persuasivas dos dois documentos acima mencionados acerca deste tipo de atividade e a
partir do ponto de vista de algumas contemporaneas pedagogas hispanicas, como Sonsoles
Fernandez ou Yolanda Tornero, apresentdmos diversos tipos de jogos; e porque 0 jogar
pressupde também avaliar, ndo deixamos de explorar esta dimensdo e atestar que esta
atividade constitui igualmente um instrumento de avaliacdo formativa para professor e

aluno, que Ihes permite comprovar e corrigir o seu desempenho em cada unidade tematica;
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por fim, e no seguimento da questdo anterior, aborddmos a polivaléncia do professor,
provando que o seu papel ndo se esgota na fungédo de ensinar e avaliar.

Passando das palavras aos atos, quisemos por a prova a validade e a consisténcia
dos argumentos que fomos defendendo, comprovando in locus a eficacia dos jogos
didaticos aplicados neste contexto e percebendo o que pensam os principais intervenientes
do processo de ensino-aprendizagem. Trabalhdmos com trés grupos distintos, de idades,
niveis e disciplinas diferentes, de forma a obter diferentes perspetivas de uma mesma
realidade e inquirimos professores de Portugués e de Espanhol. Os resultados foram
favoraveis a nossa tese e reveladores de que, apesar do trabalho que pressupde a
idealizacdo, planificacdo e execucdo de uma atividade deste género, o feedback obtido
justifica esse investimento, ndo s6 pela motivacdo que se incutiu nos alunos, mas sobretudo
por constituir um momento interativo, onde praticaram a lingua e aferiram a aprendizagem
que dela resultou: em cada jogo realizado, acompanhamos o 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; comprovamos que a
idade ndo €, de facto, um aspeto limitador da utilizacdo 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 atender sempre ao perfil dos alunos, isto €, ao nivel de
ensino e a sua idade, de maneira a que o0 objetivo e a exigéncia que o0 jogo determina sejam
equilibrados e adaptados as caracteristicas da turma. Quanto aos discentes, eles que séo o
reflexo do trabalho do professor, foi praticamente unanime o reconhecimento da diversdo e
da utilidade dos jogos realizados e o reiterado interesse em repetir a experiéncia.
Finalmente, a opinido dos professores veio confirmar que os jogos didaticos séo atividades
motivadoras, divertidas e reconhecidamente Uteis a aprendizagem da lingua materna e/ou
estrageira em todos os niveis de ensino, como forma de motivacdo, para introduzir um
conteddo novo ou ainda como estratégia de revisdo e consolidacdo da matéria aprendida.

Parece, portanto, ndo restarem duvidas sobre as vantagens utilitarias do jogo no
ensino das linguas e que € cada vez mais longinqua e equivoca a ideia de que jogar €
«coisa de criangas» e que a sala de aula € um espacgo onde, a par do compromisso aprender,
néo cabe a diverséo.

Cumprido que estd 0 nosso objetivo, apraz-nos dar por terminado este projeto,
esperando com ele ter contribuido para a difuséo e maior projecao desta atividade lidica ao

servico do ensino-aprendizagem.
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Anexo 1

Exploracdo de uma can¢édo, no ambito da 1.2 unidade didatica estudada

AGRUPAMENTD DE ESCOLAS CARLOS TEXEIRA
Bno betivo 201112

Espanhol 1~ Iniciagio

7EC
Ficha de trabaje n® 1

1. Completa la letra de la cancion con las palabras del recuadro,

Elestudionte de oitimo momento, Fernando Diamant

Awanza el docente ¥ entreza la hoja del
leo abatido me parece chino y hay otros gue saben.

Primer punto algo inventare

y &l segundo estaba enla ... pero no bo estudié.

Eni &l cuatrimestre gue viene no volveré a fallar,

veinte diariaz, sera lo minimo a estudiar.
Tendré tiempo para repazar y hacer deguia,
ez un plan genial... enteoria.

(Exstribilla}

Algunos métodos no suelen cambiar,

trato de hacerlo, perono lo puedo evitar.

L3 buena susrts voy 3 necesitar

para poder otra vez y otra vez

Solo tengo en estudiar a ltimo momento.
Cada dia que pasa es la farsa de tanto por entrenamiento
mirar la tele, Internet o el telefono atender.
EXCLS3s pEra o Creer, manana  leer
13 culpa un instante me gana L

- gana, & ErCiCios
oy 3 tener gue ... &l fin de zemana.

carpeta
hacer

EXAMEN

aprobar

paginas

resumeen

Sabado hay gue arreglar con amizos al cine o a bailar,
prohibido estudiar este dia tendrian que decretar.

El domingo tardo en despertar, he dormide a lo grands,
vigne familia y tal vez... ze vayan tarde.

|5e repite &l estrbilla)

Semana tras semana =l examen ez pazado
por la noche terminaré lo que no hice &n un mes.
Cweda un dia para subrayar

&l supuesto QuE un amigo me va 3 pasar...
=i tiene ganas.

Hoy = el dia, werifico amtes deir...

La loteria necesito consemuir,

uria huelga, o un huracan, una historia gue nunca termina,
no hay mas oportunidad, para mi ruting...
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Anexo 2

Sopa de letras sobre material escolar, no ambito da 1.2 unidade didatica estudada

5. Descubre en la sopa de letras el nombre de los siguientes objetos v tradicelos al portugués:
H E C B T B @ W A L .
F @ a A B 6 % u 5 5 BOLUERAFD
FlolP D T 2 B T S WU | CARPETA
E|L|S G I © R W P P MBS
S|IIlH S J X L Y @ R
T|G|G P E L @ F B o SOMA
UIRlY X R R H D F T | pEGAMENTO
ClajlWw I Aa I 2 C E W
HIFfM J 5 X B A G L REGLA
E ,'E. G DO M a E R A A ESTUCHE
E L AP I 2 G P M D iz
T H U G B 2 L E E O
= G WK O W C a T W R ROTULADOR
BE C o M P a S @A T E TUERAS
O 0 N W D R D oa o T

Anexo 3

Vinhetas de uma banda desenhada sobre a escola, no ambito da 1.2 unidade didatica estudada

éQueé habra pasado a Manolito?

