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RESUMO

O presente relatorio, para além de apresentar uma descricdo e uma reflexdo sobre o
Estagio Pedagdgico, também aborda o estudo de carécter cientifico-didatico sobre a
implementacdo vantajosa do jogo no ensino/aprendizagem da gramatica do espanhol lingua
estrangeira, comprovado no contexto da prética pedagdgica supervisionada.

Numa primeira parte, apresentamos a caracterizagdo do contexto educativo da escola
onde decorreu a préatica pedagdgica e uma reflexado acerca desta Ultima.

Numa segunda parte, refletimos, num primeiro momento, sobre a integracéo do jogo
no ensino/aprendizagem de espanhol lingua estrangeira (E/LE). Num segundo capitulo,
abordamos a implementac&o do jogo no ensino/aprendizagem da gramética de E/LE. Por
fim, apresentamos a descri¢do da proposta didatica posta em prética nas aulas de uma
turma de nivel A1, com o objetivo de demonstrar que o jogo, de uma forma integradora,

facilita o ensino/aprendizagem da gramatica de E/LE.

Palavras-chave: Gramatica; Jogo; Lingua Estrangeira; Materiais.

RESUMEN

Esta memoria de master, ademas de presentar una descripcion y una reflexion
analitica de las actividades desarrolladas a lo largo de la préctica pedagdgica, también
incluye el estudio de carécter cientifico-didactico sobre la implementacion ventgjosa del
juego en e aprendizaje de la gramética del espafiol como lengua extranjera (E/LE),
comprobado en la Préctica Pedagdgica.

En una primera parte, presentamos la caracterizacion del contexto educativo de la
escuela en la que se desarroll6 |a practica pedagdgica supervisada y una reflexion sobre
esta.

En una segunda parte, reflexionamos, en un primer momento, sobre la integracion
del juego en la ensefianza de E/LE. En un segundo apartado, abordamos la implementaci én
del juego en la ensefianza de la gramética de E/LE. Finalmente, presentamos la descripcion
de la propuesta didactica puesta en practica en clases del nivel A1, con € objetivo de
demostrar que €l juego, de una forma integradora, facilita la ensefianza de la gramatica de
E/LE.

Palabras llave: Gramatica; Juego; Lengua Extranjera; Materiales.
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O jogo e agramatica de E/LE numa visdo integradora

INTRODUCAO

Considerando toda a pandplia de oportunidades e de conhecimentos que estédo ao
alcance dos alunos nesta era da comunicagéo, surgem ao professor de lingua estrangeira
(LE) novos desafios. transformar a aula num momento de aprendizagem que ndo sgja
previsivel, esperado ou conhecido, mas pelo contrério aliciante e surpreendente, sem
perder, no entanto, de vista o objetivo principal que € desenvolver alingua.

Olhando para a opinido de Aragon (2009)%, numa aula de espanhol lingua
estrangeira, o docente deve procurar todos os caminhos para motivar os seus alunos e
ajudé-los a ultrapassar as barreiras, mas sem menosprezar aimportancia da gramatica.

Todavia, segundo Garcia (1994), Gutiérrez (1994), Torrego (1994), Moreno (1998),
Coyle (2004), Martin (2008, 2010), Navarro (2009) e Ortega (2009), abordar a gramética
nas aulas de E/LE néo étarefaféacil, na medida em que Ihe sdo associados a dificuldade e o
aborrecimento. Contudo, de acordo com estes autores, também é imprescindivel o
conhecimento dos elementos formais da lingua para melhorar a expressdo e, por
conseguinte, a comunicacdo num idioma estrangeiro.

Fundamentando-nos nestes estudos, procuramos saber qual a relacéo dos alunos com
a gramé@tica. Analisdmos, assim, os resultados dos primeiros testes de avaiagdo de uma
turma de nivel Al da Escola Bésica 2,3 Margqués de Pombal do Agrupamento de Escolas
de Pombal, tendo constatado que o campo da gramatica constituia o dominio menos forte
dos estudantes. Tendo aplicado posteriormente um questionario, observamos que a maioria
dos discentes julgava que a gramética era dificil e que poucos a consideravam divertida,
estando em consonancia com as opini&es expostas nos estudos atrés referidos.

Ao verificar que aguns aunos haviam destacado positivamente um jogo
implementado no inicio do ano letivo, surgiu a idela de usar o jogo para melhorar o
ensino/aprendizagem da graméticade E/LE.

Consultando os estudos de Chamorro e Prats (1990), Iglesias (1998) e Lorente e
Pizarro (2012) constatamos que 0 jogo € raras vezes utilizado nas aulas de LE por ser

associado ao lazer, a ago infantil ou pouco sério. No entanto, segundo o que postulam

! Disponivel em http://www.eduinnova.es/mar09/motivacion.pdf (Data de consulta: 10/07/15). Podemos ler
em Aragén (2009) a seguinte afirmacdo: “Todas las contribuciones [...] deben basarse en una reflexion
profunda y en una blsqueda sistemética de posibles soluciones a problemas tales como € aburrimiento y
desmoativacion de los cuales adolecen muchas aulas. En ninglin momento se puede minimizar el papel dela
graméatica en el aulade espafiol [...].”
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Castafieda (1988), Chamorro e Prats (1990), Iglesias (1998), Ortiz (2005), Baretta (2006),
Labrador e Morote (2008), Guastalegnanne (2009) e Ledo (2011), apurdmos que a
implementagdo do jogo tem vantagens para o ensino/aprendizagem de uma lingua
estrangeira e nomeadamente da gramatica.

Apbs delineados os objetivos da nossa atuacado, analisamos, entre outras, as propostas
de Chamorro e Prats (1990), Salazar Salas (2000), Escriba (2002), Nevado (2008),
Guastalegnanne (2009), Moreno Murcia e Rodriguez (2010), Varela (2010) e Tavakoli
(2011), tendo verificado que os jogos se repetiam com alguma frequéncia, sendo quase
expectavels.

Por conseguinte, e seguindo as sugestdes de Nevado (2008) e Varela (2010), que
propdem um grupo de jogos especificamente criados pelo professor e adaptados ao tipo e
as necessidades dos seus alunos, elaboramos jogos que ndo se encontravam na bibliografia,
orientando-os as caracteristicas da turmade nivel A1, de forma a evidenciar a vantagem da
implementagdo do jogo para o ensino/aprendizagem da gramética.

Foi este objetivo que levdmos a cabo e que descrevemos na segunda parte deste
relatorio.

Assim, na parte | deste trabalho, fazemos a contextualizacdo da prética pedagogica
supervisionada e apresentamos uma reflexao critica acerca do trabal ho realizado.

A segunda parte consiste na reflexdo sobre a integragdo do jogo no
ensino/aprendizagem da gramética de E/LE. Num primeiro momento, definimos o que séo
0S j0gos e estabel ecemos uma tipol ogia tendo em conta o contexto do ensino/aprendizagem
de E/LE, refletimos sobre as suas vantagens e os cuidados a ter na sua aplicagdo e,
finamente, fazemos uma breve abordagem dos jogos nos documentos oficiais que regem a
atuacdo do docente de E/LE. Num segundo momento, abordamos a implementacdo do jogo
no ensino/aprendizagem da gramatica de E/LE. Neste sentido, fazemos o enquadramento
do ensino da gramatica e a integragdo do jogo no mesmo, considerando os documentos
educativos orientadores. Assim, referimo-nos as vantagens e ao modo como o docente
deve trabalhar a gramética na aula, para aém de apresentar as vantagens da implementacéo
do jogo no ensino/aprendizagem da mesma e as propostas de jogos gramaticais existentes
na bibliografia. Por dltimo, através da descricdo dos resultados da proposta didética,
demonstramos que é vantajoso implementar 0 jogo no ensino/aprendizagem da gramética
de E/LE.

Este trabalho também inclui as referéncias bibliograficas que fundamentaram o0 nosso

estudo, um repositorio de imagens e 0s anexos que ilustram a nossa proposta didética,

2
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havendo a realcar que, pela extensdo dos anexos, optamos por apenas apresentar alguns

exemplos e fotografias dos materiaisfinais.
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PARTE | - A PRATICA PEDAGOGICA SUPERVISIONADA

Na primeira parte deste relatdrio de estagio apresentamos, por um lado, a
caracterizagd0 do contexto educativo da escola onde decorreu a prética pedagogica
supervisionada e, por outro, uma reflexdo critica acerca da mesma.

1. Caracterizacéo do contexto educativo

Ao longo deste capitulo, procedemos a caracterizacdo educativa do contexto no qual
se encontra a escola onde se realizou a prética pedagogi ca supervisionada. Por este motivo,
num primeiro ponto, referimo-nos aos aspetos educativos gerais que caracterizam a Escola
Bésica 2, 3 Marqués de Pombal. O segundo ponto consiste, por sua vez, na caracterizagdo
daturmado 7°A, onde foi efetuado o estagio.

Para a elaboracdo das secgbes que fazem parte deste capitulo, baseamo-nos nos
dados constantes no portal do Municipio de Pombal e do Agrupamento de Escolas, no
Projeto Educativo (Ministério da Educacdo e Ciéncia, 2009-2013) e Contrato de
Autonomia (Ministério da Educacéo e Ciéncia, 2013), bem como nas informagdes cedidas

pelos Servicos Administrativos da Escola e pela orientadora de estégio.

1.1. A EscolaBasica 2, 3 Marqués de Pombal

A prética pedagbgica realizou-se na Escola Basica 2, 3 Marqués de Pombal,
pertencente ao Agrupamento de Escolas de Pombal (AEP), que se situa no Municipio e no
concelho do mesmo nome.

Segundo as informacgdes recolhidas no Contrato de Autonomia (Ministério da
Educacéo e Ciéncia, 2013:1), o AEP, criado em 2013, resulta da juncéo do Agrupamento
de Escolas de Pomba (antiga E. B. 2, 3 Marqués de Pombal) com a Escola Secundéria de
Pombal, que passou a ser a sede do Agrupamento.

Tendo a pratica pedagdgica decorrido na antiga E. B. 2, 3 Marqués de Pombal,
passamos de seguida a sua caracterizagao.

Relativamente aos espagos fisicos, atendendo as informagdes cedidas pelos Servigos
Administrativos da escola, aE. B. 2, 3 Marqués de Pombal é constituida por quatro blocos

de aula (A/B/C/D) e um ginasio.
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No bloco D, encontra-se a sala D101 onde se realizou a prética pedagogica na turma
A do 7° ano de escolaridade. Este espago, apesar de estar bem equipado, é caracterizado
por uma disposi¢cdo que ndo raras vezes dificultou a realizagcdo de alguns trabalhos com a
turma. Efetivamente, a sala esta disposta na horizontal, com filas apertadas, muito
proximas do quadro ou das paredes, com mesas centrais unidas entre si e duas filas de
secretarias de cada lado da ala central, disposi¢do pouco adequada para 0 nimero elevado
de estudantes que compunha a turma (vinte e nove).

No gue respeita ao corpo docente do AEP, segundo os dados cedidos pelos Servicos
Administrativos da escola, € notoria a estabilidade do quadro docente, uma vez que, em
2014/2015, o Agrupamento regista duzentos e cinquenta e cinco professores, pertencendo a
sua grande maioria ao Quadro de Escola.

A relacdo de professores no ano 2014/2015 pode ser observada no gréfico que se

Segue:
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Gréfico 1 — Relagdo de professores no ano letivo de 2014/2015
Fonte: Servicos Administrativos do AEP

Quanto a disciplina de Espanhol, € importante referir que lecionam duas professoras
estamesma area disciplinar.

Relativamente a0 numero de aunos, o AEP serve, em 2014/2015, uma populacdo
total de 2984 alunos cuja distribuicdo por ciclos se pode observar no grafico que

apresentamos seguidamente:
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pré-escolar
12ciclo

B 29 ciclo
32 ciclo

B Secundario regular

Profissional

B Vocacional

Grafico 2 — Numero de alunos por ciclos em 2014/2015
Fonte: Servicos Administrativos do AEP

No que respeita a oferta formativa, cuja lista foi disponibilizada pelos Servicos
Administrativos, esta € bastante variada, tendo procurado o AEP dar resposta as
necessidades do meio, conforme exposto no Projeto Educativo (Ministério da Educagéo e
Ciéncia, 2009-2013:6-9). Assim, esta escola oferece trés cursos de Ensino Vocacional, oito
cursos profissionais e conta com sete turmas de ensino secundario.

Atendendo as informacdes facultadas pela Direcdo do AEP, no que respeita a
disciplina de Espanhol, é de referir que esta passou a constar da oferta formativa a partir do
ano letivo de 2000/2001, sendo uma constante a partir desta data.

Ainda neste ponto, importa fazer referéncia a visao, missdo e principios orientadores
do AEP, aspetos ful crais para entender o contexto no qual estainserido e os seus objetivos.

Na perspetiva de uma adequacdo ao meio e no que concerne o AEP, um Contrato de
Autonomia é celebrado, em 2013, para levar a cabo um plano de acéo estratégica, visando,
nomeadamente, a melhoria do sucesso escolar.

O Projeto Educativo (Ministério da Educagéo e Ciéncia, 2009-2013:10) defende
como valores fundamentais “a liberdade, a solidariedade, a aceitagdo e o respeito do outro
e pelo outro, a defesa do ambiente, a educagdo para a cidadania e na cidadania, o saber e a
justica [...] a vertente humanista, de forma a integrar os alunos na comunidade.”

Neste sentido, o Projeto Educativo (2009-13:10) propde formar jovens e adultos de
forma a torna-los aptos a viver em sociedade e profissionalmente competentes através de
uma educacéo de qualidade.

Assim, e de acordo com o Projeto Educativo (Ministério da Educacéo e Ciéncia,
2009-2013), uma das competéncias que procurou desenvolver o AEP, respondendo, assim,

a procura, € o dominio das linguas estrangeiras, e, neste caso, do espanhol como lingua

6
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estrangeira (E/LE), o que se refletiu no nimero cada vez mais elevado de alunos a solicitar

esta opgdo como Lingua Estrangeirall.

1.2. Caracterizacdo da turma

De forma a compreender o0 modo em que decorreu a prética pedagogica
supervisionada, € importante proceder a descri¢cdo das caracteristicas da turma em que foi
realizada e da relaco estabel ecida entre a professora estagiaria e os alunos, caracterizacéo
de que trata este ponto.

Como jafoi referido anteriormente, a prética pedagdgica realizou-se na turma A do
sétimo ano de escolaridade. Trata-se de um grupo numeroso, constituido por vinte e nove
alunos, entre 0s quais quinze raparigas e catorze rapazes.

Ao andlisar dados avaliativos fornecidos pela professora orientadora de estégio,
Carla Silva, constatamos que, apesar de serem globalmente muito bons, os resultados da
turma no que respeita mais precisamente ao dominio da gramética da lingua espanhola sdo
ligeiramente inferiores aos de outros dominios da lingua, diferenca que se vai acentuando a
medida que o nivel de dificuldade aumenta.

Em termos relacionais, a turma mostrou-se bastante simpética, cumpridora das regras
e recetiva a presenca da professora estagiaria, tendo participado de forma ativa e
espontanea nas atividades da aula.

Ao verificar a grande motivacdo dos discentes aquando da lecionacdo de aulas de
introducéo de Iéxico, em que foram implementadas estratégias inovadoras e aplicados
materiais criativos e ludicos, surgiu a ideia de relacionar o ensino/aprendizagem da
graméatica de E/LE (dominio em que os alunos apresentam um mais baixo rendimento,
como referenciado mais acima) e o ensino |udico.

Quando interrogados sobre a sua relacdo com a gramética, através de um inquérito
aplicado pela professora estagiéria em janeiro de 2015 (Anexo 1), verificamos que 59% dos
alunos se mostram indiferentes quando descobrem que, na aula, véo trabalhar conteiidos
gramaticais.

Na pergunta relativa aos exercicios habitualmente realizados, saliente-se que, por
exemplo, 97% dos estudantes indicaram completar espagos, 34% repetir frases e modelos,
24% traduzir, contra apenas 14% que assinalaram palavras cruzadas/sopas de letras. E de
salientar que 7% dos alunos acrescentaram uma alinea, tendo referido roleta, atividade esta

elaborada por nés.
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Na questdo que abordava o tipo de material usado em aulas de gramética, importa
referir que 97% dos alunos escolheram exercicios do manual/caderno de atividades, e que
apenas 24% selecionaram exercicios interativos.

Perante estes resultados, que transparecem aguma indiferenca ou monotonia
relacionada com o estudo formal da lingua, pareceu necessario intervir-se nesta matéria,
implementando metodologias inovadoras, ao propor-se conjugar o ludico e a gramética,
numa visao integradora. Assim sendo, este € o tema sobre 0 qual versa a parte monogréfica

deste relatorio de prética pedagogica supervisionada.

2. Reflexao acer ca da prética pedagdgica supervisionada

Neste capitulo, refletimos sobre aspetos que consideramos rel evantes no gque respeita
a prética pedagogica. Desta forma, apresentamos nos pontos que se seguem a descricao das
atividades desenvolvidas ao longo do ano letivo e uma reflex@o gera sobre o trabalho
realizado.

2.1. Atividadesdesenvolvidas

A prética pedagodgica realizou-se nas véarias turmas da professora orientadora de
estagio, tendo sido lecionadas, no total, catorze aulas, doze das quais no 7°A, a turma
atribuida.

No seguimento do que postula Aragdn (2009)?, acreditamos que o0 aspeto
motivacional é fundamental, por isso, procurdmos, desde o inicio do ano, diversificar as
estratégias e 0s materiais usados nas aulas, 0 que levou, posteriormente, a nossa decisdo de
implementar 0 jogo no ensino/aprendizagem de E/LE. Neste sentido, decidimos criar
sempre de raiz os materiais, para que fossem atrativos e surpreendentes, destacando-se, por
exemplo, raquetas, roleta, rifas, cartbes magnéticos, mensagens escondidas em ovos,
puzzles, cubos coloridos, autocolantes, cartas de vocabul&io e de conjugacéo.
Pretendemos, desta forma, fomentar o aspeto ludico e a aprendizagem pela descoberta e,
assim, levar a participacéo ativa dos discentes, com 0 objetivo de os motivar para as

atividades da aula e para alingua espanhola.

2 Disponivel em http://www.eduinnova.es/mar09/motivacion.pdf (Data de Consulta: 10/ 07/15).
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Procuramos, igualmente, indo ao encontro datematica atratar no relatorio, articular
guer temas quer contelidos gramaticais e funcionais numa visao integradora. Assim, todas
as aulas foram planificadas néo isoladamente, mas de forma globalizante, tendo em conta
as aprendizagens anteriores dos aunos e prevendo os conteldos a abordar a seguir.
Julgamos que se trata de uma mais-valia, pois, desta forma, os estudantes reforcam o
aprendido e atribuem um sentido ao trabalho desenvolvido. Foi, deste modo, estabelecida
uma muito boa relaco pedagodgica, que se verificou quer dentro da sala de aula quer fora
dela.

No gue concerne as atividades extracurriculares, que contribuiram fortemente para
aintegracdo na comunidade escolar, € de destacar que participamos em todas as atividades
do Plano Anua de Atividades do grupo de Espanhol, que também fizeram parte do nosso
Plano Individua de Formagdo. Assim, coadjuvamos a professora orientadora na
planificagdo, preparacio e concretizagdo das seguintes exposicdes® Dia Europeu das
Linguas, Dia Mundia da Musica, Dia da Hispanidad, Dia dos Mortos, Natal, Dia de S&o
Vaentim e Dia Aberto/DiaMundia do Livro.

Por fim, também colabordmos na preparacéo e concretizagcdo da viagem ao Sul de
Espanha, bem como acompanhamos os a unos na mesma.

Em suma, consideramos que todas estas atividades, pelo seu grande nimero e sua

qualidade, contribuiram para dar grande visibilidade & disciplina e estreitar os lagos com a

comunidade escolar.

2.2. Reflexéo geral

Em retrospetiva sobre 0 estagio pedagdgico, consideramos que foi, de facto, um ano
de transformacdo e de grande trabalho. Efetivamente, desenvolver atividades ludicas
inovadoras (diferentes e em grande nimero) pressupds dois processos arduos € morosos.
um primeiro momento reflexivo, de criatividade®, e um segundo, de criacéo, de desenho e
construcdo de objetos com materiais diversos. Foram, assim, necessarios tempo e
dedicagdo, os quais valeram indubitavelmente a pena. Com efeito, ver os alunos a
divertirem-se usando a lingua de forma correta e ter provas de que o nosso trabalho deu

frutos é verdadeiramente compensador.