En parejas, sed creativos € imaginad las hablas de los personajes: I profesora, Manolito y Mafaida.
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Anexo 4

Cartdes do jogo La palabra secreta, realizado no &mbito da 1.2 unidade didatica

EL INSTITUTO

OBIJETOS

LA PIZARRA

LA PAPELERA

LAS TUERAS

P

i

EL BOLIGRAFO

LA CARPETA

LA MOCHILA

EL ROTULADOR

EL SACAPUNTAS

EL INSTITUTO

OBIETOS

Oy 0y Oy Oy

Oy 0y Oy Oy

Iy Oy Oy 0
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ELINSTITUTO

ESPACIOS

EL COMEDOR

LA BIBLIOTECA

LOS SERVICIOS

EL GIMNASIO

EL PASILLO

EL PATIO DE
RECREO
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ELINSTITUTO

ESPACIOS

O O O
O O O
O O O




EL INSTITUTO

GRAMATICA
ESTUDIAR APROBAR CHULETAR
REPASAR
LEER
5
Cha
& F o0 8h30m
e ol "} '} o
i - he
—
ARTIiCULO .
MEDIODIA PALABRA AGUDA
DEFINIDO
DIPTONGO HIATO

PALABRA GRAVE

105

12h15m

PALABRA
SOBRESDUJULA

MONOSILABO




EL INSTITUTO

CULTURA

SOBRESALIENTE

62 PRIMARIA

BACHILLERATO

15° ESO

EL INSTITUTO

CULTURA

Oy O
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Anexo 5

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

Anexo 6

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

Tu opinion sobre el Juego

La utilidad deljuego en esta unidad didactica

Yo creo que: Si Mo Mas o menos
@ @& @

a) me ha ayudado a recordar lo que he aprendido;

b} me ha ayudado a aprender mejor la materia;

t) solo aprendi la materia con &l

Preferencias y sugerencias

Si Mo Mas o menos
& a8 &

a) Eljuego ha sido divertido;

b}  Me gustaria repetir la experiencia;

c) Me gustaria conocer otros juegos.

&Qué tipo de juegos?

Retirado da ficha de autoavaliacdo
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Anexo 7

Exercicio interativo sobre roupa, calgado e acessorios, realizado no ambito na 2.2 unidade didatica estudada

¢ Nos vamos de rebajas? ¢Que llevan vestido?

unos un3 .
pantalooes e una chagusta un jersey
una unos pantalones

una camisa
cazadora COros v agueros

¢ Qué llevan vestido? ¢ Qué llevan vestido?

\!' l‘

un3 camiseta de - S
o un traje una pajarita
una 2
falds un cinturon

unos zapatos de
tacon
unas
un chaleco medias
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unos pantalonss unos

¢ Qué llevan vestido?

unas sandalias

vV 3gQueros calcstines
una x
e un bolso un v estido

¢Qué llevan vestido?
3
| 3

=

|

un chandal una sudadera
con capucha

"“»N"

e

109

Qué llevan vestido?

uN3 CaMIsa v aquera unas zapatillas gabardina
de deporte

unos tirantes unas botas

¢Qué ropa interior es?

un sujstador unos calzoncillos




¢ Qué accesorios son?

un sombrero una gorra

unas gafas de
g: una bufanda un reloj

unos
guantes

un gorro
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¢, Qué accesorios son?

un collar una pulsera unadiadema  un anilo un pahuslo

un bolso Un paraguas unos pendientes unas horguillss




Anexo 8

Cartbes do jogo jQuien sabe, gana!, aplicado no ambito da 2.2 unidade didatica estudada

¢Como se pregunta
el precio de un pro-
ducto?

Explica qué
prenda. (¢{Para qué

sirve?)

25

éComo se llama a la
personaque trabaja
en una tienda?

Cuando probamos
una ropa gque no
nos sirve, tenemos

gue pedir otra...

iComo se llama el
dinero sobrante del
pago de una com-
pra?

Para pagar una
compra, lo pode-
mos hacer en efec-

tivo, con cheque o...

Las tiendas en Es-
pafia cierran a la
hora de almuerzo
de las... a las...

Al periodo de cierre
de
Espafia se llama ..

las tiendas en

¢Como se llama el
gran y mas famoso
almacén de wventa
de Espafia?

¢Qué particularidad
tiene ese almacén?

Ademas de ropa, di
otros dos productos
gue podemos com-
prar
macen.

en ese al-

iComo se lee el si-
guiente precio?:
19,45€

las
calientes

Para mantener
manos
cuando hace frio,
usamaos ...

Si hace sol, équé
objeto me pongo
para proteger los
ojos?

iComo se llama el
accesorio que sirve
para poner en los
pantalones?
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iQuien sabe, gana!
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¢Qué objetos pue-
denlos hombres
usar en el cuello,
cuando visten tra-
je?

iComo se llama el
accesorio que sirve
para

orejas?

adornar las

iComo se llama el
objeto que sirve re-
coger el pelo y que
tiene la forma de
un arco?

¢Qué ropa viste una
persona para hacer
deporte?

¢Como se dice “co-
lete” en espafiol?

éComo se llama el
accesorio que sirve
para guardar obje-
tos personales?

éCodmo se llaman el
calzado que se usa
en casa?’

iComo se llama la
prenda de vestir in-
terior de hombre?

éComo se dice “cal-
cas de ganga” en
espafiol?

Clasifica la palabra
aquella.

Indica un demos-

trativo neutro.

Traduce la frase al
espafiol:
calcoes sao azuis e
vermelhos”.

“Estes

Identifica el
presente en la fra-
se:

“Esos

error

Zapatos
estan baratos, pero
yo prefiero estos”.

Elabora una frase
en la que utilices el
adjetivo “bonito”,
en el grado compa-
rativo de
dad.

inferiori-

Elabora una frase
en la que utilices el
adjetivo “caro”, en
el grado superlati-
vo absoluto.
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Anexo 9 Anexo 10

Réplica de notas usadas no jogo jQuién sabe, gana! Cartdes com as personalidades conhecidas a vestir, no ambito do

jogo jQuien sabe, gana!

50 BT eE P
Ty

i
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Shakira ha sido invitada por su
novio para hacer un picnic
romantico.

£Qué le vais a poner?

Enrique Iglesias va a grabar su
nuevo videoclip n i3 nieve.
£Qué le vais a poner?

Dona Lletizia va al cine con sus
hijas, Leonor y Sofia.
£Qué le vais a poner?

Penelope Cruz va a recibir un Goya
por sucarrera de actriz.
£Que le vais a poner?

Lionel Messi va a dar un3
entrevista 3 una cadena televisiva
espanola sobre la formula de su
vida y éxito.

£Qué ke vais a poner?

Hugo Chavez va 3 pasar un dia en
la playa para relajar del estrés de
gobernante.

£Queé le vais a poner?




Catalogo de roupa usado pelos alunos para vestir cada uma das respetivas personalidades

éQué les vamos a poner?

e
f 5

39.90¢€ 30¢€

A DE MU}ER OFERTA

19¢

89.35€ 23.5¢
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2530¢

20.80¢€
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E
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OFERTA
1285¢

1750€

15,95¢

OFERTA
10.85¢

o e

A

18.85¢

17.90€
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-
19.90€

OFERTA
1285¢
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30€ 26,95¢

2290¢€




109.90¢ 59,90¢

e ——

39,90¢€

17.80¢€

43.30€

N

3233¢ 19,90€ OFERTA
11,99€

35.80¢ 32,90¢€

19,30¢ 1580€ 40.50¢

19,90¢
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15,90¢

-
]
43.30€ 33,306
o
N /\
7
~OoFERT™A 17006
oo 11,90€
11,90€

22,90¢€
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12¢€
59.90€ 50,80€ 79.90€
30,90€ 43,30€

a0e 2:2235'90€
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ROPA DE HOMBRE

10.90€ OFERTA 1230¢
7.20€

10,90¢ 1590¢ 17.80¢€

CFERTA

1590¢
9.80¢€




10.95¢

19,90€ 29,90¢
- '
i0.90¢ 19,90€ :
-
19.95¢

19,95¢

20.85¢
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Anexo 11

Grelha de observacdo usada para avaliar a prestacdo dos grupos de trabalho no jogo realizado

ESCOLA

Ano letivo 2011,/12
Espanhol | — Iniciacdo
Turma:

Unidaod diddctica: jVivan los rebajos!

Evaluacion del desempeiio de los equipos en el juego didactico

“éQué le pones?”

Concordancia
de la ropa con el Variedad en las Uso de Creatividad y
Equipo Dinero Dinero Exposicion oral Clasificacion
contexto social prendas de westir accesorios buen gusto
n.2 ganado gastado final
definido
[ |s |N |ss [ |s |N |ss [ |s |N |ss [ |s |N |ss [ |s |N |ss
1
2
3
a4
5
7]

Insuficiente — 02 puntos

Suficiente - 3 puntos

Motable - 4 puntos

Sobresaliente -5 puntos

e
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Anexo 12

Conjunto de questdes sobre o jogo realizado, no &mbito da 2.2 unidade didatica estudada

Tu opinion sobre el Juego

La utilidad del juego en esta unidad didactica

Yo creo que: Si No M4as o menos

a) me ha ayudado a recordar y a practicar lo que he aprendido;

b) me ha ayudado a aprender mejor la materia;

c) fueimportante para consolidar los contenidos aprendidos;

d) solo aprendi la materia con él.

Preferencias y sugerencias

Si Mo Mas 0 menos

© | ® ®

a) Eljuego ha sido divertido;

b) Me gustaria repetir la experiencia;

c) Me gustaria conocer otros juegos.

¢Qué tipo de juegos?

Retirado da ficha de autoavaliagdo

Anexo 13

Crucigrama sobre 0s varios tipos de casa, aplicado no ambito da 3.2 unidade didatica estudada

2. Resuelve el crucigrama sobre los tipos de viviendas que hay.

1. Vivienda que tiene una o mas
plantas, pero no tiene jardin.

4
! 1 1| 2. Vivienda de pequefias
dimensiones, situada en un

edificio con varias plantas.

. 3. Vivienda que tiene,
: ™1 1 f generalmente, méas gque una
planta vy estd rodeada de un

terreno ajardinado,

4, Vivienda situada en un edificio
coan varias plantas,

5. Vivienda que tiene alguna de
| ‘ . sus paredes wnida con las de otra
vivienda del mismo tipo.

Definiciones adaptadas de
htto: ffelave librosvivos.net/s

e &. Casa grande y seforial,
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Anexo 14

Exercicio interativo sobre a estrutura de uma casa, no ambito da 2.2 unidade didatica estudada

&Consigues subtitular las viviendas?

éDénde esti...?

[1.tapuerta | [2.8bsicén | [3.Btercerpiso | |4.Bético | [ 5.1apiantabaje |

| 6. B primerpiso | |7.8segundopiso | [8.Laventans | | 5. Ls buhardile |

Anexo 15

Exercicio interativo com as divisdes e o0 mobiliario da casa, no ambito da 2.2 unidade didatica

¢Cémo estd dividida la casa?