3 Asfotografias il ustrativas das atividades podem ser consultadas no Anexo XXVII.
4 Veglam-se as posturas de Carieque (1991:87-88), Iglesias (1998:406), Moreno (2004:12) e Menchén
(2012:249) apresentadas no ponto 1.2. do primeiro capitulo da segunda parte deste relatério.
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Toda a nossa participacéo na sala de aula bem como nas atividades extracurriculares
permitiu, incontestavelmente, criar lagos fortes com aturma e com a comunidade. Também
foi enriquecedora a partilha e o entendimento estabel ecido no nlcleo de estagio.

Concluimos, desta forma, que todos estes aspetos a que acabamos de audir
contribuiram fortemente para a nossa formagdo integral e, mais precisamente, para a

melhoria da nossa pratica letiva, que ja conta com guinze anos.
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PARTE Il - O JOGO E A GRAMATICA NUMA VISAO INTEGRADORA

Na segunda parte deste trabalho, demonstramos que 0 jogo potencia e facilita o
ensino da gramética. Paratal, refletimos, num primeiro capitulo, sobre aintegracdo do jogo
no ensino/aprendizagem (E/A) de E/LE. Num segundo capitulo, abordamos a
implementacdo do jogo no E/A da gramética de E/LE. Por fim, apresentamos a descri¢do
da proposta didatica aplicada nas aulas da turma do 7° ano, de nivel A1l.

1. A integracdo do jogo no ensino/aprendizagem de E/LE

Este capitulo trata da integracéo do jogo no E/A de E/LE. Num primeiro momento,
definimos 0 que sdo 0s jogos e estabel ecemos uma tipologia tendo em conta o contexto do

E/A da E/LE, e, por fim, refletimos sobre as suas vantagens e os cuidados a ter na sua
aplicacéo.

1.1. Definicéo etipos dejogos

Segundo Andreu e Garcia (2000:121-122) e Labrador e Morote (2008:71), 0s jogos
s80 muito antigos, tendo sido usados ao longo dos tempos como uma estratégia de ensino.
Tém acompanhado, assim, 0 passar dos séculos e, com estes, a vida e o desenvolvimento
do homem®.

De facto, é indubitéavel que, a partir do momento em gque uma crianga vem ao
mundo, o jogo faz parte integrante da sua vida e que, com ele, vai conhecendo e
descobrindo arealidade. Efetivamente, Iglesias (1998:403-404) refere que, através do jogo,
0 homem penetra noutro mundo, se apropria de novas condicionantes e que, por isso, €
“terapéutico, curativo, higiénico, beneficiador, reabilitador”. Também Guastalegnanne
(2009:2), retomando o paraelismo estabelecido por Piaget entre as diferentes etapas
cognitivas e a atividade ludica, vem reforcar a ideia de que o jogo acompanha o
crescimento do ser humano.

Chéteau (1943:49) afirma, no entanto, que, por deixar de fazer sentido, o jogo
desaparece na idade adulta. Iglesias (1998:403-404) partilha a mesma opinido, pois

5 Qutros autores que partilham a mesma opinido sdo Salazar Salas (2000:165), Escriba (2002:13) ou
Guastal egnanne (2009:2).
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acrescenta que, a medida gque se cresce, se tem tendéncia a perder esta faculdade téo
prépria da meninice, uma vez que tendemos a deixar de ser criativos e sentimos, por isso,
menos necessidade de jogar.

Pelo contrério, Salazar Salas (2000:165) acredita que, apesar de ser considerado por
muitos como uma atividade apenas dedicada a criangas e jovens, o jogo continua a fazer

parte da vida das pessoas embora de uma forma mais elaborada.

[...] Si, son actividades IGdicas aunque mas sofisticadas. Esta sofisticacion es €
resultado de la madurez del individuo y de la complejidad de las sociedades modernas.
(Salazar Salas, 2000:165)

Perante 0s argumentos expostos sobre 0 jogo e a sua relacdo com o individuo, é
evidente que o jogo faz parte integrante da evolucéo do ser humano, sendo importante de
um ponto de vistaindividual. No entanto, também no &mbito coletivo e social, o elemento
| Gdico adquire uma suma importancia.

De facto, Huizinga (2000:37) refere que a sociedade tem forgosamente um aspeto
lGdico e que a sua configuracdo se faz através do jogo, associando este Ultimo a cultura. De
igual modo, Caillois, (citado por Piccolo, 2008) relaciona o jogo com a cultura,
conferindo-lhe uma utilidade quer para o ser humano quer para a sociedade.

Sobre este aspeto, e de uma forma mais precisa, Cabral (2002:168) esclarece que o

jogo sobre todas as suas manifestacdes interage necessariamente com a sociedade.

O simples facto de se poder identificar no jogo um importante e antigo elemento de
mecanismo social revela uma extraordinaria convivéncia e surpreendentes possibilidades de
intercambio entre os dois dominios. (Cabral, 2002:168)

Também Guastalegnanne (2009:2) se refere a esta importancia do jogo na
sociedade, citando o paralelismo estabelecido por Hall (1904) entre a evolugdo da culturae
0 jogo e afirma que “mediante el juego el nifio vuelve a experimentar sumariamente la

historia de la humanidad”.

6 Disponivel em: http://www.efdeportes.com/efd127/o-universo-ludico-proposto-por-caillois.htm (Data de
consulta: 01/04/15)
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Assim, de acordo os autores que acabamos de citar, parece-nos que 0 jogo € um
elemento pessoa e socia fundamental, ja que potencia o crescimento do individuo’ e da
sociedade. Contudo, o enquadramento do jogo no &mbito do E/A néo éfé&cil.

De facto, autores como Chamorro e Prats (1990:237) e Lorente e Pizarro (2012)®
alertam para a desconfianca sentida em relacdo aos jogos, esclarecendo-nos que esta se
deve sobretudo a questdes terminoldgicas. Por sua vez, Iglesias (1998:403) explica que,
muitas vezes, se associa ao jogo a idela de infantilidade ou simplicidade, pelo que acaba
por ser mal visto pelos profissionais do ensino.

A 0posicao entre jogo e trabalho existiu durante muito tempo, porém, pouco a
pouco, foi-se introduzindo o termo «Jogo didatico», desvanecendo-se cada vez mais a
ideia de que 0 jogo ndo tem utilidade educativa. Nesta linha de pensamento, destacamos,
por exemplo, os métodos ou as abordagens comunicativas, que usam O jogo COmo um
instrumento didético que permite ao aluno usar a lingua com uma finalidade ludica e de
aprendizagem.

Mais concretamente, no caso do espanhol como lingua segunda ou estrangeira, € a
partir da década de 70 que se atribui um valor educativo e um maior reconhecimento ao
jogo, passando a ser considerado como uma estratégia de aprendizagem (Labrador e
Morote, 2008:72-73).

Por o que acabamos de expor, deduzimos gque o jogo tem um papel relevante no
desenvolvimento pessoa e socia do ser humano e que desempenha uma funcéo ludico-
educativa importante.

Focando-nos mais precisamente numa tentativa de definicdo de jogo, verificamos
que o Dicionario da Real Academia da lingua espanhola (DRAE)® se refere ao jogo como
um “Ejercicio recreativo sometido areglas, y en € cua se ganao se pierde”.

Também a Enciclopédia Larousse, de uma forma mais completa, aponta, como
caracteristicas do jogo, o caracter ludico, o respeito por convencfes, a intervencdo de
qualidades fisicas ou intelectuais e o fator competitivo:

” A nossa opini&o em relagio ao crescimento individual que potencia o jogo esta fundamentado em Chéteau
(1968:107) quando refere, nomeadamente, que o jogo influi diretamente na formac&o da personalidade da
crianga, quando afirma “la connaissance de soi et d’autrui que I’enfant prend dans ses jeux est une
connaissance qui fera partie de sa personnalité”. Também Hendrick (1993:385-386) defende, no que diz
respeito arelacdo entre a sociedade e 0 jogo, que este Ultimo favorece quer o desenvolvimento social, quer
0 emocional.

8 Disponivel em: http://www.tonosdigital .es/oj/index.php/tonos/article/viewFile/821/554 (Data de
consulta: 01/04/15)

% Disponivel em: http://lema.rae.es/drae/?val=juego (Data de consulta: 23/02/15)
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Activité d'ordre physique ou mental, non imposée, ne visant a aucune fin utilitaire, et a
laquelle on s'adonne pour se divertir, en tirer un plaisir.
Activité de loisir soumise a des regles conventionnelles, comportant gagnant(s) et
perdant(s) et ol interviennent, de fagon variable, les qualités physiques ou intellectuelles,

I'adresse, I'habileté et |e hasard. 1°

Perante todas estas defini¢des, podemos deduzir que as primeiras caracteristicas do
jogo sdo a diversdo, a existéncia de regras, a competitividade e a mobilizacdo de
competéncias fisicas ou mentais.

Contudo, estas concegdes parecem-nos demasiado redutoras olhando para o uso dos
jogos feito pel os enfoques comunicativos, de que fizemos referéncia mais acima.

De facto, por um lado, estas defini¢cbes ndo incluem aguns tipos de atividades
comummente consideradas jogos, tais como os puzzles (Chamorro e Prats, 1990:237).
Assim sendo, o fator de competicéo ndo poderia servir para definir o jogo.

Por outro lado, o que também se verifica na definicdo proposta pela Enciclopédia
Larousse € que, associados a0 jogo estéo o lazer e a simples fruicdo, mas sem referéncia a
uma utilidade concreta. Assim, esta definicdo parece-nos incompleta ou completamente
desadequada e leva, segundo 0 nosso ver, ao preconceito terminoldgico de gque faziam
referéncia Chamorro e Prats (1990:237). Com efeito, tendo em vista o contexto educativo,
se ndo lhe atribuirmos um objetivo concreto — sga de aprendizagem de aspetos
linguisticos, sgja de desenvolvimento de uma competéncia em particular — rapidamente o
jogo se convertera em algo indtil, logo desvalorizado.

Neste sentido, consideramos que a concei¢do do jogo postulada pela Enciclopédia
Larousse se contradiz com a definicdo de Chamorro e Prats (1990:237), que atribui uma

finalidade ao jogo, como podemos ler no excerto que se segue:

Asi, podriamos concluir diciendo que juego es toda actividad dirigida a alcanzar un
proposito, con unos limites definidos que constituyen sus reglas y que incorpora un
elemento de diversion. (Chamorro e Prats, 1990:237)

Por suavez, Salazar Salas (citando Escriba, 1998) define o jogo como um modo de
expressdo, de comunicagdo e de configuragdo do mundo. A esta defini¢do, Moreno Murcia
e Rodriguez (2010:70) acrescentam o elemento educativo. Efetivamente, segundo estes

10 Disponivel em: http://www.larousse.fr/dictionnaires/francai §/jeu/4488770=j eu#44826 (Data de consulta:
23/02/15)
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autores, mediante o contacto com 0s objetos e 0s outros, o jogo favorece o conhecimento
por parte do individuo.

Todas estas defini¢bes apontam para 0 jogo como uma forma de conhecimento. No
obstante, é indubitavel que nos situamos no contexto de E/A de uma LE, pelo que fatao
elemento linguistico nas concecdes atras citadas, uma vez que, como defendem Chamorro
e Prats (1990:237), “el juego es utilizado como vehiculo de activacién del lenguaje”.

Assim sendo, tendo em conta o0 objetivo delineado na nossa proposta didatica e
indo a0 encontro da definicdo de «Recursos ludicos» sugerida por Iglesias (1998:405),
consideramos de suma relevancia alargar todos os conceitos de jogo anteriormente citados
a todas as estratégias de aula que impliquem uma certa flexibilidade, integrem vérias
dimensdes, gjudem a uma construcéo de conhecimentos, através da participac@o de todos
os intervenientes, pressuponham diversao e que, sobretudo, trabalhem alingua estrangeira.

Quanto a uma proposta de classificagao € indiscutivel que existem muitos tipos de
jogos e que ja autores como como Chéteau (1954), Piaget (1978), Nevado (2008) ou
Vardla (2010)'! sugeriram tipologias baseadas nos objetivos estabelecidos, nas
competéncias a desenvolver, nas caracteristicas ou o tipo de contetido a trabalhar com os
alunos.

Caillois (1990:37-38) propde dividir 0s jogos nas quatro categorias que a seguir se
apresentam sucintamente:

- Agon: corresponde ao jogo competitivo.
- Alea: remete para 0 jogo de acaso.
- Mimicry: corresponde ao jogo de imitac&o.

- llinx: associado a busca da vertigem.

Por sua vez, Chamorro e Prats (1990:238-241) estabel ecem a distingdo entre 0s jogos
competitivos, em que cada participante tenta ser o primeiro a realizar a tarefa, e 0s jogos
cooperativos, que pressupdem a colaboracéo de todos para a concretizacéo do objetivo.

Para aém desta separacdo em dois grandes grupos, as autoras destacam dez outros

tipos de jogos que, a seguir, se discriminam:

1 Vejam-se também Cabral (1990), Caillois (1990), Chamorro e Prats (1990), Huizinga (2000), Salazar
Salas (2000), Escriba (2002), Guastalegnanne (2009), Moreno Murcia e Rodriguez (2010) e Tavakoli
(2011). De referir que tanto Nevado (2008:11) como Varela (2010:7) propdem um grupo de jogos
designados como jogos criados pelo professor, com regras inventadas por e€le e adaptados ao tipo e as
necessidades dos seus alunos.
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- Jogos de vazio de informagdo univocos ou reciprocos. No primeiro caso, € apenas
um aluno que possui a informacdo de que todos precisam e, no segundo, a
informagdo esta na posse de todos.

- Jogos de averiguagdo, para adivinhar e para procurar e averiguar informacao.
Nestes tipos de jogos, existe sempre 0 vazio de informagdo; porém aimplicacéo do
interveniente € maior nos jogos para procurar e averiguar informagdo, por oposi¢cao
aos jogos de adivinhar.

- Puzzles: visam ajuncao de pegas.

- Jogos de hierarquizagéo: permitem a partilha de idelas e de gostos a partir de
elementos previamente fornecidos.

- Jogos de pares. procuram a correspondéncia de elementos.

- Jogos de selecéo: onde ha lugar a selecdo de informag&o dada anteriormente.

- Jogos de intercambio: correspondem nomeadamente a troca de objetos visando um
determinado fim.

- Jogos de associacdo entre alunos e situacoes.

- Jogos de papéis onde os alunos desempenham papéis ficticios.

- Simulagtes de papéis: reproduzem situagdes reais.

Consideramos importante referir que estas dez categorias ndo sdo integradas pelas
autoras nos jogos competitivos ou cooperativos, embora consideremos possivel fazé-lo,
pois todos eles podem implementar-se mediante a competi¢cdo ou a cooperacao.

Sdlazar Salas (2000:166), por sua vez, divide os jogos em dois grandes grupos, que

apenas diferem no objetivo e na motivacéo que se lhes imprime. Estes sdo 0s seguintes:

- Jogo educativo, quando pressupde uma aprendizagem e uma diversio*?,
- Jogo recreativo, quando este remete apenas para o desfrutar, para a recreagéo. E de
salientar que este jogo, embora ndo procure diretamente a aprendizagem, também

possui um ensinamento.

12 Posteriormente, Mufioz-Valenzuela e Valenzuela (2014) chamaro aos jogos educativos jogos sérios.

16



O jogo e agramatica de E/LE numa visdo integradora

NoO que respeita aos jogos educativos, Salazar Salas (2000:167) propde a sua divisio
em subgrupos, embora apenas nos concentraremos nos jogos adaptaveis a aula de lingua
estrangeira, que apresentamos seguidamente:

- Espontaneos. inventam-se no momento e caracterizam-se por apresentarem um
menor controlo e regras muito simples.
- Organizados que, abarcam 0s seguintes jogos:
- Jogos académicos. testam contetidos e podem ser dirigidos a um nivel
etério mais avancgado.
- Jogos adaptados: distinguem-se dos anteriores por estarem dirigidos a um
publico com necessidades educativas especiais.
- Jogos cooperativos. tém como objetivo desenvolver o espirito de equipa e
nd a competitividade. Estes jogos ndo excluem os intervenientes, mas
procuram a superacdo de metas pessoais.

- Jogos passivos. implicam flexibilidade mental ou concentrac&o.

Observamos que a proposta de Salazar Salas (2000) apresenta algumas limitacOes.
Efetivamente, ndo inclui 0os jogos competitivos, apesar de 0s citar em 0Oposicdo aos
cooperativos. Por outro lado, consideramos que todos 0s jogos pressupdem concentragcdo e
alguma flexibilidade mental (nomeadamente os académicos) embora possam ser mais ou
menos passivos. Assim, verificamos que a fronteira entre as varias categorias ndo € nitida.

Tendo em conta que o objetivo do trabalho que apresentamos é potenciar e facilitar o
ensino da gramatica de E/LE através do jogo, seguimos a proposta de classificagdo dos
tipos de jogos de Salazar Salas (2000:166), que nos parece mais simples e menos confusa.
Assim sendo, destacamos, em primeiro lugar, duas grandes tipologias de jogos diferindo
apenas na presenca de objetivo educativo, a saber: 0s jogos recreativos e os educativos.
Estes Ultimos sd0 mais abrangentes que 0s primeiros, visto que juntam a diversdo uma
finalidade educativa, uma aprendizagem, que € o0 que visamos na nossa proposta didatica.

Em segundo lugar, consideramos gque também existem, de entre 0s recreativos e 0s
educativos, as subcategorias dos jogos competitivos e dos jogos cooperativos, diferindo
estes apenas na regra ou finalidade que definimos como ganhar um ou ganhar todos. De
facto, quando se introduz o elemento de competicdo, o objetivo € unico e simples:

encontrar um vencedor em detrimento dos outros intervenientes. Com 0 jogo cooperativo,
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o elemento individual perde forca, havendo um trabalho coletivo para alcancar uma mesma
finalidade, ganhando, assim, todos os participantes.

Por ultimo, tendo em vista o contexto de ensino/aprendizagem de E/LE e o objetivo
da nossa proposta didatica, julgamos que falta ainda um elemento essencial a estatipologia
de jogos, a saber, a existéncia de um problema relacionado com alingua.

Com efeito, havendo um problema centrado numa procura de informagao relacionada
com aspetos linguisticos, 0 jogo torna-se mais abrangente, |ogo menos mecanico e menos
intuitivo. Requer uma maior implicagdo, um esforco mental acrescido e possibilita ao
professor de E/LE trabalhar a lingua. N&o se incluirdo, assim, nesta nossa proposta, 0s
puzzles ou jogos de pares ou de associagdo quando estes sdo de natureza exclusivamente
visual.

Seguidamente, apresentamos um esguema da nossa proposta de classificacéo de
jogos didéticos com vista a aplicagdo em sala de aula e que sera descrita no ponto 3 deste
trabal ho.

Tipos de jogos

| 1
Jogos recreativos ] Jogos educativos

[ Jogos competitivos Jogos cooperativos 1

A

[ Jogos de averiguacio

[ Jogos de adivinhar ] [ Jogos de procurar e J

encontrar

{ Jogos de simulacio }

&

Gréafico 3 — Proposta de classificacdo de tipos de jogos
Criado por: Silvia Espada
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A inclusdo dos jogos de averiguacéo segue parcialmente a proposta de Chamorro e
Prats (1990:238-241), pelo que serd subdividida em jogos de adivinhar e de
procurar/encontrar informagdo, que teréo todos objetivos linguisticos, aspeto que julgamos
crucia em contexto de ensino/aprendizagem de E/LE. Esta subcategoria € relevante para
este trabalho, uma vez que 0s jogos propostos e descritos no ponto 3 sdo jogos educativos,
cooperativos e de averiguacao.

Em termos gerais, como forma de conclusdo a esta parte do primeiro capitulo, somos
da opinido de que se deve ultrapassar 0 preconceito para com 0S jogos pois Ndo S&o
meramente recreativos. Também consideramos que, independentemente de qualquer
proposta de classificagdo, 0s jogos sdo estratégias vélidas para o E/A de E/LE, devendo ser
implementados com o objetivo claro de desenvolver a lingua. Desta forma concordamos
com Guastal egnanne (2009:3) quando afirma que, sejam eles “juegos de habilidad, de reto
personal, de competicion, de colaboracion, invenciones, juegos de mesa [...] los que se
centran en la forma, los que trabajan estructuras gramaticales, [...] deducir reglas [...]”, o
importante é usar 0 jogo para trabalhar os varios aspetos linguisticos e desenvolver as

diversas competéncias da lingua.

1.2. Vantagensecuidadosater na aplicacdo do jogo no ensino/aprendizagem de
E/LE

Em termos globais, consideramos que, em qualquer situacdo de ensino/aprendizagem
e mais ainda quando se trata do ludico, € importante que o professor acredite realmente nos
conteiidos abordados e na(s) sua(s) metodologia(s) (Moreno, 2004:9). No caso contrério,
estaria posto em causa 0 bom decorrer do processo de E/A e 0 sucesso da estratégia
implementada.

Moreno (2004:9-11) alerta que também 0s nossos medos e acanhamentos influem
diretamente no modo como se leciona e que este aspeto se torna um obstéacul o sobretudo na
hora de implementar o jogo na sala de aula. Estes constrangimentos do ponto de vista do
professor podem ser, segundo a autora, do ambito cultural (ter-se medo de ser ridiculo,
seguir-se mais a razéo do que aintuicao, etc.), da percecdo (revelar falta de sensibilidade e
incapacidade de encontrar solugdes aos problemas) ou do ponto de vista emocional (sentir
inseguranca, medo, revelar pouca imaginagdo). Para esta autora (2004:11-12), cada

professor deve, por isso, refletir sobre a sua personalidade.
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Relativamente a este aspeto, Moreno (2004:12) retomando McCann e Higgins,
(1988), apresenta algumas dimensdes que permitem a todos os docentes questionarem-se
sobre a sua maneira de ser, de trabalhar e de interagir com os outros. De igual modo, o
QECR destaca a importancia do modelo do docente para a aprendizagem dos seus
discentes. NO que respeita a atuacdo dos aprendentes, em qualquer situacdo de
aprendizagem, o professor deve questionar-se sobre o0 que exigira aos seus alunos. uma
participacdo ativa ou mais passiva, um trabalho mais ou menos auténomo ou uma atitude
de competicdo (QECR, Conselho de Europa, 2002:202-203).

Também as competéncias e as caracteristicas dos alunos sdo de extrema importancia
no E/A de E/LE, como refere o QECR (2002:221):

As diferentes competéncias dos aprendentes estdo estreitamente relacionadas com as
suas caracteristicas individuais de natureza cognitiva, afetiva e linguistica, devendo, por
isso, ser tidas em consideragdo quando se analisa a dificuldade potencial de uma dada tarefa
para um determinado aprendente. (Conselho de Europa, 2002:221)

Todos estes aspetos sdo fundamentais para a implementacdo do jogo nas aulas de
E/LE, considerando os diferentes tipos de jogos expostos no ponto 1.1.

Na hora de pbr em prética estratégias |Gdicas, é necessario que o docente desenvolva
acriatividade®. Paraisso, € essencial que o professor sgja flexivel, persistente, organizado
e coerente no seu trabalho e, sobretudo, que ndo se deixe levar pelo medo e pela rotina
(Carneiro, 2008:2298).

Atendendo mais particularmente as aulas de E/LE, o docente deve, a nosso ver,
ponderar novas metodologias, evitando o saber enciclopédico, implementando estratégias
inovadoras e criando materiais que despertem a atencdo dos discentes e fomentem a sua
curiosidade e motivagdo. Para isso, ndo deve recorrer apenas &s tradicionais fichas de
trabalho e a0 manual escolar, t&o conhecidos dos alunos, que acabam por afasta-los da
aprendizagem da LE, segundo a nossa perspetiva e a opinido de Carneiro (2008:2298-
2300). De facto, esta autora considera que o aluno retém mais facilmente o que atrai a sua

atencéo:

13 Sobre este aspeto, que ndo faz parte do tema especifico deste relatdrio, sabemos que autores como Cafieque
(1991.:87-88), Iglesias (1998:406) e Menchén (2012:249) defendem que a criatividade corresponde a criacdo
de um mundo novo. Por sua vez, Moreno (2004:15) retomando Lambert (2001:12) considera que sb é
criativo aquele que se esforcar por sé-lo, sendo a criatividade o resultado de um trabalho, opinido partilhada
por Menchén (2012:249).
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[...] es necesario pensar que los alumnos en su mayoria son jovenes y como tal solo se
interesan por aquello que les llama la atencién y despierta la curiosidad. Si existe
encantamiento por lo que se esta aprendiendo, €l proceso de aprendizaje infaliblemente serd
mas provechoso una vez que lo que despierta el interés del estudiante se fijara en sus
mientes no cayendo en el olvido. (Carneiro, 2008:2299)

Assim, 0 jogo parece-nos uma ferramenta (til para diversificar as nossas préticas. E
este preceito que seguimos na nossa proposta didatica, a saber, implementar o jogo e
elaborar materiais ludicos inovadores que surpreenderam os aunos de tal forma que,
incontestavel mente, tiveram prazer em manipulé-1os e em participar em todas as atividades
relacionadas, tal como demonstramos no ponto 3 do presente trabal ho.

Importa, agora, refletirmos sobre as vantagens da aplicagdéo do jogo no
ensino/aprendizagem de um modo geral.

Para além da diversdo proporcionada através do recurso aos jogos, sao favorecidas a
participacdo, a cooperacdo socia, a confianca e a criatividade e também se possibilita a
consolidag3o e arevisio de contelidos™.

Considerando o que foi referido anteriormente, € indubitavel que, uma vez curiosos
relativamente ao material ludico e a0 jogo em si, 0s alunos estardo mais motivados para
participar e interagir, porque menos inibidos. Com efeito, ao se encontrarem em situacéo
de aula menos tradicional, vista como menos repressiva, os discentes estardo todos
equiparados, ndo havendo alunos melhores, nem afigurainibidora do professor. Diminui a
sua ansiedade e 0 seu medo de errar a medida que aumenta a sua participagao e integracéo
na dinamica proposta.

Precisamente neste sentido, Chamorro e Prats (1990:236), Atienza (1992:17), Ortiz
(2005)%, Labrador e Morote (2008:80), Nevado (2008:7) e Ledo (2011)*° defendem, tal
como acabamos de referir, que, em situacdo de jogo, os alunos ocupam um lugar
preponderante na sala de aula, uma vez que sao eles 0s intervenientes ativos, que pdem
em pratica as suas estratégias para resolugdo do problema, havendo, entdo, muito menos
intervencado por parte do docente, que passa a desempenhar um papel secundario.

Assim sendo, os discentes s80 0 centro em situacdo de jogo, sendo eles 0 motor da

aula.

14 Entre os autores que defendem estes argumentos encontramos Chamorro e Prats (1990); Rios (1994);
Iglesias (1998); Moreno (1998); Salazar Salas (2000); Baretta (2006); Garaigordobil (2008); Labrador e
Morote (2008); Guastalegnanne (2009), Sanchez Benitez (2010) e Ledo (2011).

Disponivel em  Monografias.com: http://www.monografias.com/trabaj 0s26/didactica-ludica/didactica-

ludica.shtml (Data de consulta: 23/04/15)
5Disponivel em http://www.eumed.net/rev/ced/28/colv.htm (Data de consulta: 23 /04/15)
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Chamorro e Prats (1990:236), Iglesias (1998:404) e Ortiz (2005) acrescentam que,
para dém de motivar, os jogos potenciam as dindmicas criativas dos estudantes,
transformando os participantes em intervenientes mais ativos e criativos e possibilitando a
prética de atividades de transformacao.

Com efeito, segundo Iglesias (1998:405), o jogo manipula a realidade e cria vérias
dimensdes, sendo, assim, fomentadas a descoberta, a experimentagdo e a liberdade, através
da mobilizagdo da memoria e da experiéncia de cada interveniente.

Por fim, Chamorro e Prats (1990:236), Ortiz (2005), Baretta (2006:35), Labrador e
Morote (2008:74) e Ledo (2011) também apontam como vantagens dos jogos a sua
flexibilidade, uma vez que se adaptam a todas as Situagdes, momentos de aula e
necessidades. Para dém do mais, Baretta (2006:36) e Guastalegnanne (2009:2-4) vém
reforcar aideia de que os jogos se aplicam a qualquer estilo de aprendizagem e a diferentes
tipos de alunos, acrescentando o facto de fomentarem a criatividade, a interacdo e a
comuni cagao.

Face a0 exposto anteriormente, € inegavel que 0s jogos S80 mais motivadores que as
metodol ogias tradicionai s e constituem uma estratégia fundamental a ser implementada nas
aulasde E/LE.

De facto, por um lado, como descrevemos, mais adiante, no ponto 3, 0S jogos
divertem, podendo mobilizar todos os sentidos (Fernandez-Marcote,2002:13),
nomeadamente a visdo, quando sdo usadas fotografias, mapas, cartdes; a audi¢do, aguando
das instrucdes, da comunicagdo com 0s pares e€/ou o0 professor, do uso da prosodia, da
musica; o tato, no momento da realizacdo do jogo, na manipulagdo de pegas, de cartdes
magnéticos, de envelopes, de raquetes, de cartas, bem como a cinética, mediante a
movimentacdo na sala de aula ou o levantar, virar ou colar de objetos. Também
consideramos que, por se ativarem os diferentes sentidos, é igualmente possivel melhorar a
concentracdo dos discentes.

Por outro lado, para além de se poder abordar contelidos culturais, os jogos também
permitem trabalhar aspetos linguisticos, por exemplo o |éxico e a gramética, considerada
esta, a partida, pouco motivadora, sem que os alunos se apercebam verdadeiramente de que
0 estdo afazer (Chamorro e Prats, 1990: 236; Guasta egnhanne, 2009:2-4).

Efetivamente, gracas ao ludico, podemos apresentar, praticar e consolidar
vocabulério, relacionado, por exemplo, com a casa, a rotina diaria, a familia, os
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passatempos, bem como as profissdes, a aimentagdo, a caracterizacdo fisica ou
psicol dgica, 0 corpo humano, os animais.’

De igual modo se podem trabalhar aspetos gramaticais de todo o tipo, desde tempos
verbais, estruturas morfol dgicas e sintéticas, bem como tipos de oragdes compl etas. '8

Atendendo ao facto de que ndo podemos perder de vista o contexto comunicativo, o
jogo também nos permite abordar contelidos funcionais variados, tal como expressar e
justificar opinides, dividas, suspeitas, identificar-se, descrever-se ou falar de gostos e
preferéncias.'®

Por fim, também podemos desenvolver aspetos da fonética através do jogo, tal como
sugere V asguez (2008:4-6).

Tendo presente o contelido que quer trabalhar na aula, o professor de E/LE devera
selecionar 0 jogo que melhor se adequa, ndo esquecendo também a(s) competéncia(s) que
pretende desenvolver.

De facto, 0 jogo ndo sO permite trabalhar conteldos — lexicais, gramaticais,
funcionais, fonéticos, culturais, como vimos anteriormente, - como também contribui ao
desenvolvimento das diversas competéncias da lingua, adaptando-as a todos os niveis de
aprendizagem.?°

Consideramos, efetivamente, que ndo sd pode ser usado para fomentar a expressao
oral como também mobiliza quer a compreensdo ora (das instrugdes, da comunicagdo
entre elementos do grupo), quer a escrita (na descodificacdo de enunciados, de cartdes, de
regras), sem esquecer gue € possivel também desenvolver a expressdo escrita no decorrer
de um jogo em niveisiniciais, como demonstramos no ponto 3 deste trabal ho.

S80 muitas as vantagens da aplicagéo de jogos nas aulas de E/LE. Contudo, diversos

autores®! apontam para os seguintes cuidados a ter na hora da sua implementag&o:

17 Encontramos exemplos de atividades para a prética do |éxico em Moreno (2004), Infante (2005), Baretta
(2006), Brime (2008), Nevado (2008), Vasquez (2008), Varela (2010).

18 Podemos consultar algumas propostas para trabalhar aspetos gramaticais em Moreno (2002), Infante
(2005), Leontaridi (2008), Nevado (2008), Varela (2010).

19 Destacamos as sugestGes para abordar contelidos funcionais de Moreno (2004), Nevado (2008),
Guastalegnanne (2009), Martin Ruiz (2010), Varela (2010) e Diaz (2012).

2 Mediante toda a bibliografia consultada, verificamos que esta nossa afirmagdo esta de acordo com o
postulado por Chamorro e Prats (1990), Moreno (2004), Baretta (2006), Labrador e Morote (2008),
Nevado (2008), Guastal egnanne (2009).

2l Referimo-nos a autores como, por exemplo, Chamorro e Prats (1990), Moreno (2004), Baretta (2006),
Labrador e Morote (2008), Guastalegnanne (2009), Martin Ruiz (2010), Sanchez Benitez (2010) e Ledo
(2011).

23



O jogo e agramatica de E/LE numa visdo integradora

Evitar usar demasiados jogos competitivos, uma vez que 0 Seu USO em excesso
poderd tornar o E/A improdutivo (Baretta, 2006:34), gerar stress ou mesmo
desinteresse, bem como poderd causar a separacdo entre 0S grupos ou alterar o
decorrer normal da aula (Chamorro e Prats, 1990:238; Guastalegnanne, 2009: 4-5;
Ledo, 2011).

Variar as atividades ou combinar 0s jogos entre si, maiS precisamente no caso
daqueles que desenvolverem apenas aspetos gramaticai s (Chamorro e Prats, 1990:
241) para evitar cair, como anteriormente referido por nos, numa rotina que
acabara sempre por causar desinteresse.

Clarificar o objetivo e as regras da atividade, esclarecendo que ndo se trata de um
mero jogo de diversdo ou de uma perda de tempo, mas ssim de uma atividade de
aplicacdo de um conteldo. Assim, deve-se ter um cuidado acrescido na
formulacdo dos sumarios e das instrugdes (Labrador e Morote, 2008:80,
Guastalegnanne, 2009:4-5; Martin Ruiz, 2010:2; Sanchez Benitez, 2010:25; Ledo,
2011).

Adaptar o0 jogo ao publico-alvo, paraevitar possive's infantilidades (Baretta, 2006:
34; Labrador e Morote, 2008:80; Guastalegnanne, 2009:4-5).

Colocar os alunos em situacdo semelhante avidarea para que possam identificar-
se melhor e aplicar o0 méximo de fungBes comunicativas (Chamorro e Prats,
1990:236 retomando Hadfield, 1987, Ill; Labrador e Morote, 2008:80; Ledo,
2011).

Motivar: o docente deve estar bem seguro do jogo e motivar durante 0 mesmo
para que o nivel de entusiasmo dos alunos ndo decresca (Moreno, 2004.9;
Labrador e Morote, 2008:80; Guastalegnanne, 2009:6; Sanchez Benitez, 2010:25).
Usar a linguagem adequada: o professor deve usar de forma correta a funcéo
comunicativa e a linguagem especifica do jogo (Guastalegnanne, 2009:6; Ledo,
2011).

Tratar corretamente os erros. 0 professor deve ter um cuidado acrescido com o
tratamento do erro, isto €, o docente deve evitar interromper o decorrer do jogo e
dar primazia a comunicacao que se esta a estabel ecer.

Criar condigOes: o professor deve criar as condi¢Oes adequadas para que se
desenvolva a cumplicidade entre os varios membros, podendo comegar pela

elaboracdo conjunta das regras do jogo (Moreno, 2004:18-19).
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Em suma, para os alunos, 0 jogo € muito atrativo e congtitui uma estratégia
promissora para os docentes de E/LE, podendo ser implementada em qualquer momento,
para qualquer grupo de estudantes e qualquer contelido a trabalhar em aula.

E com este pressuposto que se levara a cabo a aplicagdo prética deste tema de

relatdrio naturmade 7° ano de nivel A1l.

1.3. Ojogo nosdocumentos oficiais de ensino/aprendizagem de E/LE

Apbs uma primeira andlise do QECR (Conselho de Europa, 2002), constatamos que
este usa 0 termo jogo sem reluténcia, pondo um fim claro as desconfiangas sentidas por
certos docentes.?,

Examinando os Programas de Espanhol do 3°ciclo do Ensino Basico (Ministério de
Educacéo, 1997:30), verificamos que estes citam as dramatizacOes, as atividades de
simulacdo de papéis ou juegos de roles, como uma forma de possibilitar atividades de
comunicagdo quase real. Logo, olhando para as classificagdes dos tipos de jogos e a nossa
sugestdo, apresentadas no ponto 1.1, deduzimos que os Programas se referem aos j0gos,
ainda que ndo os nomeiem como tal.

Também verificamos que 0 QECR (Conselho de Europa, 2002:200) aconselha a
inclusdo de materiais motivadores e adequados aos alunos:

[...] os métodos a serem usados na aprendizagem, ensino e investigacdo das linguas
s80 aqueles que sdo considerados mais eficazes no alcancar dos objetivos combinados em
funcdo das necessidades dos aprendentes individuais no seu contexto social. A eficéacia é
subordinada as motivacles e caracteristicas dos aprendentes, assim como a natureza dos
recursos humanos e materiais que podem ser ativados. O respeito por estes principios
fundamentais conduz, necessariamente, a uma grande variedade de objetivos e a uma
variedade ainda maior de métodos e de materiais. (QECR, Conselho de Europa, 2002:200)

Considerando que o0 jogo oferece um leque variado de possibilidades e é
acompanhado por materiais variados e adaptados, fomentando, assm, a motivagdo dos
alunos, podemos relacionar a afirmagdo anterior com 0 jogo.

O QECR (Conselho de Europa, 2002:134) defende, por um lado, que o ludico
possibilita o processo de rececdo. De facto, verificamos que, através da implementacdo do

jogo, o docente pode desenvolver nos seus discentes as capacidades percetivas, dedutivas,

2 Recordamos as posturas de Chamorro e Prats (1990), Iglesias (1998) e Lorente e Pizarro (2012)
apresentadas no ponto 1.1 do primeiro capitulo da segunda parte deste relatério.
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motoristicas, imaginativas, de descodificacdo, de previsdo, de leitura em diagona e de
referéncias cruzadas.

Por outro lado, 0 QECR (Conselho de Europa, 2002:88) faz claramente referéncia a
componente [tdicano E/A de LE quando distingue o uso estético do uso ludico dalingua

O uso estético remete para a aplicacdo da lingua de um ponto de vista artistico e
criativo enquanto que o uso ludico corresponde a utilizacdo da lingua como um jogo.

Assim, 0 QECR engloba os jogos em trés categorias distintas. Por um lado,
destacamos, em primeiro lugar, 0s jogos socials, que podem ser orais, escritos, de cartas,
de tabuleiros, charadas ou mimicas. Em segundo lugar, salientamos os jogos individuais,
nos quais se integram as adivinhas, 0s enigmas e 0s jogos mediéticos. Por ultimo, existem
0s jogos de palavras ou trocadilhos.

Também o Plano Curricular Cervantes (Ingtituto Cervantes, 2006:cap.1.3),
relativamente aos procedimentos de regulagdo e controlo dos fatores afetivos, preconiza a
utilizacdo dos jogos no E/A de E/LE, uma vez que estes fomentam uma atmosfera
descontraida e motivadora, diminuindo assim a ansiedade, ta como ja referenciamos
anteriormente.

Entre os conselhos relacionados com a implementagdo dos jogos que se déo ao
docente no Plano Curricular Cervantes (2006), destacamos os dois seguintes:

- Aproveitar as simulagdes e 0s jogos que favorecam o | dico para provocar o riso.

- Redlizar tarefas cooperativas, nomeadamente juego deroles.

Em suma, podemos afirmar que os documentos que regem o ensino do espanhol
como lingua estrangeira consideram 0 jogo como uma estratégia valida, reafirmando o

nosso propdsito de o usar especificamente no ensino da gramética.

2. A integracdo do jogo no ensino/aprendizagem da gramatica de E/LE

Este segundo capitulo da segunda parte do relatorio incide naimplementacdo do jogo
no E/A da gramética de E/LE. Neste sentido, fazemos o enquadramento do ensino da
graméatica e a integragdo do jogo no mesmo, considerando os documentos educativos
orientadores. Assim, num primeiro ponto, abordamos especificamente o ensino da
gramética de E/LE. Num segundo ponto, apresentamos as vantagens da implementacdo do
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jogo no ensino/aprendizagem da gramatica e, numa Ultima secgdo, enumeramos algumas

propostas de jogos gramaticais existentes na bibliografia.

21. OensinodagraméticadeE/LE

Apesar das diversas correntes metodol dgicas que se foram sucedendo ao longo das
épocas, um elemento se tem mantido com mais ou menos preponderancia: a gramética.
Odiada por uns, adorada por outros, encontrar um consenso parece ser, para Martin
(2008:30), a atitude mais sensata a adotar.

De facto, é incontestavel a necessidade de incluir a gramatica no E/A de LE. Sem
gramatica, € um facto que ndo se consegue faar, pelo menos, corretamente.

Relativamente a importancia da gramatica para o dominio de um idioma, Gutiérrez
(1994:88) e Coyle (2004:150-151) esclarecem que a instrucdo gramatical desenvolve o
conhecimento explicito da lingua e que este aperfeicoa e acelera o conhecimento implicito
e, consequentemente, as realizagOes espontaneas dos aprendentes.

Também Torrego (1994:79-80) € da opini&o de que, gragcas a gramatica, o faante
sente uma maior confianca e independéncia no uso da lingua, atingindo, deste modo, um
conhecimento mais profundo. Kondo (1995:226-227) acrescenta, ainda, que 0s aspetos nos
quais a gramatica influi claramente sdo a sociolinguistica e o discurso, tornando-se, desta
forma, imprescindivel para as aulas E/LE. Moreno (1998:130) vai no mesmo sentido que
Kondo (1995) quando defende que a gramética acaba por gjudar ao trabalho do professor e
permite al cancar melhores resultados ao nivel da expresséo.