P [ pormaicaame e o)
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La habitacién / El dormitorio

La comada | L: :Imhada
con cajones

La l:mpara

L:c:m: ; s mesnlla
‘ de noche

sabanas

= NN =
RIS I S

;- -
| 1

14

El escritorio Los fibros Elordenador |
————— L et
| Laestantera | La cortina Lasilla l

125

[Lasita | [Lamesa| [Lavitrina | [Lamesita] [Bisofi] [Bsiion | [Latetevision |

Lalavadora I El extractor |

{ El microondas

( Bl lavavajilias [ Elhorno l [ chacin:] [La ne\-eral [ ﬂfre;zdero} l Lawstadara]




La habitacién /El dormitorio

[ Lacama | La mesilla La comoda ‘ | La almohada |
g de noche - con cajo 5 =
Elropero Las sabanas s -

El escritorio

= N N =
TR I

= _bim 1]

~~

Los fibros

| Laestanteria

Elordenador
[ corirs |

126

Bl salén comedor

I Laglfombg I

[ Lasila | [Lamesa | [ L3 vitrina ][La mesila ] [Etsofa | [ Eisiion | [ La television

La lavadora

El extractor

£l microondas ;

[Ellavavajillas: | Bl hornol i La cocina ] i La nevera] [Elfregadero' iLatostadora |




WUtensilios dela cocina

(G
e

y ~ Ellavabo 1

El cepillo La toalla
| Eibicé | Eljabon | | de dientes de bafo

[ Elcuchillo | [ E1tenedor |

Eigelde ‘ El cepilio | | EIchamde iLaduchal
bafio de pelo

‘Laolla] ILasarténl [Elcazol | EIplatoJ |Lataza} [Elvaso Fscuchara}
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Anexo 16

Juego de la Oca, realizado no ambito da 2.2 unidade didatica estudada

Reglas del juego
:‘)’z | ¥t |

Paia| 2 | 3 |GBB 5 | 6 [Xeo) 8 | 9 ”“Hl ﬁ:}x; {Qué suerte! Avanzo 4 casas

1 iJolin! Retrocedo 2 casas.

34 35 = {Caray! Me quedo 1 vez sin jugar.
jComodin!: me salva si me caigo en una casa roja 0 amanila.
L l {Vaya mala suerte'Vuelvo a una casa amanila
50 Si acierto la respuesta a la pregunta, sigo en juego.
mm Si me equivoco en la respuesta, me quedo una vez Sin jugar.

27 o) 25
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Anexo 17

CartBes com questdes realizadas no jogo Juego de la Oca

¢Como se llama el

Si yo wvivo en el
primer piso, mi

. cQué tipo de vi-| iComo se dice| iComo se llama al . . | éComo se llama la
electrodomeéstico . o ” s . vecino que esta
vienda es la que| “varanda” en es-| dltimo piso de un .. parte de la casa
que conserva los| . . , o pe por debajo vive en .
. tiene un jardin? panol? edificio? donde dormimos?
alimentos?
¢ Generalmente, el
pronombre per-|iQué diferencia | ¢Por qué no estd | ¢Como se llama el
éDonde pongo | El contrario de|sonal de comple- | hay entre un piso | correcto decir “vi- | mueble que sirve

una alfombra?

debajo de es...

mento directo va
antes o después
del verbo?

Yy un apartamen-
to?

vo en el tercero
piso”?

para guardar la
ropa?

¢Como se llama el
mueble que suele
estar junto de la
cama?

¢ Qué adverbio de
lugar uso para de-
cir que una cosa
no esta cercana a
otra?

Son dos y sirven
para hacer la ca-
ma. Son unas...

Da un ejemplo de
una frase, donde
uses el adverbio
delante de.

cCamo se llama la
parte de la casa
donde te duchas?

Completa la frase:
Los esparioles pre-
fieren comprar
casa, en lugar de

¢Como se llama el
electrodomeéstico
que sirve para la-
var la ropa?

é¢Donde te sientas
para comer?

Descubre el error:
Me gusta trabajar
en el escritorio.

¢ Como se llama el
objeto que ilumi-
na una parte de la
casa?

dEn casa, en que
mueble estan
guardados los li-
bros?

A una vivienda
que no tiene
jardin se llama ...
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Para comer la so-
pa, necesito una ...

¢ Qué es un sillon?

iDonde lavamos
las manos?

Puede tener varios
formatos, colores
y tamafos y sirve
para dormir.

¢ Esta correcto de-
cir “tengo treinta
y un amigas”? ¢ Por
qué?

éCual es el pro-
nombre de com-
plemento directo
masculino singu-
lar?

En la frase Yo no

iComo se llama éCamo se llama el | | . .
tengo la casa or- . . . .. . . . - ¢Qué objeto usas
L, una vivienda que| iPara quésirveun | Ubica la pizarra | objeto/utensilio
denada, /donde . - para lavarte los
X esta pegada a|wvaso? respecto a ti. donde se hace la| .
esta el comple- dientes?
. otra? sopar’
mento directo?
Sustituye el com- En la frase ante-

Descubre el error plemento directo | Traduce al espa- | rior, sustituye el
Completa la frase: . . r .
Desde la . de la| " la frase: El electrc_:dc:mestl— de la frase por el nol._ complemento di-
cocina  veo el Yo vivo en el pri-| co que 5|rl"_..re para pronombre_ de CD | A minha casa tem | recto por el pro-
jardin. mer piso y mi ve-| lavar la vajilla es ... | correspondiente: |duas casas de|nombre corres-

cino en el tercer. Yo hago las camas | banho. pondiente.

todos los dias.
Traduce la frase al E?rc;rt?ntra el

iDonde lavo la| iCédmo se llama el | portugués: ) El lugar donde

vajilla si la lavo a
mano?

lugar donde me
ducho?

Este cuadro, lo
pongo en la pared
de mi habitacion.

Es la primer vez

que tengo una
habitacion con
balcon.

como y veo la tele
esel..

¢Para qué sirve un
cuchillo?
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Ahora  mismo,
donde tienes el
estuche?

El mueble donde
se guardan los va-
sos se [lama ...

Deletrea la pala-
bra jabén. ¢Para
qué sirve?

Al desayuno, para
beber la leche,
cojo una ...

Elabora una frase
en que uses el ad-
verbio de lugar
entre.

¢En qué parte de
la casa estd un
cazo?

A lacaidadela—o
al final de una pa-
labrasellama ...

éSi quiero hacer
pollo asado para
el almuerzo, qué
electrodomeéstico
uso?

El electrodomésti-
co que ayuda a
eliminar los olores
en la cocina es el...

La hoja que repre-
senta graficamen-
te una vivienda se
llama...

éla apdocope tam-
bien afecta los
numerales feme-
ninos?