Santos (1998:384) entende igualmente que a explicitacdo das regras permite ao
discente tornar-se consciente dos el ementos da lingua dos quais jamais teria consciéncia se
ndo fosse através daregra.

Referindo-se a importancia da gramatica de um modo geral, Navarro (2009:96)
esclarece que a gramética ultrapassa o contexto de sala de aula pois possibilita o uso da
lingua na sociedade.

Por sua vez, Ortega (2009:325-347) reforca a ideia de que, gragas a instrucéo
gramatical, ndo sb a grau de precisdo nas produgdes linguisticas € maior, bem como o
tempo necessario paraatingir tal dominio acaba por ser menor.

Por conseguinte, podemos &firmar que trabalhar a gramdica em aula é

imprescindivel e que o seu dominio favorece a comunicacdo dentro e fora do contexto
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escolar. No entanto, a questdo € saber, como aponta Garcia (1994:6), que gramética
trabalhar e como trabalh&-la.

Assim sendo, para levar a cabo esta tarefa dificil que é ensinar a gramética, importa
realcar 0 que deve ter em conta o docente para que o seu trabalho se desenvolva de modo
eficaz.

Atendendo ao que foi referido anteriormente, Garcia (1994:73-74), cita como fatores
determinantes na planificacdo de contelidos gramaticais de LE, aidade, aformagao prévia,
os habitos e os métodos de estudo dos alunos. Gutiérrez (1994:90), por sua vez, acrescenta
que o nivel cultural dos estudantes devera determinar igualmente o tipo de gramatica que
se escolhera

Segundo Martin (2008:39), o docente deverd planificar a gramatica em funcdo de
outras variavels, que sdo a idade, o nivel de lingua e a situacéo. Este autor também nos
adverte que se ensina frequentemente a LE como se se estivesse a ensinar a lingua materna
(LM), o que ndo esta correto.

Gomez =, referindo-se ao trabalho de Hulstijn (1995) e indo ao encontro de tudo o
que foi exposto anteriormente, conclui que, na hora de programar 0 ensino da gramética, o
docente deve atender as caracteristicas e objetivos do publico-avo.

Estas consideracfes sobre a escolha de conteidos de acordo com as necessidades e
interesses dos alunos permitem-nos refletir sobre a forma como se deve planificar as aulas
de gramética de E/LE. No entanto, importa-nos realcar que estas reflexdes sdo ideais ou
pouco adequadas ao ensino regular portugués, visto que sdo os Programas de Espanhol do
3ciclo do Ensino Bésico (Ministério da Educacdo, 1997) e o QECR (2002) que
determinam quais sao os contelidos gramaticais a abordar e as competéncias a desenvolver,
bem como sugerem estratégias aimplementar.

Uma vez que abordamos de um modo global a planificacdo dos aspetos gerais a ter
em conta no E/A da gramatica, refletimos, seguidamente, sobre as melhores formas de a
pOr em préticanasalade aula.

No que se refere as explicagbes gramaticais, Moreno (1998:119) aerta para a
necessidade de se evitar alguns esclarecimentos parciais que, normamente, conduzem ao
erro. No entanto, o que o professor pode fazer € simplificar num primeiro momento para,

posteriormente, num nivel mais avangado, acrescentar o que faltava naregra

% Digponivel em
http://cvc.cervantes.es/ensenanzalbiblioteca_ele/antologia_didactica/gramati calhul stijn03.htm (Data de
consulta: 10/01/15)
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Em relagcdo ao recurso a regras gramaticais, a mesma autora (2004:4-5) aconselha os
docentes a recorrerem a generalizagOes que ndo as habitualmente usadas ou as baseadas
apenas na intuicdo. Estas Ultimas poderdo ser demasiado parciais, contraditérias ou mesmo
incorretas. As novas regras deveréo, contudo, estar fundamentadas em estudos, para evitar
as mas explicacoes.

Assim, destacamos uma série de conselhos que gudam o professor a ensinar
corretamente 0s aspetos formais da lingua, tomados de Moreno (2004:7-8), que a seguir se

expoem:

- Estar a par do nivel do grupo e ensinar elementos cujo nivel ndo deve ser
demasiado superior ao dos alunos, para evitar a desmotivagdo.?*

- Evitar dominar a comunicag@o e ser organizado e coerente na apresentacdo dos
conteddos.

- Reéacionar os novos elementos com contelidos prévios.

- Verificar se os aunos aprenderam.

- Mostrar os erros apenas quando os alunos tenham as competéncias necessarias
para os detetarem e corrigirem.

- Transformar os erros em algo de positivo, como mais uma ferramenta de
aprendizagem.

- N&o esquecer o0 contexto comunicativo.

Este Ultimo ponto é essencia no ensino/aprendizagem da LE, porgue o objetivo
central do professor de LE é criar as condic¢Oes favoraveis para que os alunos consigam
comunicar numa lingua que néo adeles.

De facto, também para autores como Garcia (1994), Torrego (1994) e Martin (2010),
éimprescindivel que se integre a gramatica na comunicacao.

Assim, por exemplo, Garcia (1994:69-77) conclui que o nivel de complexidade dos
contetdos a abordar dependera sempre da dificul dade das funcdes comunicativas que estes
acompanham, porque nem todos os elementos gramaticais desempenham a mesma funcéo
na comuni cacao.

Do mesmo modo, para Torrego (1994:81), “la competencia gramatical no es nada si
no se adquiere, ademas, una competencia comunicativa”, sendo evidente que se deve evitar

2 Encontramos esta ideia noutros autores como Krashen (1976:150-151) e Santos Gargallo (2004:27).
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0 conhecimento demasiado tedrico, sendo necessario uni-lo a prética e inserir a gramética
num contexto comunicativo.

Para dém do mais, tanto a gramética como as funcdes comunicativas apresentam
diversos componentes e graus de complexidade (Bosque, 1994:57) e o processo de
aprendizagem de LE € constituido por véarios nivels, o que condicionara sempre 0 seu
ensino/aprendizagem.

Tendo em conta os pressupostos apontados acima sobre as explicagdes e regras
gramaticais em sala de aula, importa refletir agora sobre a melhor forma de veicular os
contelidos gramaticais.

Verificamos também que o0 QECR (Conselho de Europa, 2002:210-212) aconselha o
método indutivo, com recurso a posteriores exercicios formais, a explicacOes
metalinguisticas ou comprovacdo das hipoteses dos aunos.

Sobre o tipo de método a usar em aula, ja Torrego (1994:83) havia defendido que o
este deveria ser sempre indutivo, partindo-se dos exemplos para chegar aregra, evitando os
casos raros e excegdes, a memorizagdo e as listagens, bem como o registo coloquial.

Pelo contrario, segundo Martin (2008:36), acaba por ser indiferente se se usa o
método indutivo ou dedutivo desde que este alcance uma finalidade comunicativa, porque
a gramética ndo é um fim mas sim o meio para atingir a comunicagdo. Ainda para este
autor (2010:65-66), o facto de se ensinar gramatica contribui para a melhoria das
realizacOes dos alunos e para a aproximagao a comunicagao real .

Giammatteo (2013:1) recomenda, igualmente, o E/A da gramatica a partir do Iéxico
de forma afazer a ponte entre alingua e 0 mundo.

Por suavez, Garcia (1994:73-74), analisando 0os manuais de influéncia comunicativa,
constata que € notéria a organizacdo das fungbes de comunicagdo pelo principio da
gradacdo. Podemos, assim, deduzir a partir das consideragoes de Garcia (1994) que, se a
gramé@tica depende das funcBes comunicativas, também ela devera ser apresentada
graduamente. Por isso, Garcia (ibidem) acrescenta que a gramética se tornara cada vez
mais explicita a medida que o nivel € avancado. Na etapa dainiciacéo, por exemplo, o que
se pretende é apenas suprir necessidades basicas de comunicagéo, logo ndo havera tanta
necessi dade de explicitacdo de conteldos.

No mesmo sentido, Torrego (1994:84) fala de hierarquizagdo, aconselhando-nos a
dar pequenas doses de gramatica de cada vez. A este propésito, Gomez (citando Hulstijn,

1995) refere que o docente deve estar a par da contradicdo do ensino da gramatica, que é
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saber que ha regras que tém de ser explicitadas e outras ndo, devendo, assim, evitar
posi¢Bes demasiado rigidas.

Também Santos Gargalo (2004), de um modo geral, aconselha os docentes a
planificarem as suas aulas de forma ordenada, partindo das aprendizagens mais simples
para chegar as mais complexas.

Relativamente a este aspeto, nas orientactes do QECR (2002:193-194), constatamos
que esta igualmente referida a gradacéo das aprendizagens:

Em muitas experiéncias de aprendizagem pode parecer preferivel, num ou noutro
momento, prestar atencdo ao desenvolvimento de estratégias que permitiréo levar a cabo
um ou outro tipo de tarefa que inclua uma dimensdo linguistica. Assim, o objetivo é
melhorar as estratégias tradicionamente utilizadas pelo aprendente, tornando-as mais
complexas, mais extensas e mais conscientes, procurando adapta-las a tarefas para as quais
elas ndo tinham sido anteriormente utilizadas. (Conselho de Europa, 2002:193-194)

De acordo com Martin (2010:71-72), apesar de estar sujeito a programas impostos, o
professor de E/LE devera selecionar os conteidos conforme critérios de utilidade para a
comunicagdo, ou sgja, segundo a significacdo, validez e adequacdo, critérios esses sempre
gjustados as variaveis dos alunos, da situacdo e do contexto de ensino, aspetos ja referidos
anteriormente, aos quais se pode acrescentar a rentabilidade, que Moreno (1999:197) ja
havia citado como “o facto de se conseguir grandes resultados com um minimo de
esforco”.

Ainda para Martin (2010:72-73), o docente de E/LE devera, para aém disso, se tiver
liberdade para o fazer distribuir os objetivos e os contelidos por ano e ordena-los de forma
|6gica?®. A sua abordagem deverd ser feita em espiral, sendo os € ementos repetidos mas
apresentados diferentemente com variantes, contextos e informacdes novas. De notar que
um contelido so devera ser trabalhado natotalidade se for Util para o aluno.

Também a proposta de Giammatteo (2013:1-16) recomenda a gradacdo e a
organizagdo associativa e reflexiva dos conteldos, indo ao encontro do referido
anteriormente.

Desde € punto de vista metodoldgico, €l desarrollo de la propuesta debe ser gradual
(de lo més simple a los mas complejo), sistematico (organizado, pero no mecanico sino
asociativo, basado en redes conceptuales que vayan vinculando |os componentes), y sobre
todo reflexivo (apoyado en operaciones metacognitivas o de control consciente de las tareas
gue se g ecutan). (Giammatteo, 2013:7)

2 Recordemos os constrangimentos ou orientagdes associados & imposi¢do dos programas nacionais.
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Assim sendo, e seguindo as diretrizes e conselhos expostos neste ponto, N0 NOSSO
trabalho, teremos em consideracdo a opinido de autores como Krashen (1977); Garcia
(1994); Gutiérrez (1994); Torrego (1994) ou Martin (2010), sobre aspetos no ensino da

gramatica ater em conta, que seguidamente se discriminam:

- O professor deve conhecer alingua meta que ensina.

- O docente deve apresentar atividades que desenvolvam quer o conhecimento
explicito quer o implicito segundo Krashen (1977); Gutiérrez (1994); Martin
(2010).

- O ensino da gramatica tem de ser funcional, por conseguinte esta Ultima devera
estar subordinada a comunicagdo de acordo com Garcia (1994); Torrego (1994);
Martin (2010).

- O professor deve fazer a selecdo e apresentacdo correta e organizada das atividades

gramaticas.

Em modo de conclusdo, por tudo o que foi audido neste ponto, sd0 inegaveis a
relevancia que assume o ensino da gramética para o dominio de uma LE e os cuidados que
deve ter o docente quando trabalha estes contelidos na sala de aula. Tendo em conta os
beneficios do jogo, citados no ponto 1.2 deste trabalho, consideramos que é muito
importante ensinar a gramética de forma ludica e, por isso, 0 ponto que se segue irdincidir

Nno jogo no ensino/aprendizagem da gramética de E/LE.

2.2. O jogo no ensino/aprendizagem da gramatica de E/LE

E indubitavel que muitos docentes de LM/LE sentem dificuldades quando devem
trabalhar a gramatica nas suas aulas. De facto, € recorrente que o professor se confronte
com um conteldo gramatical pouco atrativo, quer para ele, quer para 0s seus aunos.
Assim, guestionamo-nos. 0 que fazer perante esta dificuldade relacionada com o E/A da
gramatica?

Para Chamorro e Prats (1990:236) e Moreno (1998:129-130), é aconselhavel a
inclusdo regular dos jogos nas atividades letivas ndo apenas como preenchimento de
tempos mortos.
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Assim, se a gramdtica constitui muitas vezes um obstaculo, sendo no entanto
necessdria, basta criar, a nosso ver, as condi¢des para que se facilite a sua aprendizagem e
tornar o que &, a partida, negativo ou dificil em algo positivo.

Propomos, deste modo, e de acordo com as propostas anteriores, facilitar o E/A da
gramatica de E/LE através do jogo, uma vez gue este Ultimo apresenta grandes vantagens,
gue a seguir expomaos.

Efetivamente, de acordo com Castafieda (1988:70), o0 jogo permite trabalhar a
gramatica de umaforma mais comunicativa.

Concordamos com 0 exposto anteriormente e julgamos que 0s jogos permitem recriar
as variantes da comunicacdo real, uma vez que, a NoSso Ver, 0 jogo Se organiza como uma
rede ou uma teia que permite interligar as fungdes comunicativas e os varios contelidos,
lexicais, gramaticais e as competéncias.

Nessa teia, a gramética pode ser incluida nas vérias competéncias e nos varios
dominios, vendo-a, nd como um elemento isolado, mas sim integrado na comunicagao,
como comprovaremos através da aplicagao prética do presente trabalho.?

Assim, através do jogo, podemos relacionar os contelidos gramaticais com as
respetivas funcgdes e trabalha-los em contexto. Se o considerarmos como uma rede, 0 jogo
facilita, iguamente, a gradacdo das aprendizagens através da criagdo de tarefas
globalizantes em que entra o E/A de todos os contelidos. Também somos da opinido de que
0 jogo permite relacionar €lementos novos com os conhecimentos prévios dos alunos?’ e,
assim, tornar a aula numa sucessao de aprendizagens coerentes. Deste modo, acreditamos
gue os discentes atribuem mais significado as aprendizagens da gramética. Sd0 mais
conscientes das mesmas, indo ao encontro do que aconselha o Plano Curricular Cervantes
(Instituto Cervantes, 2006), no que respeita aos Procedimentos, como se pode comprovar

nas linhas que se seguem:

Esto implica que, cuando se enfrenta a una tarea de aprendizaje, por gjemplo, de la
gramdtica, es capaz de examinar la situacién de aprendizaje, planificar sus acciones
teniendo en cuenta € impacto que causaran sobre el objetivo que persigue, evauar su
propia actuacion para identificar las decisiones que haya podido tomar y realizar los ajustes
oportunos. (Plano Curricular Cervantes, Instituto Cervantes, 2006)

% Veja-se 0 capitulo 3 da segunda parte deste trabal ho.
27 Vamos assim a0 encontro dos conselhos expostos por autores como Moreno (2004) ou Martin (2010)
apresentados no ponto 2.1 deste relatério.
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Gragas a flexibilidade do jogo, também se torna mais fécil aplicar o método indutivo,
tal como recomendado no ponto 2.1. Mediante, por exemplo, jogos de averiguagdo?®, os
discentes chegam num primeiro momento ao elemento gramatical correto, através de
tentativas e erros, e so, posteriormente, a regra. O decorrer faseado do jogo permite entéo
ao professor trabalhar o conhecimento implicito da lingua dos alunos num primeiro
momento e o explicito numa fase posterior, ou ainda, escolher se ha lugar ou néo a
explicitacdo do conteldo, de acordo com as prestagbes dos grupos durante o
desenvolvimento da atividade.

Por outro lado, o jogo também pode ser implementado em qual quer momento da aula
em que for trabalhada a gramética, a saber: na introducdo dos elementos linguisticos, na
aprendizagem dos contetidos, na sua consolidacao e revisdo e na verificagdo de resultados.

Constatamos igualmente que, através do ludico, os aprendentes contactam com as
estruturas da lingua e com os possivels erros de uma maneira mais descontraida, havendo
lugar a menos inibigdes e sentimentos negativos relativamente ao erro (Baretta, 2006:2). A
motivagdo relacionada com a diversdo é o motor da aula e os alunos constroem o seu
conhecimento sendo apenas guiados pelo professor.

Por outro lado, o ludico contribui favoravelmente para a criagdo de uma dinamica de
grupo, de colaboracdo e entregjuda, sendo o0 momento ideal para desenvolver a autonomia
através dos trabal hos de grupo, como preconiza o QECR (Conselho de Europa, 2002:202).

Consideramos, assim, que, por integrar varios componentes e ser de aplicacéo
versdtil, o jogo € umaferramenta de grande utilidade parao E/A da graméticade E/LE.

Demonstramos, no presente trabalho, que, através do jogo, o E/A da gramatica se faz
de uma forma mais natural, mais facil mas tdo séria como se se realizasse através de
exercicios formais. Por este motivo, dedicamos o seguinte ponto aos jogos gramaticais para

0 ensino/aprendizagem de E/LE.

2.3. Jogos gramaticais para o ensino/aprendizagem de E/LE

Atendendo ao exposto, importa agora averiguar quais sdo 0S jogos que 0s autores

propdem como alternativa aos tradicionais exercicios.

% Egte tipo de jogos inclui jogos de adivinhar e de procurar/encontrar informagdo, de acordo com a
classificag8o adotada por nés. Consulte-se paraisso o capitulo 1, ponto 1.1 da segunda parte deste trabal ho.
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Neste ponto, faremos um breve resumo de algumas propostas de jogos educativos
aplicaveis ao ensino/aprendizagem da gramatica de E/LE, tentando agrupé-los e integra-los
na classificagdo que adotamos no ponto 1.1.

De referir, ainda, que algumas sugestfes que expomos no ponto 1.2 da segunda parte
deste relatorio respeitavam ao E/A do Iéxico, no entanto, consideramos que estas séo
perfeitamente adequadas a gramatica, por isso as incluimos no resumo que se segue.

Assim sendo, apresentamos trés tabelas-sintese, relativas as propostas de jogos de
adivinhar, de procurar/encontrar informacéo e de simulacéo.

Estas tabelas estdo baseadas nomeadamente nas propostas de Chamorro e Prats
(1990), Baretta (2006), Labrador e Morote (2008), Nevado (2008), Vasquez (2008),Varela
(2010) ou Diaz (2012), €, por esse motivo, na Ultima coluna do lado direito, encontram-se

referidos os autores que propdem o tipo de jogo mencionado na primeira coluna do lado

esguerdo.
Designacéo Brevedescricéo / Contetdos
i ) _ o Autores
do jogo Material necessario gramaticais
NG Miquel e Sans (1992)
Bingo  Cartdes, fichasebolsa UMeros Nevado (2008)
- . . Miquel e Sans (1992)
Adivinanzas = Adivinhas Variados Diaz (2012)
Trivial Adivinha - Jogo de tabuleiro com fichas e Variados Nevado (2008) Vasquez
cartbes/cartas coloridos (2008) Varela (2010)
Undostres Adivinhas de estruturas com tempo contado Variados Nevado ((22(;)%;) Varda
Alta tension Painel com afirmacdes corretas eincorretas pare ~ Variados Nevado (2008)
adivinhar as verdadeiras
Parchis Adivinhas de estruturas - Jogo de tabuleiro com  Variados Vésquez (2008)

fichas e cartbed/cartas

;Quién eres  Cartoes de associacio Verbos gustar Carneiro (2008) Varela

i eser (2010)
: . Labrador e Morote (2008)
Simon Says/ o ~ Imperativo .
Simén dice Associacao de ordens e agdes Diaz (2012)
Adivinar Cartbes com inicios de frase (“me molesta”...) I;Lf.em? ez Ledo (2011)
paraimaginar a continuacao Juntivo
. . N . Nevado (2008) Varela
Pictionary Adivinhas de objetos e agdes - Material de Todos (2010) Sanchez Benitez

desenho e cartdes (2010) Diaz (2012)

Tabela 1: Propostas de jogos de adivinhar aplicaveis ao E/A dagramaticade E/LE
Criado por: Silvia Espada
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Designacéo

do jogo

Domin6

Juego dela
Oca

Palmada

¢Doénde nos
encontramos?
¢Los vecinos?

Bingo de
identidad

Me duele
¢Quién soy?

Batalla Naval

Variada

¢Quién eres
tu?
Cluedo/
¢Quién ha
matado a
Cristina?
¢Quiere ser
millonario?
Bingo de
Verbos

Ponte las pilas

O jogo e agramatica de E/LE numa visdo integradora

Breve descricdo /M aterial necessario

Associagéo de cartbes

Jogo de tabuleiro com pibes
e dados

Associacdo de cartfes com frases e com
pessoas gramaticais

Encontrar um local/uma pessoa num mapa/
planta/ edificio

Jogos de pares com cartdes

Combinagdo das vérias de um puzzle

Formacao de perguntas e respostas aos colegas

Associacéo de contrarios — Bolsas e fichas
Associacéo de cartbes e fichas com fotografias
e descricdes

Associacdo de imagens e palavras

Jogo de tabuleiro com fichas e cartdes/cartas

Jogo de tabuleiro com pides e dados

Combinag&o de cartbes com palavras, imagens
e definicdes

Cartbes de associacdo

Averiguacdo de um crime - Jogo de tabuleiro
com cartdes

Concurso com perguntas e respostas

Associacéo de cartbes e fichas

Jogo de tabuleiro com fichas, dado, relogio e
cartdes. Inclui véarias categorias que
correspondem a outros jogos

Contetdos

gramaticais

Formacéo do
Pretérito
Indefinido

Conjugacéo
do Pretérito
Indefinido
Conjugacéo
do Pretérito
Indefinido

Marcadores
espaciais

Variados
(condicional,
pOSsessivos)
Marcadores

espaciais

Interrogativa
e Presente
irregular

Nada/Algo
Ninguno/
Alguno

Verbo ser
Variados

Variados

NUmeros

Variados

Verbos gustar
eser

Variados
(preposicoes)

Variados

Verbose
pronomes
Conjugacéo
verbal

Autores

Chamorro e Prats (1990)
Varela (2010)

Chamorro e Prats (1990)
Nevado (2008) Varela
(2010)

Chamorro e Prats
(1990)

Chamorro e Prats (1990)
Moreno, Garcia Naranjo e
Garcia Pimentel (1999)

Miqguel e Sans (1992)

Miquel e Sans (1992)

Moreno, Garcia Naranjo e
Garcia Pimentel (1999)

Moreno (2004)

Infante (2005)
Baretta (2006)

Baretta (2006)

Baretta (2006)

Tarrés, Prymak e
Carderon (2006)

Carneiro (2008)

Leontaridi
(2008)
Martin Ruiz (2010)

Nevado (2008) Varela
(2010)

Varela (2010)

Hernandez e Sifre
(2011)

Tabela 2: Propostas de jogos de procurar/encontrar informagao aplicaveis ao E/A da gramatica de

E/LE

Criado por: Silvia Espada
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Contetdos
) o Autores

Breve descricdo gramaticais
Pequeno juego de roles paraidentificagdo de um Variados Chamorro e Prats (1990)
criminoso e do local do seu testamento

] ~ i Chamorro e Prats (1990)

Coartada: elaboracdo de um alibi Tempos do passado L eontaridi (2008)
Pequeno juego de roles com cartdes de identificacdo Oracdesrelativas/ Prieto (2007)
ficticia numa agéncia de viagens ou num restaurante tempos verbais Aguilar e Simarro (2008)

Tabela 3: Propostas de jogos de simulagdo aplicaveis ao E/A dagraméticade E/LE
Criado por: Silvia Espada

Ao analisarmos estas propostas, verificamos, que existem bastantes jogos que
podemos aplicar ao E/A da gramatica de E/LE, o que corrobora o que expusemos ao longo
deste trabalho. O jogo é versétil, completo e adequa-se atodos os contelidos.

O gue constatamos também € que os recursos ludicos apresentados sdo, na sua
grande maioria, jogos de tabuleiro, adaptados de jogos de sociedade, nomeadamente,
Bingo, Pictionnary, Trivia, Cluedo, Domino, Jogo de pares e Quem quer ser milionario.

Muitos apresentam, por isso, cartdes, cartas, fichas, dados e tabuleiros.

Partindo destes exemplos, consideramos gue estas sugestdes acabam por se repetir,
sendo quase expetavels. Propomo-nos, assim, elaborar jogos inovadores para o E/A da
gramatica de E/LE, de modo a diversificar as propostas ja existentes. Por este motivo, no
capitulo seguinte, apresentamos uma proposta didatica na qual inserimos o jogo e a
gramatica. Nesta proposta, fundamentamo-nos nas consideracOes expostas ao longo dos
capitulos 1 e 2 da segunda parte do relatorio e consideramos os tipos de jogos apresentados

neste ponto, nomeadamente os jogos de adivinhar e procurar/encontrar informacao.

3. Propostadidatica: 0 jogo e a gramatica de E/L E numa visdo integradora

Neste capitulo, apresentamos uma proposta didatica na qual integramos o0 jogo € a

gramatica no E/A de E/LE. Esta proposta foi levado a cabo com aunos de uma turma de

29 aunos de 7° ano, de nivel Al, da Escola Bésica 2, 3 Marqués de Pombal do AEP de
Pombal.
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Para a elaboracdo desta proposta, tivemos em conta as consideracdes expostas nos
capitulos anteriores. Assim, em primeiro lugar, aludimos aos objetivos que quisemos
alcancar no ambito do jogo e da gramética; em segundo lugar, apresentamos a metodologia
de trabalho que seguimos, e, finalmente, descrevemos os jogos realizados nas aulas e as

atividades desenvolvidas durante os mesmos, acompanhados de comentarios criticos.

3.1. Objetivos

A proposta de aplicacdo relativamente ao estudo da gramatica na turma onde se
realizou a prética pedagdgica (7°A) iniciou-se apos a andlise dos resultados dos primeiros
testes de avaliagdo em que se concluiu que o campo da gramética constituia o0 dominio
menos forte dos alunos. Seguiu-se a aplicacdo de um primeiro inquérito onde se constatou
que a maioria dos discentes julgava que a gramatica era dificil e que poucos a
consideravam divertida. Observamos, assim, que a opinido dos estudantes vai no sentido
do exposto por nds no capitulo anterior deste relatorio.

Ao verificar que alguns alunos referiram positivamente um jogo implementado por
Nnos, no inicio do ano letivo (Anexo 1), surgiu aideia de melhorar a opini&o da turma sobre
agramética.

Decidiu-se, destaforma, usar o jogo como uma estratégia para o E/A da gramética de

9 e de

E/LE. Depois de analisar as propostas de jogos que existiam na bibliografia?
constatar que estas poderiam ser demasiado conhecidas pelos aprendentes, decidimos
inventar jogos inovadores através de materiais criativos e adaptados as caracteristicas dos
alunos, seguindo o postulado por Nevado (2008:11) e Varela (2010:7).

A nossa proposta didatica tem, assim, duas vertentes, uma a incidir no ambito do
jogo e a outra, no campo da gramética, nunca vistas em separado, mas sSim como um todo
gue nos g uda a cumprir 0s NOssos obj etivos didaticos.

Assim, quisemos desconstruir a visdo negativa sobre o jogo®, mostrando que este
possui as seguintes vantagens: !

- Levar a construcdo efetiva e comprovada de conhecimentos, ndo sendo uma perda

de tempo.

2 Veja-se, por isso, 0 ponto 2.3 da segunda parte do relatério.

%0 A este respeito, recordamos as opinides de Chamorro e Prats (1990), Lorente e Pizarro (2012) e Iglesias
(1998).

3L Podemos encontrar uma descricdo das vantagens do jogo no ponto 1.2 da segunda parte do nosso
trabalho.
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- Contribuir fortemente para a criacdo de um ambiente mais motivador e
descontraido, onde os alunos tém as mesmas oportunidades de participacdo e
revelam menos receio de errar, porque estdo menos inibidos.

- Permitir implementar trabalhos de grupo, visando uma maior organizacéo,
autonomia e responsabilidade dos discentes.

- Fomentar o trabalho colaborativo.

- Contribuir para o desenvolvimento do raciocinio e daresolugéo de problemas.

- Implementar-se em qualquer etapa do desenvolvimento da aula, a saber: introducéo,
aprendizagem, aplicacéo, consolidacéo, revisdo e comprovacao de resultados,

- Aplicar-se atodas as competéncias mobilizando saberes de todos os dominios.

A0 mesmo tempo, a nossa atuagao visou, igualmente, o ensino/aprendizagem da

gramatica. Desta forma, propomo-nos 0s seguintes objetivos:

- Mehorar amotivacdo dos discentes para o E/A da gramatica.
- Mostrar que a gramatica pode ser ensinada de uma maneira menos tradicional
obtendo resultados comprovadamente satisfatorios.

- Evidenciar que o jogo facilita o processo de E/A da gramatica de E/LE.

3.2. Metodologia detrabalho

De forma a poder comprovar 0s aspetos atrés referidos e inovar no campo do
lidico®?, decidimos desenvolver o jogo em diferentes contelidos gramaticais. Também
aplicamos, considerando todas as abordagens acerca das metodologias de E/A da
gramatica, 0 ensino pela descoberta, utilizando o método indutivo, como recomendado
pelo QECR (2002:210-212) e autores como, por exemplo, Torrego (1994:83), com pouca
explicitacdo de regras dado ao nivel inicial de lingua da turma. Quando houve lugar amais
explicactes, estas foram sobretudo induzidas e sO posteriormente clarificadas.

Quisemos igualmente, como recomenda o QECR (2002:202), implementar os
trabalhos de grupo através do jogo e usar este Ultimo numa perspetiva integradora das
aprendizagens ao nivel dos dominios e das competéncias. Assim, planificAmos atividades

gue englobassem sempre aprendizagens prévias, partindo dos conhecimentos dos alunos,

32 Recordamos que as propostas da bibliografia consultada eram semel hantes.
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de modo a que estes sentissem que tudo que aprendem tem efetivamente uma utilidade,
seguindo o aconselhado por Moreno (2004:7-8). Apesar de 0 nosso objetivo principal ser a
gram@tica, quer os contetidos do Iéxico e os comunicativos foram mobilizados, quer as
competéncias da compreensdo oral e escrita e expressao oral e escrita foram desenvolvidas.
Cada jogo que criamos funciona, como ja referimos no ponto 2.2 da segunda parte, como
um todo, como uma rede integradora, e por este motivo, é constituido por vérias atividades,
sendo que ocupa ho minimo uma aula de 50 minutos.

Por fim, associdmos aos jogos materiais |Udicos originais e apelativos, pois criativos
e inovadores, de modo a fomentar a motivacéo pelo E/A da gramética de E/LE por parte
dos alunos.

Os jogos que propusemos aos discentes para trabalhar a gramética foram o jogo La
caza del objeto, Lo veo, Conjugalos bien e ¢Qué estan haciendo? para abordar as
preposi¢coes, os pronomes de complemento direto, os verbos com irregul aridades vocalicas
e um ultimo, mais global, destinado a avaliar os conhecimentos dos aprendentes.

No fina do estagio, de modo a validar esta nossa proposta, foi aplicado no més de
maio de 2015 um inquérito aos discentes (Anexo I1).

Assim, apresentamos, No ponto seguinte, a descricdo dos jogos que foram

desenvolvidos com aturmado 7°A no ambito do tema monogréfico deste relatério.

3.3. Descricao da proposta didatica

JOGO 1 - Lacazade objeto

Tipo dejogo segundo a nossa classificagdo: educativo, cooperativo e de adivinhar
Duracéao: 1 aulade 50 minutos
Aprendizagens prévias. vocabulério da casa
Contetidos gramaticais. preposi¢coes e marcadores espaciais
Contetidos comunicativos. descrever um objeto
Objetivos:. - introduzir as preposi¢oes e 0s marcadores espaciais
- aplicar o Iéxico dacasa

Competéncias: - compreensao escrita e expressao oral
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Descricao

Apos se ter esclarecido aos alunos os objetivos da aula e das atividades a desenvolver
dentro do jogo, bem como afixado a planta de uma casa, de 1,3m x 0,7m, a turma foi
dividida em grupos de dois discentes. A cada um foi distribuido um conjunto de cartbes
com perguntas e respostas que correspondiam as funcdes e caracteristicas de um objeto ou
movel da casa (Anexo |ll) associados a cartdes com as respetivas imagens dos objetos
(Anexo V). Os alunos associaram as respostas as perguntas de forma a adivinharem qual o
objeto que Ihes tinha sido atribuido.

Seguidamente, com a gjuda de outro conjunto de cartdes com indicacOes espaciais
(Anexo V), incluindo propositadamente marcadores variados, os discentes tiveram de
adivinhar onde se situava 0 seu objeto na casa, de modo a ser colocado em cima da planta
colada no quadro. Antes, os estudantes tiveram ainda de apresentar, na hora, oralmente, o
seu objeto, com as suas respetivas caracteristicas, funcionalidades e localizacdo na casa,
com a g uda dos cartdes correspondentes.

A medida que um elemento do grupo foi apresentando, o outro foi registando todos
0s marcadores espaciais, presentes nos cartbes, numa tabela projetada no quadro, ao lado
da planta. Assim, esta tabela, bem como a planta da casa, foram sendo construidas
progressivamente gragas ao trabalho colaborativo de toda a turma. No final, com a planta
japreenchida, os alunos indicaram o nome de cada divisao da casa, aplicando os contelidos

prévios a esta aula.

Reflexdo critica

Com esta aividade globalizante, os aunos contactaram com 0s marcadores
espaciais, tendo conseguido identificalos e interpreta-los em contexto. Através da
atividade das adivinhas dos cartdes, os discentes, que, recordamos, sdo de nivel de
iniciacdo, ndo soO criaram oramente frases a partir de tépicos como também desenvolveram
0 raciocinio e a resolucdo de problemas ao tentarem interpretar os dados fornecidos e a
planta, tal como aconselhado por Chamorro e Prats (1990), Atienza (1992), Ortiz (2005),
Labrador e Morote (2008), Nevado (2008) ou Ledo (2011). Por fim, por se tratar de uma
atividade em grupo e de trabalho colaborativo, conseguiu-se que os alunos fossem
auténomos, organizados e cooperantes, cumprindo o sugerido pelo QECR (2002) ou
autores como por exemplo Chamorro e Prats (1990), Rios (1994), Iglesias (1998), Salazar
Salas (2000), Baretta (2006), Guastal egnanne (2009) e Sanchez-Benitez (2010).
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Em suma, através destes jogos de adivinhar, foi possivel introduzir-se as preposicoes
e marcadores espaciais de forma natural, sem explicitagdo por parte do professor e com o
trabal ho colaborativo de todos os intervenientes.

JOGO 2-Loveo

Tipo dejogo segundo a nossa classificagdo: educativo, cooperativo e de adivinhar e
procurar/encontrar informacéo
Duracéao: 1 aulade 50 minutos
Aprendizagens prévias. as preposi¢des e 0s marcadores espaciais
Contelidos gramaticais: pronomes de complemento direto (CD) de 32 pessoa™
Contetidos comunicativos. descrever um objeto
Objetivos:. - ativar amemoria visual
- identificar os referentes dos pronomes CD de 32 pessoa
- induzir e interiorizar aregra de formagdo e de uso dos pronomes CD de
32 pessoa

Competéncias. - compreensao escrita e oral

Descricao

Dividiu-se a turma em grupos de trés elementos. Num primeiro momento, projetou-
se um documento em PowerPoint animado, constituido por quatro fotografias, cada uma
acompanhada de trés perguntas (Anexo VI). Os discentes observaram cada uma das
fotografias durante dez segundos (no fim dos quais a imagem desaparecia) € memorizaram
0 maximo possivel de elementos, com o objetivo de selecionar, de entre as trés opcdes
dadas para cada pergunta, a alinea que correspondia ao objeto/a pessoa pedido(a) por nos.
Cada conjunto de trés perguntas integrava marcadores espaciais (para mobilizar 0s
conhecimentos prévios dos aunos) e remetia para um objeto de género e nimero
diferentes, abarcando, assim, todos os pronomes CD de 3* pessoa. Deste modo,
pronunciamos as frases Lo veo. Y vosotros, ¢lo veis?; La veo. Y vosotros, ¢la veis; Los veo.
Y vosotros, ¢los veis?; Las veo. Y vosotros, ¢las veis? para se aplicar cada um dos

pronomes (lo/la/log/las).

33 Seguimos a terminol ogia proposta por Torrego (2011:110).
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Apbs o desaparecimento da fotografia, cada uma das perguntas foi projetada. De
seguida, as trés opgoes de resposta surgiam e 0s grupos tinham oito segundos para refletir,
a0 cabo dos quais desapareciam as hipoéteses. Os alunos tinham, entdo, de levantar uma
raguete de cor (Anexo VII) correspondente a uma das alineas de resposta (amarela,
vermelha e verde para a alinea a), b) e c¢) respetivamente). A correcdo foi feita
progressivamente, tendo-se recorrido a intensificagbes e a comunicagdo ndo-verba para
gjudar ainteriorizac8o das estruturas.

Terminada a atividade, que treinou a memodria visua dos aunos bem como
introduziu os pronomes CD, 0 nosso objetivo seguinte consistiu em levar os discentes a
inferirem a regra de formagdo e de uso dos pronomes introduzidos. Para isso, foram
colados, no quadro, cartdes magnéticos (LO VEO/ LA VEO/ LOS VEO /LAS VEO),
sendo que os aunos indicaram quais eram 0s objetos/pessoas que, na fotografia,
correspondiam aos pronomes e fomos colando os cartdes correspondentes (Anexo VIII).
De seguida, foi distribuida uma ficha de trabalho (Anexo IX) com um esquema semel hante
a0 do quadro, que os aunos foram preenchendo progressivamente a partir das suas
conclusdes, as quais chegaram facilmente. Para terminar, os alunos aplicaram os pronomes
com um jogo de cartas de vocabul&rio (Anexos X e Xl). Estas Ultimas eram todas
diferentes, havendo no entanto a existéncia de um par. Ou sgja, numa carta do par constava
0 home e a imagem de um objeto, bem como outra figura que correspondia a agéo
praticada com ele e, na outra carta, também havia a imagem do objeto e o verbo
correspondente a acdo. Cada discente retirou ao acaso uma carta do baralho e formou
frases usando os pronomes vistos anteriormente. Exemplificando: um auno retirou a carta
da imagem dos 6culos com a palavra gafas e a imagem de um livro. Outro retirou uma
carta com a mesma imagem dos 6cul os mas acompanhada da palavra leer. Poderiam, desta
forma, escrever a frase Las gafas, las pongo/uso para leer. No final da atividade, todos os
estudantes leram as suas frases de modo a encontrar quem, na turma, tinha o par

correspondente.

Reflexéo critica

Com esta atividade globalizante, os alunos contactaram com os pronomes CD de 3?2
pessoa, de uma maneira muito intuitiva, tendo conseguido identificar facilmente a
especificidade de cada um dos pronomes, bem como a sua posi¢do na frase, usando o
método indutivo como postulado por Torrego (1994) e o QECR (2002). Ativamos o

conhecimento implicito dos alunos, de acordo com o recomendado por Gutiérrez (1994) ou
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Martin (2010), sendo que ndo foram necessarias muitas explicitacbes da regra. Através
deste jogo de adivinhar, seguindo os conselhos de Chamorro e Prats (1990), Iglesias
(1998), Baretta (2006) e Labrador e Morote (2008) também foi possivel criar um ambiente
descontraido, em gue solicitamos a participagao de todos.

Indo a0 encontro da opinido de Labrador e Morote (2008:77), julgamos que sdo
extremamente importantes as repeticoes, as intensificagdes e 0 recurso aos gestos e ao
estimulo visua para que os aprendentes cheguem mais facilmente as conclusdes sobre as
regras. Por este motivo, decidimos repetir muitas vezes as variantes da estrutura Lo veo. Y
VOSOLtros, ¢10 veis? para que as interiorizassem num primeiro momento. Foram igual mente
usados cartbes para que os aunos visualizassem melhor as formas e a sua posi¢éo
relativamente ap verbo. Foram, assim, mobilizados os sentidos como preconiza Fernandez-
Marcote (2002:13).

Dos gestos que consideramos importantes, destacamos os de compasso ou de
deiticidade, que ajudam o auno a concentrar-se nas diferencas, aspeto defendido por
McNelll (1992:1) citado por Lewis (2006:740).

Mais uma vez, ta como postulam Castafieda (1988), Chamorro e Prats (1990),
Nevado (2008), Guastalegnanne (2009) e Varela (2010), gracas ao jogo, os aunos
aprenderam facilmente, bem como praticaram os pronomes CD de 32 pessoa de um modo

guase intuitivo.