Lo mismo que re-
trete es ...

133



Anexo 18

Imagens a descrever por cada grupo de trabalho, integradas no jogo realizado

Descubre o gue esta en cada
imagen y describela.
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Anexo 19

Grelha de observacdo usada para avaliar a prestacdo dos grupos de trabalho no jogo realizado

Ano letivo 2011/12
.

Espanhol | — Iniciagdo sopaled
Turma: E 1':
Unidad diddctica: jEnséianos tu casal

Evaluacion del desempefio de los equipos en el juego didactico

Grupo Respuestas Respuestas Desafio final Clasificacion
acertadas erradas | S| N |SS
1
2
3
a
5
6

Insuficiente — 0/2 puntos
suficiente - 3 puntos
Motable - 4 puntos

Sobresaliente -5 puntos

-
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Anexo 20

Conjunto de questbes sobre o jogo realizado, no &mbito da 3.2 unidade didatica estudada

Tu opinién sobre el Juego

La utilidad del juego en launidad didactica

Yo creo que: Si No Mas o
D] @ menos
<
a) me ha ayudado a recordar y a practicar lo que he aprendido;
b) me ha ayudado a aprender mejor la materia;
¢} fueimportante para consolidar los contenidos aprendidos;
d) solo aprendi la materia con él.
e)lo mas interesante del juego ha sido:
) lo mas dificil del juego ha sido:
Preferencias y sugerencias
Si Mo

a) Eljuego ha sido divertido;

b) Me gustaria repetir la experiencia;

c) Me gustaria conocer otros juegos.

£Qué tipo de juegos?

136

Retirado da ficha de autoavaliacdo




Anexo 21

CartGes com vocabulario sobre a comida, usados numa atividade interativa, no ambito da 4.2 unidade didatica estudada

EL ARROZ | LAMANTEQUILLA EL JAMON YORK| EL CHORIZO 'EL CERDO

EL ACEITE DE
OLIVA EL ACEITE LA PATATA | LAZANAHORIA LA TERNERA

EL CONEJO EL PAVO
)‘)/;? £ 2
o
LA COL LA LECHUGA EL BROCOLI LA MERLUZA

”

EL MEJILLON

LOS GARBANZOS| LAS ALUBIAS EL CALAMAR

LA COLIFLOR

&

LOS GUISANTES | LA CEBOLLA | EL PIMIENTO | EL PEPINO

ELPEZESPADA| £y BACALAO | LA DORADA

1

- "

LA LECHE EL YOGUR EL QUESO ‘ EL- JAMON LA LUBINA EL PLATANO | LA NARANJA | LA MANZANA
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P

ELMELOCOTON || LA FRESA EL MANGO
EL MELON EL HIGO LA SANDIA
EL HUEVO

LA CEREZA

~

EL PASTEL/LATORTA/ LA TARTA

EL PEREJIL

Cereales,
sus
derivadosy
tubérculos

Productos
lacteos

Hortalizas
yverduras

Lacebolla

Laleche

Carnes,
pescadosy
huevos

Legumbres

Grasas y
dulces

El aceite

Ellimén

138

El mango

El pepino

El tomate
La zanahoria

La sandia

El chorizo

El bacalao

Ladorada

El pez espada

Las habas

La Mantequilla
El pastel/la
tortafla tarta




Anexo 22

Cenario usado no jogo realizado no ambito da 4.2 unidade didatica estudada

Extraido de htto://www.gfone.es/wp/wp-content/uploads/2008/07/cocina_verano_01.jog

Anexo 23
Registo da participacdo dos alunos no decurso do jogo jLidiando con los cazos!

CEAAMVY Wi

139



140



141



142



Anexo 24

Grelha de observacgéo usada para avaliar a prestacdo dos grupos de trabalho no jogo realizado

| Escola

Ano letivo 2011/12

Rl ™
ey Espanhol | — Iniciagio ey
{5 Turma: E 2

Unidad diddctica: Dime lo que comes

.\_ Evaluacion del desempeiio de los equipos en el juego didactico

Lidiando com los cazos

Grupo

Presentacion del plato Descripcion de la Expresividad oral y
receta corporal (simulacidn)

Elementos Plato

final

5 N 55 5 M 55 | 5 N 55

Clasificacion

Observaciones

=

[ Insuficiente — 0/2 puntos Suficiente - 3 puntos Motable - 4 puntos Sobresaliente -5 puntos ]
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Anexo 25

Conjunto de questdes sobre o jogo realizado, no &mbito da 4.2 unidade didatica estudada

Tu opinion sobre el Juego de roles

La utilidad deljuego en la unidad didactica

Yo creo que: Si No Mas o menos

e | ® ®

a) hasido importante para recordar y practicar lo que he aprendido;

b) me ha ayudado a aprender mejor la materia;

c) hasido importante para consolidar los contenidos aprendidos;

d) solohe aprendido la materia con él.

e} lo mas interesante del juego ha sido:

f) lo mas dificil del juego ha sido:

Preferencias y sugerencias

Si No
@ ®
a) Eljuego ha sido divertido;
b) Me gustaria repetir la experiencia el préximo curso.
c) Eljuego gue mas me ha gustado fue el:
O * de la palabra secreta O * de la compra O+*dela oca O * concurso televisivo

porque

Retirado da ficha de autoavaliacdo
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Anexo 26

CartBes do jogo A palavra proibida, realizado no &mbito da 1.2 unidade didatica da disciplina de Portugués

Sermdo de Santo Antonio aos Peixes

1654 D. JOAO IV BARROCO
COMPANHIA DE MARANHAO TEXTO
JESUS ARGUMEN.
05 PEIXES
SATIRA SAL “OUVEM E NAO
FALAM"
SANTO ANTONIO PERSUADIR VISIONARIO

Sermdo de Santo Antonio aos Peixes

Iovovoy

0 0 0y 0

0 0y 0y 0
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Sermdo de Santo Antonio aos Peixes
PROSA AMERINDIOS EXORDIO
CAPITULOSIIEIN | PERORACAO ALEGORIA
HOMENS OBEDIENCIA POLVO
IRONIA REMORA ENUMERACAO
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Sermdo de Santo Antonio aos Peixes