Jogo 3 - Conjugalos bien

Tipo de jogo segundo a nossa classificagdo: educativo, cooperativo e de
averiguacéo
Duracédo: 3 aulas de 50 minutos
Aprendizagens prévias. - formag&o do presente do indicativo dos verbos regulares
- pronomes pessoai s de sujeito
- léxico darotinadiaria
Contelidos gramaticais. formacdo do presente do indicativo dos verbos com
irregularidades vocalicas
Objetivos. - induzir a regra de formac&o dos verbos com irregularidade vocédlica no
presente do indicativo
- saber conjugar verbos com irregularidade vocaica no presente do
indicativo
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Descricao

Aulal

Foram dispostos no quadro uns cartbes magnéticos com imagens representando
acOes do quotidiano (Anexo XIl) e outros com o0 verbo correspondente no infinitivo
(Anexo XIII). Alguns aunos deslocaram-se a0 quadro para associar 0 verbo a imagem
correspondente.

Seguidamente, foram colados outros cartdes magnéticos com algumas formas verbais
conjugadas, correspondentes aos verbos ja colados no quadro e foi pedido a alguns alunos
gue os dispusessem, por ordem, debaixo de cada verbo. De referir que foram deixadas,
propositadamente, de parte as formas de vosotros(as) e ellos(as)/ustedes para que fossem
descobertas pelos alunos. Também néo fora assinalada a irregularidade no radical dos
verbos no infinitivo para que fossem os discentes a deduzirem o fenOmeno gramatical
(ditongagdo das vogais e-ie e 0-ue).

Num segundo momento, para facilitar o processo de deducéo da regra de formacéo
dos verbos com irregularidade vocalica e o preenchimento dos espagos vazios no quadro
(relativos as 22 e 32 pessoas do plura), colamos em cima das formas, no local onde se
produz o fendbmeno de ditongacdo, uma janela verde magnética (Anexo X1V).

Os aunos foram registando os contelidos numa ficha com os esguemas incompletos
para gue o registo fosse mais célere (Anexo XV).

Num dltimo momento, a turma foi dividida em grupos de dois/trés elementos. Cada
grupo teve de sortear um cubo colorido onde constava um verbo com irregularidade
vocalica no infinitivo em cada face (Anexo XV1). A cada cubo correspondiam seis cartas
de jogo coloridas em que faltavam as formas conjugadas (Anexo XVII). Os grupos, de
acordo com o aprendido anteriormente, completaram as cartas (nos retangulos proprios).
De referir que, para constituir cada baralho de cartas/cubo por grupo, foram escolhidos
verbos com ambos os fendmenos de ditongac&o e todas as pessoas gramaticais, para que 0s

alunos acabassem por conjuga-las todas.

Aula 2

Considerando que as cartas ainda ndo estavam todas preenchidas e que nem todos os
grupos tinham os mesmos verbos, distribuimos as cartas fatantes do baraho, com os
verbos que ndo tinham sido sorteados pelo grupo. Estes foram projetados no quadro e, em

conjunto, completaram-se as conjugagdes verbais sobre a projecao.
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A semelhanca da atividade desenvolvida para abordar os fendmenos e-ie e o-ue,
também pretendemos que os aunos inferissem 0s conhecimentos relativamente a
ditongacéo e-i e u-ue.

Projetou-se, assim, no quadro uma tabela de conjugacdo incompleta, em que
faltavam o verbo no infinitivo e agumas formas (Anexo XVII1). Uma vez que ja haviam
desenvolvido 0 mesmo tipo de raciocinio com os primeiros fendmenos, os discentes
facilmente chegaram as conclusdes.

Distribuimos de seguida umas cartas incompletas, correspondentes aos verbos vistos
inicialmente e a outras com verbos diferentes que apresentavam o0 mesmo fendmeno
(Anexo XIX). Os aprendentes completaram as cartas, aplicando a regra deduzida por eles.
Desta forma, cada aluno possuia um baralho completo de 20 cartas e 20 verbos com

irregularidade vocalica (e os quatro fendmenos de ditongacdo) (Anexo X X).

Aula3
Cada elemento do grupo, usando um dos baralhos e um dado de jogar, avez, tiravaa

sorte uma carta, que dava seguidamente ao colega, e fazia rodar o dado. Cada uma das
faces deste Ultimo correspondia a uma pessoa gramatical (1- yo/ 2- tu/ 3- é-ella-usted / 4-
nosotros(as) / 5- vosotros(as) / 6- elos-ellas-ustedes). A medida que o jogo foi
decorrendo, os alunos registaram se a resposta dada estava correta, colando, para esse
efeito, numa ficha de registo (Anexo XXI), autocolantes de cor verde para a resposta

correta e vermelha paraaincorreta.

Reflexdo critica

O pegueno jogo de associagdo entre verbos e imagens do quotidiano permitiu aos
aprendentes mobilizarem o léxico estudado anteriormente e fazer, assim, uma transicéo
com 0 proximo conteido, dando uma sequéncia coerente as aprendizagens efetuadas, ta
como recomenda Santos Gargallo (2004). Gragas ao |éxico introduzimos o contetdo
gramatical de acordo com o postulado por Giammatteo (2013). Também a associacdo
verbos no infinitivo/conjugados permitiu, numa fase inicial, uma primeira visualizacéo e
interiorizac8o das varias formas conjugadas que podia adquirir cada verbo. Umavez mais a
comunicagdo ndo-verbal, as intensificagdes bem como a movimentagdo das janelas de uma
forma e de um verbo para outros gjudaram a aplicagdo do método indutivo, sendo este
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aconselhado por Torrego (1990) e o0 QECR (2002) De facto, os alunos chegaram rapida e
facilmente as conclusdes pretendidas, quer sobre as formas que ditongavam, quer sobre as
restantes, regulares.

Gragas a este jogo e a0 recurso a materiais originais e criativos (cubos e cartas
coloridos), foi desenvolvida a motivagdo dos discentes, como sugerem por exemplo
Moreno (1998), o QECR (2002) ou Carneiro (2008). Os estudantes aplicaram os
conhecimentos de uma forma lGdica, para além de que variaram o suporte de apontamentos
(deixando de ser o tradicional caderno ou livro) e ficaram com um registo duradouro das
aprendizagens efetuadas (um baralho de cartas com verbos conjugados, reutilizavel).

Uma vez que era nossa intencdo comprovar se os discentes tinham efetivamente
aprendido como conjugar verbos com irregularidade vocdlica, recolhemos as fichas de
registo dos grupos.

Ao andisélas, verificamos os resultados que a seguir apresentamos:

Grupos Aluno A Aluno B Aluno C
R. correta R. incorreta R. correta R. incorreta R. correta R. incorreta
1 9 1 8 0 -- --
2 10 0 10 0 -- --
3 9 0 9 1 -- --
4 9 0 9 0 -- --
5 15 0 14 2 -- --
6 10 2 11 0 -- --
7 10 1 10 1 -- --
8 10 1 11 0 -- --
9 10 0 8 3 -- --
10 11 1 9 1 -- --
11 7 0 7 0 -- --
12 8 0 8 0 8 0
Total 118 5 114 8 8 0

Tabela4: Respostas (R.) registadas pel os grupos na atividade
Criado por: Silvia Espada

Constatamos, assim, que, das 253 respostas dadas, houve apenas 13 incorretas contra
240 corretas, situando-se 0 sucesso nos 94,86% e o insucesso nos 5,14%. E inegavel que os
alunos aprenderam e consolidaram a regra de formacéo dos verbos com irregularidade e
gue 0 jogo ndo tornou as aprendizagens menos solidas.

Podemos ainda acrescentar que este Ultimo jogo facilitou o processo de E/A, pois,
indo a0 encontro da opinido de Baretta (2006), os alunos nunca estiveram inibidos em

qualquer etapa desta atividade, melhorando claramente a sua autoconfianca perante um
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contedo gramatical, como veremos mais adiante na andlise dos inquéritos finais

preenchidos pelaturma.

Jogo 4 -¢Qué estan haciendo?

Tipo de jogo segundo a nossa classificagdo: educativo, cooperativo e de
averiguacdo (puzzle)
Duracéo: 2 aulas de 50 minutos
Aprendizagens prévias. - preposi¢coes e marcadores espaciais
- pronomes CD de 32 pessoa
- formagdo do presente do indicativo dos verbos com
irregularidade vocalica
- estrutura estar + gerundio
- |éxico dos passatempos
Contetidos comunicativos: saber localizar, caracterizar uma pessoa e descrever suas
acoes, gostos e preferéncias
Objetivos:. - aplicar todos os conteldos gramaticais estudados anteriormente

Competéncias. compreensao escrita e expressao escrita e oral

Descricao

Aulal

Expusemos um cartaz (Anexo XXI1), que fora cortado em doze pegas de um puzzle,
cada uma correspondendo a um passatempo, sendo que essas doze partes foram igualmente
cortadas em doze pecas, formando outro puzzle (Anexo XXIII). Cada grupo sorteou ao
acaso um puzzle desmontado.

Pretendia-se que cada grupo juntasse as pegas até formar 0 seu puzzle para que,
posteriormente, se juntassem todos os puzzles da turma e se completasse o cartaz inicial.

Assim, depois de todos os grupos terem escolhido um puzzle desmontado,
distribuimos, a cada um, um conjunto de cartdes de perguntas gramaticais e de respostas
(Anexo XXIV). Um elemento do grupo, a vez, respondeu a cada uma das doze perguntas
relacionadas com os contelidos atras referidos, tendo registado a sua resposta no cartdo,
engquanto o parceiro verificava a resposta nos cartdes de resposta. Se 0 aluno acertasse,

ganhava a peca do puzzle correspondente a pergunta. No final, os alunos montaram o
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puzzle e descobriram qual era a parte do cartaz que |he fora atribuido, mas sem revelar
nada aos colegas, visto que estes, no segundo momento do jogo, tinham de adivinhar qual
eraa personagem e o passatempo de cada grupo.

Aula 2

Na segunda parte do jogo, o objetivo era levar os alunos a escreverem um pequeno
texto aplicando todos os contelidos gramaticais acima referenciados. Para tal, cada grupo
respondeu as perguntas orientadoras constantes de uma rifa, de modo a apresentar a sua
personagem e a sua atividade de 6cio (Anexo XXV). Uma vez 0 processo de escrita
terminado, cada grupo deslocou-se ao quadro, onde ainda se encontrava o cartaz, paraler a
sua descricdo e os colegas identificarem o passatempo.

Finalmente, os discentes juntaram 0s seus puzzles, no placar de cortica da saa,
reconstituindo, assim, o cartaz original e, em cartdes vazios, escreveram a legenda de cada

um dos passatempos (Anexo XX VI).

Reflexéo critica
Através deste jogo globalizante de averiguagéo (com fases de adivinhar e procurar e

encontrar ainformagao), alcancdmos os seguintes objetivos educativos:

- Mobilizar e comprovar os conhecimentos dos alunos, nomeadamente 0s
gramaticais, adquiridos anteriormente, por isso solicitAmos um registo escrito das
producgdes dos aunos (Anexo XXV).

- Conferir a gramatica um uso orientado & comunicacdo, seguindo, assim, as
propostas de Garcia (1994), Torrego (1994), Moreno (2004) e Martin (2010).

- Motivar os discentes para 0 E/A da gramética, através de materiais e atividades
surpreendentes, tal como aconselhado por Moreno (1998) ou Carneiro (2008).

- Aumentar nos aprendentes a autonomia e a capacidade de resolver problemas
linguisticos, seguindo o exposto por Chamorro e Prats (1990), Iglesias (1998),
Baretta (2006) e Labrador e Morote (2008), tendo sido criado um ambiente
descontraido, em gue todos colaboraram para a consecucdo do objetivo do jogo.
Importa referir que todos os jogos propostos foram adaptados a turma de 7°A,
seguindo as sugestbes de Nevado (2008:11) e Varela (2010:7). Neste grupo de
alunos, ndo houve necessidade de controlar a honestidade das respostas dadas,

portanto consideramos valido o material produzido pel os discentes.
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CONSIDERACOESFINAIS

Na primeira parte deste relatorio procedemos a contextuaizacdo da prética
pedagbgica e a andlise critica do trabalho desenvolvido durante a mesma. Na segunda
parte, apresentdmos a fundamentacdo tedrica do estudo sobre a integracéo do jogo no E/A
da gramética de E/LE, tema sobre o qual versou este trabalho, bem como a descricéo da
proposta didatica aplicada numa turma de nivel Al, que contribuiu para comprovar
empiricamente as nossas observagoes.

Indo ao encontro do postulado pelo QECR (2002) ou por autores como Moreno
(1998) ou Carneiro (2008), julgamos que a motivagaéo deve ser o motor da aula de E/LE.
No entanto, quer docentes quer alunos debatem-se ao quotidiano com um contelido que
ndo lhes é aliciante: a gramética. Como captar o interesse dos discentes perante algo que,
muito frequentemente, |hes parece aborrecido, mas que €, segundo Garcia (1994),
Gutiérrez (1994), Torrego (1994), Moreno (1998), Coyle (2004), Martin (2008, 2010),
Navarro (2009) e Ortega (2009), essencia eindissociavel da aula de linguas?

Foram estas consideracdes e a opinido dos alunos da turma do 7°A da Escola Basica
2, 3 Marqués de Pombal que nos levaram a querer encontrar solucgdes a este problema, téo
recorrente em contexto de E/A de LE ou LM.

Neste sentido, a prética pedagdgica permitiu-nos refletir sobre este aspeto, dirigir os
nossos esforcos para colmatar essa falha que é a fata de motivagcdo dos aprendentes
perante contelidos gramaticais e encontrar a solucéo, que € aimplementacéo do jogo.

Cada jogo desenvolvido com a turma acabou por transformar-se num espaco de
confianca e de cumplicidade e em momentos de aprendizagem para todos. Todo o trabalho
tedrico e pratico envolvido na aplicacdo didatica durante o estagio foi, assim,
indubitavel mente enriquecedor.

Por conseguinte, segundo a nossa perspetiva e 0 exposto por Castafieda (1988),
Chamorro e Prats (1990), Iglesias (1998), Ortiz (2005), Baretta (2006), Labrador e Morote
(2008), Guastalegnanne (2009) e Ledo (2011), o jogo € a estratégia ideal para veicular a
gramatica nas aulas de E/LE.

O trabalho realizado com a turma permitiu-nos comprovar as nossas ilagdes iniciais,

chegando as seguintes conclusdes:

1. O jogo é flexivel, completo e globalizante, na medida em que permite trabal har

conteidos e competéncias diversos, em diferentes momentos da aula, articulando
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as novas aprendizagens e as prévias. Efetivamente, conseguimos criar jogos que
interligassem contelidos lexicais (a casa / a rotina / 0s passatempos) com
preposicoes de lugar, verbos com irregularidades vocdlicas, os pronomes CD de 32
pessoa. Desenvolvemos igualmente, através do jogo, todas as competéncias. De
facto, na associacdo de perguntas/respostas, de verbos conjugados com o0 seu
infinitivo e de diversos cartdes magnéticos, os aprendentes tiveram de interpretar
0 que estava escrito ou 0 que lhes era perguntado, melhorando, assim, a sua
compreensdo. Também, através dos jogos de adivinhar, segundo a nossa
classificacdo, os discentes, que, recordamos, sdo de nivel de iniciagdo, ndo sO
criaram oramente frases a partir de tépicos, como também as escreveram,
desenvolvendo, desta forma, a competéncia da expressao.

. Os jogos que apelidamos de averiguacdo contribuem fortemente para o
desenvolvimento da atengdo/concentracdo, do raciocinio e da resolucdo de
problemas, tal como defendem Chamorro e Prats (1990), Atienza (1992), Ortiz
(2005), Labrador e Morote (2008), Nevado (2008) ou Ledo (2011). Com efeito, os
alunos foram confrontados com adivinhas ou enigmas que tiveram de desvendar,
revelando capacidade de superacdo de dificuldades e um grande esforgo mental. A
aprendizagem efetuada é pela descoberta, sendo esta compativel com o método
indutivo, aconselhado para o E/A da gramatica por autores como Torrego (1994)
ou pelo QECR (2002).

. O jogo é mativador, introduzindo um elemento de surpresa a aula, captando,
assim, a atencdo dos estudantes, como sugere Moreno (2004) ou Carneiro (2008).
Este aspeto foi referido pelos alunos no inquérito aplicado no més de maio,
comprovando claramente esta nossa afirmacéo. Efetivamente, 70% dos alunos
assinalaram que as atividades realizadas haviam sido surpreendentes. A quest&io
Gostei das aulas porque... 95% dos discentes indicaram aprendi de forma

diferente e 86% eram divertidas.

. O jogo possibilita a cooperacéo e a participacdo de todos, fomenta a autonomia, e
diminui a ansiedade, tal como defendem Chamorro e Prats (1990), Rios (1994),
Iglesias (1998), Baretta (2006), Labrador e Morote (2008), Guastalgnanne (2009)
ou 0 QECR (2002). No ultimo inquérito, 76% dos estudantes referiram que
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gostava das aulas porque tinham trabalhado em grupo, sendo que esta resposta
esta em consonancia com 0s objetivos que quisemos levar a cabo e com o
defendido nomeadamente pelo QECR (2002), Moreno (2004) ou Baretta (2006).
Para além do mais, metade dos discentes referiu que tinha participado mais nas

aulas, validando a nossa afirmacéo.

5. O jogo mobiliza os sentidos, como sustenta Fernandez-Marcote (2002), atraves
dos materiais diversificados, que os alunos podem manusear & vontade. A quest&o
Gostei das aulas porque...76% assinalou os materiais foram diferentes das outras

aulas, sendo que esta resposta comprova a nossa conclus&o.

6. O jogo &, assim, de forma inegavel, uma estratégia vdida para 0 E/A da
gramatica. Esta Ultima pode ser trabalhada de maneiramais intuitiva, mais natural,
através do método indutivo e em contexto, a par de outros conteidos, sgam
comunicativos — descrever ou localizar uma pessoa ou um objeto - sgam lexicais
(casalpassatempos/roting).

Perante todas estas conclusdes, afirmamos que os objetivos que nos propusemos ao
longo da proposta didética que aqui apresentdmos foram al cangados com sucesso.

Os resultados s0 incontestaveis e estdo a vista no inquérito fina e nas productes
escritas dos alunos que, recordamos, sdo iniciantes. Por um lado, os erros registados séo
pouUCO NUMerosos, pouco significativos e ndo impedem a comunicagdo, vejam-se 0S
resultados do jogo Conjugalos bien, com um sucesso de 95%, gue mostram gue esta turma
aprendeu, efetivamente, gramética através do jogo. Por outro lado, verificamos que
conseguimos motivar os estudantes para 0 E/A da gramética. De facto, no primeiro
inquérito, apenas dois aunos referiram que a gramética era divertida. No questionario
final, observamos um aumento de 900%, uma vez que foram dezassels os discentes que
responderam desta forma. Em janeiro, dois elementos consideravam a gramética facil
enguanto que, em maio, nove assinalaram a hipotese, constatando-se também um aumento,
desta vez de 500%.

E, assim, notdria a melhoria da opini&o dos aunos e acreditamos que, gragas ao jogo,
conseguimos inverter a situagdo: a gramética ndo € aborrecida, nem previsivel. E julgamos
que o trabalho desenvolvido na aula de E/LE ira ter consequéncias diretas na forma como

os discentes irdo encarar a gramatica doravante, quer nas aulas de LE quer nas de LM.
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252F20%252Ffamilia-real-pascua_n_5182097.html%3B2000%3B1000 (Data de consulta:
27/02/15)

https.//www.googl e.pt/search?hl=pt-

PT& biw=1286& bih=612& site=imghp& tbm=isch& sa=1& g=fotos+de+escol a& og=fotos+d
et+escola& gs 1=img.3..0j0i2419.325167.326768.0.326941.6.6.0.0.0.0.119.691.0j6.6.0.msed
r...0...1c.1.61.img..0.6.685.qyZv8-

egZaQ#imgdii=_&imgrc=12TzCkUMxkWmJIM %253A %3Bi 61 Q7FuFfeC8K M %3Bhttp%
253A%252F%252Fsergi ori cardorocha.com.br%252Fwp-

content%252Fupl 0ads%6252F2011%252F11%252FV endas-Escol as-
Cursos.jpg%3Bhttp%253A %252F%252Fsergi ori cardorocha.com.br%252Faumentar-as-
vendas-nas-escol as-e-cursos%252F%3B528%3B307 (Data de consulta: 27/02/15)

Anexo X

https://www.googl e.pt/search?g=gaf as& espv=2& tbm=isch& source=Int& ths=itp:clipart& sa
=X&ved=0CBM QpwV gqFQoT CIWEtcai yscCFUJyFA odM FkDsw& dpr=1& biw=1366& bi
h=667# mgrc=rWA9TOtvLqBU4M%3A (Data de consulta: 27/02/15)

https://www.googl e.pt/search?espv=2& biw=1366& bih=667& ths=itp%3Aclipart& tbm=isc
h& sa=1& g=0s0& 0g=0s0& gs _|=img.3..014j0i10j013j0i3012.279924.280511.0.281255.3.3.0
.0.0.0.258.519.0j2j1.3.0....0...1¢.1.64.img..0.3.519.HBnl D1y1K ms#imgrc=crLBVUAGQqc5
bLM%3A (Data de consulta: 27/02/15)

https.//www.googl e.pt/search?espv=2& biw=1366& bih=667& tbhs=itp%3Aclipart& tbm=isc
h& sa=1& g=pel 0& og=pel0& gs_|=img.3..0110.29400.29910.0.30567.4.4.0.0.0.0.132.517.0;
4.4.0....0...1¢c.1.64.img..0.4.517.mgOONohvPdo#i mgrc=L ay3zx420psnzM%3A (Data de
consulta: 27/02/15)
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https://www.googl e.pt/search?espv=2& biw=1366& bih=667& ths=itp%3Aclipart& tbm=isc
h& sa=1& g=bocadillo& og=bocadillo& gs |=img.3...29922.31430.0.32214.9.8.0.0.0.0.0.0..0
.0....0...1¢.1.64.img..9.0.0.Y PWDz9XiPod#imgrc=V qjyzpdOrawWdZM%3A  (Data de
consulta: 27/02/15)

https.//www.googl e.pt/search?espv=28& biw=1366& bih=667& tbhs=itp%3Aclipart& tbm=isc
h& sa=1& g=gol osinas& og=golosinas& gs 1=img.3..0j0i3019.35918.38347.0.39056.9.7.0.2.
2.0.132.830.0j7.7.0....0...1¢.1.64.img..0.9.830.jB4_QANryDM# mgrc=vbQA sdps6X mPE
M%3A (Datade consulta: 27/02/15)

https://www.googl e.pt/search?espv=2& biw=1366& bih=667& ths=itp%3Aclipart& tbm=isc
h& sa=1& g=molho+det+tomate& og=molho+de+tomate& gs |=img.3..016j0i3014.3037.6388
.0.7100.15.8.0.7.7.0.193.1093.0;8.8.0....0...1¢.1.64.im@..0.15.1139.T_s9m-
TcQDA#IMgre=ZTJ7XjpprTGINM%3A (Data de consulta: 27/02/15)

https.//www.googl e.pt/search?espv=28& biw=1366& bih=667& tbhs=itp%3Aclipart& tbm=isc
h& sa=1& g=sumo+de+laranja& og=sumo+detlaranja& gs _I=img.3..012j0i 10j0j0i5i30j0i 10i
2412j0i2413.3883.6401.0.7074.11.11.0.0.0.0.144.1240.0j10.10.0....0...1c.1.64.img..1.10.12
40.1837sX WhEaw#imgrc=TeSQV qdJB3UWmMvM%3A (Data de consulta: 27/02/15)

https://www.googl e.pt/search?espv=2& biw=1366& bih=667& ths=itp%3Aclipart& tbm=isc
h& sa=1& q=caf eter%C3%A Da& og=cafeter%C3%ADa& gs_|=img.3..0i1912j0i30i1918.305
81.33908.0.34695.9.8.0.0.0.0.227.624.0j3j1.4.0....0...1¢.1.64.img..5.4.624.bKB_VMih-

M 8#imgrc=iB9Imikx2coxfM%3A (Data de consulta: 27/02/15)

https.//www.googl e.pt/search?espv=28& biw=1366& bih=667& tbhs=itp%3Aclipart& tbm=isc
h& sa=1& g=firma& og=firma& gs_|=img.3..014j0i 3016.400300.401036.0.401713.5.5.0.0.0.0
.154.652.1j4.5.0....0...1¢.1.64.img..0.5.652.m5969HZz0bGY #imgrc=G8R_g20TrHKKkJIM %3
A (Data de consulta: 27/02/15)

https://www.googl e.pt/search?espv=2& biw=1366& bih=667& ths=itp%3Aclipart& tbm=isc
h& sa=1& g=DNI& o0g=DNI&gs |=img.3..0110.55165.55798.0.56112.3.3.0.0.0.0.130.377.0j
3.3.0....0...1¢.1.64.img..0.3.377.A22zCx1wUio#imgrc=A SCfl 4csATf5rM %3A (Data de
consulta: 27/02/15)

https.//www.googl e.pt/search?espv=2& biw=1366& bih=667& ths=itp%3Aclipart&tbm=isc
h& sa=1& gq=gateau+d%27anniversaire& og=gateau+& gs 1=img.1.1.0110.93146.95977.0.97
926.9.7.1.1.1.0.149.765.0j6.6.0....0...1¢.1.64.img..1.8.749.4yi 28t SzP-

k#imgdii=tu44kB5S sQH6M %3A %3Btud4kB5SI SQH6M %3A %3B 7] 2vkw4-

ercOIM %3A & imgrc=tu44kB5SIsQH6M %3A (Data de consulta: 27/02/15)

https.//www.googl e.pt/search?espv=2& biw=1366& bih=667& tbhs=itp%3Aclipart& tbm=isc
h& sa=1& g=biblioteca& og=biblioteca& gs _I=img.3..0110.209232.211595.0.212424.10.5.0.
5.5.0.139.612.0j5.5.0....0...1¢.1.64.img..0.10.628.0OF-

HD4o0jup0#i mgrc=uDN2NO8gkHiwVM%3A (Data de consulta: 27/02/15)
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https://www.googl e.pt/search?espv=2& biw=1366& bih=667& ths=itp%3Aclipart& tbm=isc
h& sa=1& g=ordenador& og=ordenador& gs _|=img.3..0i19110.31339.32909.0.33982.9.9.0.0.
0.0.128.953.0j8.8.0....0...1¢.1.64.img..1.8.950.Y Nzzw59M ptg#imgdii=g9z_a8 2CVW7FM
%3A%3Bg9z_a3 2CVW7FM%3A%3BOfTVEVM 3cHdupM%3A&imgrc=g9z_a8 2CV
W7FM%3A (Data de consulta: 27/02/15)

https://www.googl e.pt/search?espv=2& biw=1366& bih=667& ths=itp%3Aclipart& tbm=isc
h& sa=1& q=pieds& og=pieds& gs_|=img.3..0j0i3019.55525.56378.0.57133.5.5.0.0.0.0.136.

605.0j5.5.0....0...1¢.1.64.img..0.5.605.X 56tx CN-I L I#imgrc=IhUK kwri_gqdpwM%3A (Data
de consulta: 27/02/15)

https.//www.googl e.pt/search?espv=28& biw=1366& bih=667& tbhs=itp%3Aclipart& tbm=isc
h& sa=1& g=manos& og=manos& gs 1=img.3..0110.216246.216718.0.216925.5.5.0.0.0.0.19
0.190.0j1.1.0....0...1c.1.64.img..4.1.190.FL GCEJZ0o0s8#imgrc=rNs7if 76 W 78zFM %3A
(Data de consulta: 27/02/15)

https://www.googl e.pt/search?espv=2& biw=1366& bih=667& ths=itp%3Aclipart& tbm=isc

h& sa=1& g=lavadora& og=lavadora& gs |=img.3..0110.88871.90204.0.90856.8.8.0.0.0.0.15
5.750.0j6.6.0....0...1¢.1.64.img..2.6.747.UX yJgCyDIFE#imgrc=AaF3yl XmY mZA 6M %3A

(Data de consulta: 27/02/15)

https.//www.googl e.pt/search?espv=28& biw=1366& bih=667& tbhs=itp%3Aclipart& tbm=isc
h& sa=1& g=lavar+roupa& og=lavar+roupa& gs _I=img.3..016j0i5i3014.104416.105941.0.10
6129.7.7.0.0.0.0.135.873.0j7.7.0....0...1¢.1.64.img..0.7.869.EhNpgP1sK Zg#imgrc=l gawWw
1Uan3J DM%3A (Data de consulta: 27/02/15)

https://www.googl e.pt/search?espv=2& biw=1366& bih=667& ths=itp%3Aclipart& tbm=isc
h& sa=1& g=escribir& og=escribir& gs I=img.3..0i19110.26070.27388.0.27655.8.8.0.0.0.0.1
90.1011.0j8.8.0....0...1¢.1.64.img..0.8.1007.PBcAcOr_b8I# mgrc=-
TIINNMWZVSFTM%3A (Data de consulta: 27/02/15)

https.//www.googl e.pt/search?tbm=isch& tbs=rimg%3ACbsTL1ZeHpHX1jhoTgcZ9Ns6Cz
LoY g-C_1SEuXipM60jJGog_1N9g7RnZ9ZAqwBm-
DVATc7TzQShBZDF3265WOEmM9d2ioSCWhOBxn02zoL EbOgOFIJWRQ3Y KhlJMuhir4
LIISARpKvkyO7zI X ogEgleKkzqiMkai BEmHb2gzBntDioSCT832DtGdn1kEaSr5Mju8yF
6K hlJCrAGb4NUBNwWRYyvMxX 2kQWK IgEgntPNBJsFkM X RHK 8zFfaRBY 0ioSCfbrlY 4
Sb13aETtnbh22FwWUT & g=coche& ei=45jfVfKBNY vOUoL htpgF& ved=0CAKQ9C8wWA Go
VChMIsv-rIbHKxwIVi74UCh2CsA 1T & dpr=1& biw=1366& bih=667# mgrc=2hC8Tu-
0zSIF8M%3A (Data de consulta: 27/02/15)

https://www.googl e.pt/search?tbm=isch& tbs=rimg%3A CRmDvfvXdI TOljghEuwRkkPZSh
RiZItKczSIFUQdvZdM QzwZ0OeG_18 1mytsa3z-

K9gEQOV IHaY kKNOtQygK IkypyQDBuUSOSCSES7BGSQ9IK EW1CM 2vz6i U1K hI JFGImW
OpzNIgRdycfUVMrt9UgEgkV RB2910xDPBGEf842fncWPC0SCRk54b _1z-

bK 2EdOZrv2gk9yjKhlxrfP6 T20Q5URRbm4gEgUqW QqEgkgdpi Q321DKhHaD83Dj0lIg
yoSCY gWTKnJAM G5EUfWM-

GJgQHg& g=taller%20mecanico& ei=bZrfVa3bMoH_UoGQkuAC& ved=0CAKQICBWA G
oV ChMI17cWZ0bLKxwIVgh8UChOBi A Qs& dpr=1& biw=1366& bih=667#imgrc=GY O9-
9d2VPQM-M%3A (Data de consulta: 27/02/15)
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https://www.googl e.pt/search?g=escal eras& tbm=isch& source=Int& tbs=itp:clipart& sa=X &
ved=0CBM QpwV gFQoTCOGmMmMo0OzyscCFcrpFA odgikHYyQ& dpr=1& biw=1366& bih=66
7#imgre=GmfC_tx9Q7BGVM%3A (Data de consulta: 27/02/15)

https.//www.googl e.pt/search?biw=1366& bih=667& ths=itp%3Aclipart& tbm=isch& sa=1&
g=subir& og=subir&gs 1=img.3..018j0i3012.69628.70637.0.72397.5.5.0.0.0.0.126.598.0j5.5
.0....0...1¢.1.64.img..0.5.598.29101UOQBU4# mgrc=AbzHzNpwsy6uL M %3A (Data de
consulta: 27/02/15)

https.//www.googl e.pt/search?biw=1366& bih=667& ths=itp%3Aclipart& tbm=isch& sa=1&
0=200& 00=z00& gs |=img.3..0110.78610.78992.0.79751.3.3.0.0.0.0.138.377.0;3.3.0....0...
1¢.1.64.img..0.3.377.w3G7Y yayX 2M# mgrc=nRICFY KxXiECmM %3A (Data de
consulta: 27/02/15)

https.//www.googl e.pt/search?biw=1366& bih=667& ths=itp%3Aclipart& tbm=isch& sa=1&
g=leer& og=leer&gs |1=img.3..017j0i3013.99591.100118.0.100783.4.4.0.0.0.0.139.459.1j 3.4
.0....0...1¢.1.64.img..0.4.459. _31GgG9pHCI#imgrc=asreV GQINXPkxM%3A (Data de
consulta: 27/02/15)

https.//www.googl e.pt/search?biw=1366& bih=667& ths=itp%3Aclipart& tbm=isch& sa=1&
g=deberes& og=deberes& gs_|=img.3..0i19110.78013.78723.0.79491.7.7.0.0.0.0.236.742.0j
2j2.4.0....0...1c.1.64.img..3.4.742.Y 2nbhaAV 560# mgrc=gBxSo3WfWWjX SM%3A (Data
de consulta: 27/02/15)

https.//www.googl e.pt/search?biw=1366& bih=667& ths=itp%3Aclipart& tbm=isch& sa=1&
g=casa& og=casa& gs |=img.3..0110.37704.37977.0.38354.4.4.0.0.0.0.242.242.2-
1.1.0....0...1¢.1.64.img..3.1.242.JQsDj OcDr6s#imgdii=f6G2I sV INFo5rM %3A %3Bf6G2I s
V1INFo5rM%3A %3BGFOTUMENAXDroM %3A & imgrc=f6G2IsV INFoSrM%3A (Data de
consulta: 27/02/15)

Anexo Xl

https://www.googl e.pt/search?hl=pt-

PT & authuser=0& biw=1283& bih=612& site=imghp& ths=itp%3Aclipart& tbom=isch& sa=1
& g=acostarse& og=acostarse& gs 1=img.3..0i119110.113747.115145.0.116425.9.8.0.1.1.0.8
9.661.8.8.0.msedr...0...1¢.1.62.img..0.9.667.s8g5pzeV Kxw#imgdii=_&imgrc=64D4AoXG
rq456M %253A %3BOEhWCOSL 3fK -

OM%3Bhttp%253A %252F%252F0.qui zl et.com%252FUhWk9zK SY 6Y otl FJ.sMhYw_m,j
pg%3Bhttp%253A %252F%252Fquizl et.com%252F42737831%252Facti vidades-
cotidianas-flash-cards%252F%3B240%3B240 (Data de consulta: 02/04/15)

https.//www.googl e.pt/search?hl=pt-

PT& biw=1283& bih=612& tbs=itp%3A clipart& tbm=isch& sa=1& g=voltar+at+casa& og=vol
tar+at+casa& gs_|=img.3..0i2413.6361.8457.0.10731.2.2.0.0.0.0.71.132.2.2.0.msedr...0...1c.
1.62.img..1.1.71.91f Tk-aZgnw#imgrc=PijSEJEJ50-
mM3M%253A%3BnND8mMUI9VU_vHwWM %3Bhttp%253A%252F%252F1.bp.blogspot.com
%252F 24HaQsvBr-

Y %252FTEHGQZOMIA1%252FAAAAAAAAA SAY%252FESGV1V HOBro%252Fs1600%
252Fl ar-doce-lar.jpg%3Bhttp%253A %252F%252Fbah-

bl abla.bl ogspot.com%252F%3B511%3B366 (Data de consulta: 02/04/15)
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https://www.googl e.pt/search?hl=pt-

PT & authuser=08& site=imghp& tbm=isch& source=hp& biw=1283& bih=612& g=despertarse
& og=despertarse& gs 1=img.3..0i1913j0i10i19j0i1916.2445.4081.0.5333.11.10.0.1.1.0.163.
873.9j1.10.0.msedr...0...1ac.1.62.img..0.11.872.6L 2NmrspGOU#imgdii=Xf_|zMu-
EDNivM%3A%3BP2gP-gWDVWXDFM%3BXf _[zMu-EDNivM%3A&imgrc=Xf_IzMu-
EDNivM%253A%3Byx1ykgDKfNIknM %3Bhttp%253A %252F%252Fwww.gifs-
animados.es¥252Fclip-art%252Factividades¥%252Fdespertarse%252Fgifs-animados-
despertarse-1627327.j pg%3Bhttp%253A %252F%252Fwww.gifs-animados.es%0252Fclip-
art%252Fdespertarse%252F%3B290%3B236 (Data de consulta: 02/04/15)

https://www.googl e.pt/search?g=cerrar+lat+puerta& hl=pt-

PT & authuser=08& site=imghp& tbm=isch& source=Int& tbs=itp:clipart& sa=X & ei=Ci4EV Z-
SPML1UIOBgV g& ved=0CBM QpwU& dpr=1.05& biw=1283& bih=612#imgdii=_&imgrc
=cycK Ah3C-fycGM%253A%3Br7s-

sh5NQgHM RM %3Bhttp%253A %252F%252Fwww.grandesi magenes.com%252F magene
S05%252Fcerrar-la-puerta-

6.png%3Bhttp%253A %252F%252Fwww.grandesi magenes.com%252Fcerrar-la-
puerta?0252F%3B500%3B500 (Data de consulta: 02/04/15)

https://www.googl e.pt/search?g=dormir& hl=pt-

PT & tbm=isch& source=Int& tbs=itp:clipart& sa=X & ei=0zEEV dK UHM bkUvbygdAN& ved
=0CBM QpwU& dpr=1.05& biw=1283& bih=612#imgdii=_&imgrc=DTEbghbdSqo8KbM %
253A%3BUxkfEz3K BGtOgM %3Bhttp%253A %252F%252Fwww.gifs-
animados.es%0252Fclip-art%252Factividades¥252Fdormir%252Fgifs-animados-dormir-
523515.jpg%3Bhttp%253A %252F%252Fpixshark.com%252Fdormir-
clipart.ntm%3B495%3B310 (Data de consulta: 02/04/15)

https://www.googl e.pt/search?hl=pt-

PT & authuser=0& biw=1283& bih=612& site=imghp& ths=itp%3Aclipart& tbom=isch& sa=1
& g=gouter& og=gouter& gs 1=img.3..0119110.20267.21784.0.22115.6.6.0.0.0.0.87.492.6.6.
0.msedr...0...1¢.1.62.img..0.6.486.wkD_d5mXcQQ#imgdii=_&imgrc=4vtvOdPplIKLgM
%253A%3B9CWOhOWhINUIWM %3Bhttp%253A %6252F%252Fi mg1l.aujourdhui.com%2
52Fusers%252F42529%252F05bis -

1.jpg%3Bhttp%253A%252F%252Fbl og.aujourdhui.com%252Fori annetrezeguet%252F19
53895%252F¢t-si-vous-preniez-un-gouter.html%3B400%3B338 (Data de consulta
02/04/15)

https://www.googl e.pt/search?0=s0%C3%B lar& hl=pt-

PT & tbm=isch& source=Int& tbs=itp:clipart& sa=X& ei=3j]IEVY60MY HTUeCXgrAL & ved
=0CBM QpwU& dpr=1.05& biw=1283& bih=612#mgdii=_&imgrc=f-
LGdI117R4l_M%253A%3BQymtvY'Y ucUsY 8M %3Bhttp%253A %252F%252Fwww.hel|
o_

world.com%252F angResource%252Fvoc%252FV 203.png%3Bhttp%253A %252F%252F
www.hello-

world.com%252FSpani sh%252Fwords.php%253Fword%253D s0%2525C3%2525B 1ar%3
B200%3B200 (Data de consulta: 02/04/15)
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Anexo XXII

PACHECO, L.; TAGLIAVINI, G. (2012). Magie des mots — Cahier d’activités, Francés 7°
ano, Nivel 1. Porto: Areal Editores, p.46.

Anexo XXV

https.//www.googl e.pt/search?espv=2& biw=1366& bih=623& tbm=isch& sa=1& g=gatos& o
g=gatos& gs _I=img.3..0110.857315.858056.0.858761.5.5.0.0.0.0.124.461.0j4.4.0.msedr...0.
..1¢.1.64.img..1.4.461.f D SfahOm66U#imgrc=cOTiV bY EEKA 39M %253A %63BPK 9QpUj X
Ajsn5M %3Bhttp%253A %252F%252Ff otosdegatos.com%252Fgal eri a%252Fgatos-

005.j pg%3Bhttp%253A %252F%252Fwww.fotosdegat0s.com%252F%3B 1024%3B 768
(Data de consulta: 17/04/15)

https://www.googl e.pt/search?espv=2& biw=1366& bih=623& tbm=isch& sa=1& g=gatos& o
g=gatos& gs I=img.3..0110.857315.858056.0.858761.5.5.0.0.0.0.124.461.0j4.4.0.msedr...0.
..1¢.1.64.img..1.4.461.f D SfahOm66U# mgrc=AY a82U5Sce6D4M %253A %3BW2hQ1lwY
ShMulZM %3Bhttp%253A %252F%252F3.bp.bl ogspot.com%252F-
EDw6et4SZ1g%252FUbTFO7e3nwi%252FAAAAAAAAGBEY%252FrZ_D3tkRtFY %252
Fs1600%252Fgatos.j pg%3Bhttp%253A %252F%252Fwww.minhapoesi a.net%252F2013%
252F06%252Fgatos-podem-gj udar-na-crise-confirme.html%3B1024%3B768 (Data de
consulta: 17/04/15)
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ANEXOS
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Questionarioinicial ao aluno sobre gramatica

Questionario inicial ao aluno

Este primeiro questionario faz parte integrante do relatério de mestrado da tua
professora estagiaria.