0y 0y 0y O
0y 0y 0y Oy

O 000V




Sermdo de Santo Antonio aos Peixes

. CAPTATIO
RONCADORES CAPITULO IV
BENEVOLENTIA
ANTITESE GRADACAO ANAFORA
METAFORA INVOCACAO CULTISMO
VAIDADE OPORTUNISTA ANTITESE
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Sermdo de Santo Antonio aos Peixes

0y 0y 0y O
0000V
A A LA LA




Anexo 27
Questionario sobre 0 jogo realizado, no ambito da 1.2 unidade didatica estudada na disciplina

de Portugués

f_ ESCOLA SECUNDARIA DE FAFE —N

o,
[ ST,
Aano letivo 2011/12 E
PORTUGUES 11.2

Turma: 11.2H

Unidade diditica: sermdo de Santo Antonio a0s Peikes

Nombre: FME:

N\ J

0 gue achaste do jogo gque acabaste de realizar?
Nesta unidade didatica: Sim Nao Mais ou menos
= 2 =
3} oonsidero gue ajudow-me 3 recordar o gue aprendi.
b} pensogue contribuiv para aprendsr melhor 3 materia.
£} considero gue nao foi relevante para consolidar 3 materia
aprendida.
d} pensogue s0aprendi a materia com ele.
Meste jozo:
a) o aspeto mais positivo foi
b} o aspeto menos positivo foi
Sobre este tipo de atividade: Simn Nao Mais ou menos
= 2 =
a3} o jogo foi divertido;
b gostaria de repetir 3 experienca;
) gzostaria de realizar outros jogos.
Juais?
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Anexo 28

Jogo Quem quer ser milionario?, realizado no ambito da 2.2 unidade didatica estudada, na disciplina de Portugués

Grupo 1

Questao 1
P A

T
QU E Trgm “0s Maias®
de Eca de Q) uweiras

O subtitulo da obra “Os O subtitulo da obra *0Os
Maias™ é... Maias™ é...

Grupo 2
Questao 1

jdios do Ramaslhete; al = 1= do Ramalhete;
ios da Wid s Roméantics;

T Episddios de um Drama Roméntico. izddios de um Drama Romaé&ntico.

Esta obra insere-se em que Esta cbra insere-se em que
movmento literano? movmento literano?

Grupo 3
Questao 1

A Romantismo; A Romantismo;
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O marco inicial da histéria é._. 0 marco inicial da histéra é. ..

Grupo4
\ gutono de 187E; Questéo 1

E verdode 1875; E verfode 1875;

C primavera de 1875. C primawvera de 1875.

CQuai o as diferentes Cuais sdo as diferentes
geragdes caracterizadas geracdes caractenzadas
n'Os Maias? n'Cs Maia
A Pedro, Eusebiczinhoe Caros; A Pedno, Eusebiozinho e Ca

E Afonso, Jododa Egae Caros; E Afonso, JoSoda Egae Caros;

Quem era Maria Eduarda Cluem era Maria Eduarda
Runa? ?

Grupo 1
Questao 2

A A mie de Pedro;
E A mie de Castano;

C A avo de Eusebiozinho.
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Grupo 2
Questao 2

Grupo 3

Questao 2

Grupo4
Questao 2

Que relacdo existia entre
Maria Eduarda Runa e
Afonso da Maia?

A Eramcasa
E Eram amanies;

C Eram primaos.

Maria Monforte era _..

A amante de Pedro;

E mulher de Pedro;

CQuem era Tancredao?

B o meago 3 e Sogis M =

E um azganhal, cam que fughu Marla Sjuards;

C um sicllana, cam qua fugiu Marta Marans.
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Cue relacdo existia entre
Maria Eduarda Runa e
Afonso da Maia?

E Eram amaniss;

C Eram primaos

Mara Monforte era ...

A amantede Pedro;

Quem era Tancredo?

E um sspanhal, com que fughu Marla SEduarda;

C um sicltana, com que fughu Maria Marfane.




Atécnica narrativa que, na obra,
nos fazrecuar ateé Caetano da
Maia chama-se ...

A anafors;

C prolepse.

O envelhecimento de Afonso
prende-se com ..

o tempodo disocurso;

C o tempo psicoldgico.

Grupo 1
Questao 3

Grupo 2

Questdo 3

Grupo 3
Questao 3
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‘a que, na obra,

nos fazrecuar até Caetano da
Maia chama-se ...
A snafors;

E analepss;

C prolepse.

O envelhecimento de Afonso
prende-se com ..

A o tempo da historis;

E o tempododiscurso;

C o tempo psicoloy

o

As refaréncias & historia que antecedam

O presenbe wivi et
de ani

A resumos, sumarnios & elipses;

E prolepses, descrictes e dislo

C resumos, prolepses & mondlogos.




B prolepses, descrig

C resumos, prolepses & mondlogos.

05 fatores de indole naturalista

gue intervém no percurso de
vidade Pedrosao ...

A educagdo, hereditaredsde e religiso;

B mzio -igl, hereditaredade e amones;

Qual & a personagem dafamilia
Maia que seidentificacom o
ambiente
Romantismo?

A Eusebiozinho;

B Pedroda Mais;

C Caros da Maia.

Grupo4
Questao 3

Qwal & a personagem dafamilia
Maia queseidentificac
ambiente cultural amol e
Romantismo?

A Eusebiozinho;

C Caros da Msia.
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s fatores de indole naturalista
gue intervém no pe soda
vida de Pedrao s

A educagdo, hereditaredsde e religiso;
B meio socisl, hereditaredade & amores;

C sducacho, neradiariadads @ malo sockal

Grupo 1

Questiao 4

Grupo 2
Questao4




Quais sdo os dois tipos de
educacio representados
nesta obr:

A Portuguesa e ingless;
E Portuguess & francess;

C Francesa e inglesa.

As personagens gue
representam as
educacdes s

A Pedro e Afonso;

E Caros e Josoda Egs;

C Caros & Eusebiozinho.

Por que motivo o Ramalhete
tinha ficado desabitado?

E Devido io da nora de Afon

C Devido ao suicidio do filho de Afonso.

Quais sédo os dois tipos de

cdo representados
nesta obra®

educa

A Portuguesa e inglesa;
E Portuguess & francesa;

C Francesa e inglesa.

As personagens gue
representam essas
educacdes sdo ...

A Pedro e Afonso;

Por que motivo o Ramalhete
hawva ficado desabitado?

E Devido icidio da nora de Afonso;

C Devido ao suicidio do filho de Afonso.
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Grupo 3
Questao4

Grupo4

Questido 4




Qual é a personagem que na obra Clual é a personagem que na obra
podeser ; _

_ pode ser considerada wma pn
autént -a de Qusi auténtica de Eca de Queinas?

Grupo 1
Q u es téo 5 A Tomsas de Alencar; A Tomas de Alencar;
B Jofa da Ege: BufodsEgs

C Conde de Gouvarinho. C Conde de Gouvarinho.

Caros da Maia estudou ... Carlos da Maia estudou ...

Grupo 2

Q u es téo 5 A ern Coimbra e formou-se em Medidns;

E em Lisbos e formou-se em Medicins; E em Lisboa e formou-se em Medicins;

C am Comira, mas nda 52 frmou am nada. C am Coimira, mas ndo 52 frmaou am nada.

Que espaco fisico da obra CQue espaco fisico da obra

nos remete para a infancia de nos remete para a infincia de
Carlos? Carlos?

Grupo 3

— A O Ramalhete; Ramalhete;
Questao o " "
B A Quints de Saris Otévis; | GAQuintsde Seris Ofévis;

C A Quints de Samts Eulslia. C A Quints de Sants Eulslia.
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O jantar no Hotel Central
marca um acontecimento
relevante na obra. Qual &?

Grupo 4
Questao 5

C a homenagem ao bangqueiro Cohen.

Grupo 1

Questdao 6

CiNCa ands qua
ok

prie b Grupo 2
urso direto; Q U EStéG 6

urso indireto;

C Discurso indireto livre.
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O jantar no Hotel Central
marca um acontecimento
relevante na obra. Qual &?

Ell-l—ﬂ__l_E_ﬁ.

C a homenagemn ao banqueiro Cohen.

rso diretn;
E Discurso indireto;

C D r=0 indireto fvre.

Qual o proposito do episodio
da Comida de cavalos,
enquanto espaco social?

E Critcar amamalidade provinclana da &poca;

C Cricar 3 taita de gosio dos partug




Clual o proposito do episodio
da Comda de cavalos,
enguanto espaco social?

C crimcar a tara da gos1a dos paniug us:

isodio do Cometa
do Diabo & do Jomal A Tarde,
o autor pretende .

Com o epistdio do jantar em
casa dos Gouvarinho, o autor
pretende. ..

A criticar a orators balofs;
B danunciar 3 madiocridada mantal dos

C tazer uma oriica & paliica 2 & cuflura)

Grupo 3
Questao 6

Com o episodio do jantar em

casa dos Gouvarinho, oautor

pretende._ ..

A criticar a oratoris balofa;

B denunciar a mediooridads mantal dos g b=
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Com o episodio do Cometa
do Diabo e do Jormnal A Tarde,
o autor pretende ..

Questao 6




Grupo 1
Questao7

Grupo 2

Questado 7

Grupo 3
Questao7

represen
contes
das i

CaGeragsode TOL

O momento gque marcou o
inicio do desfecho trdgico da
obra foi...

A 3 anraga do cofre que '3 0 [parsmasca
antra M a3 Sduards 2C 43 Mala;

E a morte de Afonso da Mais;

raconjugal
rvatinho,

O passeio final de Carlos e

Jodo da Ega em Lisboa, 10

anos depois do desenlace,
refete ..

A o firn da viagem pels Europs;

E a mamoria da cuftra 2 da meamaidade da
edade pariugussd;

C o sentido de degradacso progressiva e
imemedisvel ds sociedade poruguessa.
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Carlos e Jo3odaEga
represenmamuma geracao que
contestava o estado da cultura e
das institu 5 Nacionais:

A s Geragiode30;

Ea Geragsode 80;

Ca Geragsode 70,

O momento que marcou o
inicio do desfecho trdgico da
obra foi...

A aentraga do cofre que revalava o paremesca
anira Marla Eduarda = Carkos 43 Mal3;

E a morte de Aforso da Mais;

raconjugal
Geourvaminho.

O passeio final de Carlos e

Jofo da Ega em Lisboa, 10

anos depois do desenlace,
refete ...

A o fim da viagem pela Europs;

meainaria d3 cufra @ da mamalidsde da
Jadade pariuguess;




Grupo4
Questao 7

10.000 €

s St m fmce rmearie
WTEIN LT AComTIT ST L

Meste dltimo momento da obra,
os dois amigos representam
igualmente um grupo de jovens
intelectuais desencantados:

A os Desalentados da Vids;

Questido 8

Grupo 2
Questao 8
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Meste Ultimo momento da obra,
o0s dois amigos representarm
igualmente um grupo de jovens
intelectuais desencantados:

A ps Desalentados da Vids;

: Aflitosdae Vida;

Cwrice. o enbenis, ficee defronis: oo velhc,. sem chon—,

cmtcaris CEdE vEr M cSorie 8 rEgr
cEpEz S e DETiSETL. SNOmLW-EE SITE S SCUEE  TEER
Ce pedre. @ DeT ouine er oo, neheTE

Classifica a agdo principal da
obra, quanto a sua
delimitacio.

A Marmsativa aberts;

E Marmsativa fechads;

C Marmativa sequencial.




sifica a agdo principal da
obra, quanto a sua
delimitacio.

A Mamrativa aberts;

E Marrativa fechada;

C Marrativa sequancial.

(Juanto A presenca, estamos
perante um narrador ..

C Homaodiegétioo.

Atécnica a que o autor recorre
para contar a infancia de Maria
Eduarda da-se o nome de _..

A shemancis;

Eencabe;

C encadeamanto.

Grupo 3
Questao 8

Grupo 4

Questdo 8

-FIM —

Parabans 30s naowas milkanarkos!
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Cluanto a presenca, estamos
perante um narrador ...

A Heterodiegético;

C Homodiegétion.

Atécnica a que o autorrecorre
par; itar ainfancia de Maria
Eduarda da-seonome de __.

A atemancis;
Eencais;

C encadeamentao.




Anexo 29
Questionario sobre o0 jogo realizado, no ambito da 1.2 unidade didatica estudada na disciplina

de Portugués

f— ESCOLA SECUNDARIA DE FAFE . —-‘N

g™,
[TLTS—,
» ano letivo 201112 E
PORTUGUES 11,2
Turma: 11.2H

Unidade didatica: 05 Maoios

o

Nome: FME:

N\ J

O que achaste do jozo que acabaste de realizar?

Mesta unidade didatica: Sim Mao Mais ou menos
A A
= L= =

3} considero gue ajudouw-me a recordar o gue aprendi.

b} pensoguecontribuiv para aprendsr melhor 3 materia.

)} considero gue ndo foi relevante para consolidar 3 matéria

aprendida.

dj pensogue =0 aprendia matéria com ele.

Meste jogo:

a} o aspeto mais positivo foi

b} o azpeto menos posithvo fiol

Sobre este tipo de atividade: Sim Mao Mais ou menos
= < Ty
= e = =
3} 0 jogo foi divertido;

b Zostaria O repetir a EXperiencia;

Cj  gostaria derealizar outros jogos.

PoOrgue?
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Anexo 30
Grelha de observagdo usada para avaliar o dominio dos conhecimentos tedricos e das destrezas linguisticas dos grupos de trabalho

Ang letive 2011712

Escola: Turma:

Unidade diddtica: Nivel de iingua:

Grelha de chservacdo do desempenho dos alunos

Conteddos linguisticos Dominio Destrezas linguisticas
dos .
.. . Dominio de 5 Observacoes
Grupos de Dominio do Dominio da conteddos ':'-"“‘tE'-":'.DS coleelcolceliol i
trahalho vocabuldrio gramatica culturais . . . . . .

comunicativaos

l Muito Bom [MB) Bom (B) Suficiente (S) Insuficiente (1) ]
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Anexo 31

Inquérito aplicado aos professores

Inguérito sobre o uso dos jogos diditicos na aprendizagem de linguas

spu aluna do segundo ano do Mestrado de Ensing do Portugués no 3.2 Cido & no Secundidrio e
do Espanhol mo Ensino Bisico & no Secunddrio, ma Faculdade de Letras do Porto, pelo gue estou,
neste momento, arealizar estdgio pedagogico.

Este inguérito prende-se com o tema de investigacdo gque escolhi, subordinado 3 Importdnca
dos jogos diddticos como estratégia de verificagio e reforge das aprendizagens realizadas.
Agradego, por ks, 3 sua colaboragdo, respondendo a algumas perguntas sobre a sua pratica
docents.

1. Indigue a sua drea disciplinar;
Porn.gu&D Bpanhnln
2. Indigue a sua idade:
atézsancs O entrezse 35 ancs O Entre 35 & 45 ancs [ Ertre 45 & 55 anos [

Nais de 55 ancs [

3. Indigus 0 s2u tempo de servigo:
Menos de Sano [ Entre Se 15 anos L] Entre 16 & 25 anos [ Mais de 25 anos [

3. Indigue a sua situacdo profissional:
estagidriola) 0 contratagola) O rrofessor{a) efetivola) OJ
4.} recorrew ou recorre ao uso de jogos diditicos como metodologia de ensing?
simd - |
5. 5& respondeu negativaments, indigque ofs) motivals) pelofs) gualjguais) ndo o fez:
[ fattz de recursos efou infraestruturas da instituicdo de ensino onde leciona;
O despendem demasiado tempo na preparagao da auls;
O gastam demasiado tempo da auls;
O corstituvem um fator perturbador na gestio e controlo da turma;
O nio sSoradevantes para a aprendizagem;
[ o= resuttados ndo refletem os conhedimentos dos 3luncs sobrea matéria aprendida.
6. 5 respondeu afirmativaments, indigue:
.1, a frequéncia com gue recorre 3 este tipo de atividade:
O rara mente; | algumas veres; | frequentements; | SEMpre.

6.2, o nivel de ensino &m que os wtiliza:

O 72ane; O s2ane; O szane; Oiozane; Ddireane; O 122 ane
6.3. em gue momento da unidade diddtica costuma aplici-los:

Ore inicio; O= meio; O ro fim.
5.4. o[z) objetivals) que determinam a sua aplicagio:

O motivar oz aluncs para o ensino da discipling;

O promover a dimens3o afetiva [atitudes = valores);

O cetetrar alguma efeméride [exemplo: Dia da Hispanidade, Dia de Portugal, Dia Mundial da

Poesia, aula n2 _};
O introduzir um contetdo programatioo novo;
[ rever & consolidar 3 matéria aprendida;
O recurso formative oe avaliacio [héterofautoavaliacio)
O outro(s):

&.5. Que tipo de jogos j§ aplicou ouw costuma aplicar nas suas aulas?
O jogos de mesa [exemplo: bingo, jogo da gioria, gquem £ guem..);
| jogos de simulacdo de papeis;

O jogos de palavras;
O outrofs):

6.6, Quando aplica este tipo de jogos:
O recorre a material @ existents; | produz os seus proprios materiais.
7. Considera gue os alunos gostam deste tipo de atividades?
sim [ nso
7.1. Serespondeu afirmativaments, indigue porgué.
[ ¢ uma forma divertida de aprendsr &fou rever a materia lecionada;

O ¢ um momento mais descontraido, onde o professor nio exige uma postura tio rigida acs

alunos;
O 2um pretexto para ndo dar matéria naguela aula.

O outrofs):

Obrigada pela sua colaboragio,
Fatricia Somes
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