Trata-se de um inquérito anénimo. Nao ha respostas certas ou erradas.

Pretende-se apenas conhecer a tua opinido pessoal. Tenta responder o mais séria
e sinceramente possivel.

Lé todas as perguntas e escolhe a(s) opgao(des), preenchendo o(s) circulo(s) O.

Sexo: Masculino O FemininoX®

Pergunta 1: Os teus professores costumam avisar-te que vais estudar gramatica na

Pergunta 2:

aula? (escolhe apenas uma resposta)

Nunca O Porvezes O  Frequentemente O Sempre ©

Os teus professores costumam dedicar uma aula inteira @ gramatica?
(escolhe apenas uma resposta)

Nunca O  Porvezes O  Frequentemente &  Sempre O

Pergunta 3: Quando descobres que a aula e sobre gramatica, como reages? (escolhe

apenas uma resposta)
Ficas zangado

Ficas indiferente

Ficas assustado

O0O®O0

Ficas entusiasmado

Pergunta 4: Que tipo(s) de exercicios costumas fazer nas aulas de gramatica? (podes

escolher vérias respostas)

Completar espagos

Selecionar a opgao correta

Associar duas colunas / opgdes

Repetir palavras/frases seguindo um modelo
Preencher palavras cruzadas / sopas de letras
Traduzir

E®9 0800

Outros. Quais? .

Pergunta 5: Que materiais sdo usados nas tuas aulas de gramatica? (podes escolher varias

respostas)

Exercicios do caderno de atividades / manual
Exercicios no quadro parecidos com o manual
Fichas de trabalho extra

Exercicios interativos

O® O0O® O

Bl T s | D | [ e e e e e i S S

Anexo |
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Pergunta 6: Quanto as regras de gramatica... (podes escolher até duas respostas)

O teu professor ndo da as regras. S6 fazes exercicios. O

O teu professor pede-te que descubras as regras. 'Q\
Sé fazes exercicios depois de te darem a regra. O
Fazes exercicios primeiro e depois dao-te a regra. q

Copias as regras que o teu professor escreve. Mais O
nada.

Pergunta 7: Para ti, a gramatica €... (apenas podes escolher até duas respostas)

interessante )

aborrecida O

divertida At erta nas o
dificil

facil

um desafio
repetitiva

necessaria

W OO0 @ o

nao € importante
Pergunta 8: Consideras que estudas demasiada gramatica? (escolhe apenas uma resposta)

Sim O Nao @

O inquérito chegou ao fim!

Obrigado pela tua colaboragao!

Material criado por Silvia Espada
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Anexo |1

Questionério final ao aluno sobre jogo e gramatica

Questionério final ao aluno

Este altimo questionario faz parte integrante do relatério de mestrado da tua
professora estagiaria.

Trata-se de um inguérito andnimo. N&o ha respostas certas ou erradas.

Pretende-se apenas conhecer a tua opinidoc pessoal Tenta responder o mais
séria e sinceramente possivel.

L& todas as perguntas e escolhe a(s) opgéo(bes), preenchendo o(s) circulo(s)
Q.

Sexo: Masculine © Feminino &L

Pergunta 1: Para ti, jogar na aula é... (escolhe apenas uma resposta)
apenas brincar 0]

aprender pouco o
aprender de maneira divertida ®

Pergunta 2: O jogo, para ti, € uma atividade. .. (podes escolher varias respostas)

onde apenas se brinca

onde se pode aplicar contelidos das aulas
que ndo serve para nada

que & aborrecida

que é confusa

O0O00REO

que é divertida

Pergunta 3: Ao longo das aulas com a professora estagiaria, as atividades realizadas
foram... (podes escolher varias respostas)

surpreendentes
confusas
divertidas
normais
aborrecidas

CO0OG0O @

Pergunta 4: Gostaste das aulas da professora estagiéria?... (apenas podes escolher uma
resposta)

Sim ® (se respondeste sim, responde & pergunta 4.1}

Nao O (se respondeste ndo, responde & pergunta 4.2)
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Pergunta 4.1. Gostei das aulas porgue... (podes escolher vérias respostas)

os materiais foram diferentes das outras aulas. &
usei menos o manual.

aprendi de forma diferente.

as aulas passavam rapido.
trabalhei em grupo.

eram divertidas.

trabalhei de forma mais auténoma.
participei mais nas aulas.

000B8BB006GO0

fui mais responsavel/organizado.

Pergunta 4.2. N&o gostei das aulas porque... (podes escolher vérias respostas)

os materiais eram habituais.
prefiro usar mais o manual.

sinto que n&o aprendi.

as aulas passavam devagar.

ndo gosto de trabalhar em grupo.
me senti perdido.

fui pouco orientado.

participei pouco nas aulas.

CO000O0000OO0

tive de ser mais responsavel/organizado.

Pergunta 5: Agora, para ti, aprender a gramatica € principalmente... (apenas podes
escolher até duas respostas)

interessante
aborrecido
divertido
dificil

facil

um desafio
repetitivo

necessario

O000&®@0B0O0

ndo é importante

O inguerito chegou ao fim!

Obrigado pela tua colaboragéol

Material criado por Silvia Espada
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Anexo I 11

Fotografiailustrativa dos cartdes de perguntas e respostas

Material criado por Silvia Espada
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Anexo IV

Fotografia ilustrativa dos cartdes magnéticos de objetos

Material criado por Silvia Espada
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Fotografiailustrativa dos cartées com indicagdes espaciais

Material criado por Silvia Espada

Dentro de casa

A |a derecha

Al lado de una gran
puerta

Enfronte de la
ventana

Contra la parec

——

12

Al fondo de 15

Ala iqu-".rd. ceta
Debajo de |5
ventana

- Cerca de la "fomb.-.

AnexoV
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Anexo VI

Diapositivos do Power Point

Lo veo.

Y vosotros, ;lo veis?

Lo veo. Y vosotros, ;lo veis? Lo veo. Y vosotros, ;lo veis?

Lo veo... por defrds de las personas. Lo veo... sobre la mesa.

aj el &rool.

c] el gato. @

Lo veo. Y vosotros, ;ilo veis?

a} el vaso de agua.

c} el regalo. @

Lo veo... en las manos de los invitados

a} el regalo.

c] el agua. @

La veo. Y vosotros, ;la veis? La veo. Y vosotros, ;la veis?

La veo... enire los mayores. La veo... a la izquierda.

o} una nifa. a} lo Reina Sofia.

c} la hermana del Rey. @

La veo. Y vosotros, ;ila veis?

b} la hermana del Rey.

La veo... lejos de la Reina Letizia.

|| a} la televisidn.

c} ko palicia. @
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Los veo. Y vosotros, ;los veis? Los veo. Y vosotros, ;los veis?

Los veo... al fondo de la clase. Los veo... delante de los alumnos.

a)} los alurmnos.

c] los amarios. @

Los veo. Y vosotros, ;ilos veis?

a} las mochilas.

c] los armorios. @

Los veo... encima de ldas mesas.

a} los cuadernos.

c] los crdenodores. @

Las veo. Y vosotros, ;las veis?

Las veo. Y vosotros, ;las veis?

Las veo... a la derecha. Las veo... al lado de los armarios.

a} los =illas. a} ko= ventanas.

c] lo vajilla. @ c} o= personas. @

Las veo. Y vosotros, ;las veis?

Las veo... contra las ventanas.

a} laz macetas.

c} las persianas. @

Material criado por Silvia Espada
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Anexo VII

Fotografiasilustrativas das raquetes deresposta

Material criado por Silvia Espada
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Anexo VII|

Exemplos de cartdes magnéticos

VERBO | ¢| plato de los
CONJUGA- comida cuadernos
DO
una niﬁa| los estuches| la policia
los la Reina unas
armarios Letizia macetas

‘ el vaso H las persianas “ el arbol

‘ Hlas venta nas“

QVEOI

QVEOI

N

LOS VEO

LAS VEO |

Material criado por Silvia Espada
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Anexo I X
Ficha deregisto
Parte Z Unidad 2 En casa
Ficha de sistematizacion
Vamos a aprender a usar los pronombres de complemento directo.
Recuerda la actividad de la adivinanza y completa el esguema a continuacién:

LO VEO LAVEO I LOS VEO LAS VEO

3 0 O 0

Sustituye palabras Sustituye palabras Sustituye palabras Sustituye palabras

e

Material criado por Silvia Espada
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Cartasde vocabulério

salsa

lavadora

manos

Anexo X
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comer en la

poner en la beber a la hora
cafeteria

comida de la comida
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comer en
nuestro
cumpleafos

& " jf«' .
e =
SIS <

| =

tener en nuestro
DNI

usar en la
biblioteca

¥

poner los pies

escribir

dejar en el taller

subir

leer
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ver en el zoo
hacer en casa
cortar muchas

veces

Material criado por Silvia Espada
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Anexo XI|

Fotografiasilustrativas das 30 cartas de vocabuléario

Material criado por Silvia Espada
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Anexo XI|1

Exemplos de imagens magnéticas

| Irmisgers ] - AsoAtard

=

[ :@ 5:3# @3

Material criado por Silvia Espada
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Imagen 8- Sofiar

Fotogr afia ilustrativa dos cartdes magnéticos

Material criado por Silvia Espada
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Anexo XI11

Exemplos de cartdes magnéticos de ver bos

despertarse

cerrar

dormir

| acostarse

sonar

volver

|merendar

16:00

almorzar

| 8:30

16:30

23:00

meriendo

me despierto

me acuesto

te despiertas

sepualiaw

cierro| duermo

sueno| vuelvo

almuerzo

duermes
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te acuestas |cierras|almuerzas

se acuesta [suenas| vuelves

. Q)

merienda | I vuelve
- =

se despierta § duerme

Material criado por Silvia Espada

Fotografiailustrativa do quadro apés a realizacdo da atividade
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Anexo XIV

Janela magnética

Material criado por Silvia Espada
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Anexo XV

Ficha deregisto

umsnguCD

SE

fSOIOEON

L1

oA

JEpUSISLL _ _ 2NN _ _ JEZTICLE _ _ FELDSD _ _ FEIEUS] 3P

usizenujues eswanbsa = syeydwos A oBani|z spianasy

‘THFI0A HOWED 3P SOOISA 50| 3P UOIIEULCY 5] J3pudE B SOWEH,

an- o 3l — 3 0MEI0A DIOIED 3P SOOI
UDITEZNEWESIS 3P EYD1
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Anexo XVI

Fotografiasilustrativas dos 14 cubos coloridos

Material criado por Silvia Espada
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Anexo XVII

Fotografiasilustrativas dos 14 baralhos de cartas coloridos

Meterial criado por Silvia Espeda
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Anexo XVIII

Tabdaincompleta deverbosirregulares

éDe qué verbos estamos h;Iando?

¢Como se conjugan estos verbos?

REPETIR VESTIR(SE)

SERVIR COMPETIR

98



O jogo e agramatica de E/LE numa visdo integradora

Cartasincompletas de verbosirregulares

T

ustedes

NOSOtros/as ........

El05/as  .ccersemennsmes

Yo A S

Elfella, usted ..o

VOSOLFOS 35 wooreesmmrsenens

VESTIR(SE)

Yo .

Ta P —

El/ella, USted ..scomsssmeesss
NOSOLFOS/3S  woeiceansmssanassnss
YVOSOLFOS/aS covvmssnmsmsmemmnns

311

ustedes

REPETIR

Yo e e e

Ta P —

Elfella, ustad .o cesemmsss
) [500o1 - |———

LT

2] 1T
ustedes

ustedes

Elfella, usted  ...ceoemine

NoSOtros as ...

SERVIR

Yo A B

T T e

VOSOLIDS/35 cevrecmmemssmnens

5] [T - L

JUGAR

Yo e B e

Ta P ——

El/alla, UStEd m.eeaesmesmsmennss
NOSOLFOS 35 e vrssmemsmssennnns
VOSOFOS a8 o veeseemsmsmemnnns

ElloSfas ...ceomscsnmisomess

ustedes

Material criado por Silvia Espada

COMPETIR

Yo e e S A

Ta MR R

Elfella, usted ..cccsrsssecsseses
NOSOIrosfas cccccisesnssssunss

VOsSOtrosfas cceccccccsssansanss

ENGES05  seesmesissensmassiass
ustedes

Anexo XIX
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Anexo XX

Fotografiasilustrativas dos baralhos de cartas completos

100



O jogo e agramatica de E/LE numa visdo integradora

Ovoma, uted SLEEETT
Y oo 4 -
somealnn ST e
Yosotros/m k.
Pt e

vosotrow/ Flioy/ag

 [—— .
et e
EDosfan SN e —'—-u-.:r

ENTEN!

Yo LDl

E/ella, usted ST

RESOLVER

fijella, us

Num!luhﬂ' YO

Vosotros/asi 1u \
swed '
M‘ .".,L-"‘ vt N!'.\a.u u“‘o"

- ] Jas et i
- i ustedes Nosolo® Civaal

Material criado por Silvia Espada
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Anexo XXI

Ficha deregisto dojogo de cartas

iSabes conjugar bien?
Registra en |a tabla las respuestas de los elementos de tu grupo pegando una pegatina
verde (para una respuesta correcta) o roja (para una respuesta incorrecta):

Alumno A: Alumneo B:
Verbos
Atender

Competir

Contar

Defender

Empezar

Entender

Jugar

Mostrar

Pedir

Pensar

Perder

Poder

Querer

Recordar

Repetir

Resoiver

Sentir

Servir

Vestir(se)

Material criado por Silvia Espada
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Exemplo deficha preenchida com autocolantes

@ ¢Sabes conjugar bien?

Registra en la tabla las respuestas de los elementos de tu grupo pegando una pegatina
verde (para una respuesta correcta) o roja (para una respuesta incorrecta):

Alumno A: Alumno B:
Verbos fenancizea Mogiano Ma fous
Atender

Competir

Contar

| Defender

| Empezar

Entender

Jugar

Mostrar

Mover

Pedir

Pensar

Perder

Poder

Querer

Recordar

Repetir

Resolver

T I| .ll TL l!,p.

Sentir

Servir

Vestir(se)
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Anexo XXI|I

Fotografiasilustrativas do cartaz projetado

Material criado por Silvia Espada
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Anexo XXII1

Fotografiailustrativa do puzzle desmontado

Material criado por Silvia Espada
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Anexo XXIV
Exemplos dos cartdes de perguntas e respostas
Pregunta 1 Respuesta 1
£Como se conjuga & verbo "defender” en T defiendes
la 2.2 persona del singular en presente
de indicativo?
z
Pregunta 2 Respuesta 2
Sustituye la expresion subrayada por un Yo la veo mucho.
pronombre de objeto directo: ™Yo veo
mucho jg tele”.
z
Pregunta 3 Respuesta 3
iCual es el contrario de "detrds de™ delante de.

&

5%

Pregunta 4

éComo se conjuga el verbo “servir” en la
3.2 persona del singular en presente de Respuesta 4

indicativa? u El /Ella/Usted sirve

Pregunta 5 Respuesta 5

w

£Como se forma el gerundio de los Los verbos terminan en -iendo
verbos regulares terminados en -er?

: e

-

Material criado por Silvia Espada
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Exemplos de cartdes preenchidos pelos alunos

Pregunta 1

¢Como se conjuga el verbo “defender” en
la 2.2 persona del singular en presente

o :

) de lx,\':;‘r 2Oy RS

de indicativo?

Pregunta 2

Sustituye la expresién subrayada por un
pronombre de objeto directo: ™ Yo veo

mucho [a tele’.
“ L }?O [o Ve o ﬂ‘ur’;‘i,’:
2:

Pregunta 3

éCudl es contrario de “detrds de™?

o

1y i e*m
E 2_delagte deo

Pregunta 5

¢Cémo se forma el gerundio de los
verbos regulares terminados en -er?

1: —iCqpn cL)
¥ i3

Pregunta 4

¢Cémo se conjuga el verbo “servir” en la
3.2 persona del singular en presente de

indicativo?

Pregunta 7

Sustituye la expresidn subrayada por un
pronombre de objeto directo: * 7¢/

Pregunta 9

éDénde esta el gato en
relacion con la taza?

| 1: r_/‘} By _ai Lo E - ‘ 2.
| 2:

Pregunta 6

éDénde esta el gato en
relacion con los patos?

P AN Y. 2

tienes el libro de espaiiol en Is
u estant;en:s". -
1w e @

Pregunta 11

éComo se conjuga el verbo “jugar” en la
3.2 persona del plural en presente de

indicativo?
u 1 pls tusaax
¥ [
s

Pregunta 8

éCémo se conjuga el verbo “dormir” en

la 2.2 persona del plural en presente de
indicativo?

Pregunta 10

¢Como se conjuga el verbo “querer” en la
1.2 persona del singular en presente de

u 179 gu' o
a4

Pregunta 12

Sustituye la expresion subrayada por un
pronombre de objeto directo: " Ellas dan a

la profesora Jas respuestas’.
1:
L

EW?') & goﬂ r%-u'.w

indicativo?
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Fotografiailustrativa dos cartdes

Material criado por Silvia Espada
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Anexo XXV

Exemplos dos textos produzidos pelos alunos

LEE LAS PISTAS Y ESCRIBE TU PEQUERO TEXTO A LA DERECHA

1 - Di si se trata de un chico o de una chica. Dale un nombre.
2 - Di dénde esta sentada la chica (/ejos de / cerca del drbal ,
Jdel chico, etc.).

3 - Di qué hace con sus ojos (usa el verbo cerrar).

4 - Di qué hace con la misica todos los dias (usa un
pronombre de objeto directo fo/a/fos/las — no puedes decir la
palabra musica).

S - Di qué estd haciendo.

(QUIEN ES? ¢QUE ESTA
HACIENDO?

| or > »
um eitlen. - e €arme Exantes

Y g J n-’l
.-4%\; sevnda. fexea def dxbef.
ooy entdn Sexradss. ye fa eneyefie.

Ao LA F, b .._;5{7 ey etrands

o

"
1N

T

AL -

LEE LAS PISTAS Y ESCRIBE TU PEQUENO TEXTO A LA DERECHA

SQUIEN ES? ¢(QUE ESTA

1 - Di si se trata de un chico o de una chica. Dale un nombre. HACIENDO?
2 - Di dénde estd el chice con relacion a sus compafieros \y fike
(lejos de / a la derecha /a la izquierda / entre). ~ U Gl U me lame Yool
3 - Explica cédmo se siente (usa el verbo sentirse). Lot chicas j Hf. _-E-Q .;':
4 - Di como tiene su boca (usa un pronombre de objeto directo } . 5 -:'-Tfm) = + b
lo/laflos/las = no puedes decir la palabra boca). ) J '
5 - Di gqué estd haciendo. e L S

& oW, e 7
LEE LAS PISTAS Y ESCRIBE TU PEQUERO TEXTO A LA DERECHA éQUltH ES? &QUE EBTA
1 - Di si se trata de un chico o de una chica. Dale un nombre. HACIENDO?
2 - Di por qué le gusta moverse por el parque. Usa el verbo fhc i pe ” 3 ? "
F——— Sy i - L} - CIOVETRTE
3 - Di dénde se sitia en relacion con el banco (lejos de / s vy -
delante de / detrds de / cerca de). " o L

4 - Di dénde tiene su casco (usa un pronombre de objeto
directo fo/fa/los/las - no puedes decir la palabra casco).
5 - Di qué esta haciendo.

LEE LAS PISTAS Y ESCRIBE TU PEQUENO TEXTO A LA DERECHA

1 - Di si se trata de una persona o de dos. Dales un nombre.
2 - Di dénde estan en el parque (lejos / cerca de.. /al fondo).
3 - DI algunas caracteristicas psicolégicas (si son actives,

enérgicos... ),

4 - Di qué hacen todos los dias (usa el verbo jugar). t-‘f‘

5 - Di qué estan haciendo.

7 Cotunres

_‘\' D) A =14 JES

JQUIEN ES? sQUE ESTA
'HACIENDO?

LEE LAS PISTAS Y ESCRIBE TU PEQUENO TEXTO A LA DERECHA

1 - Di sl se trata de un chice o de una chica. Dale un nombre.
2 - Di donde siempre se sienta (/efos de / sobre /al lado de /
dentro def banco). Usa el verbo sentarse.

3 - Di dénde se sitia en relacién con la compafiera (/fejos de /
# la derecha /a la izquierda / cerca de).

4 - Di dénde tiene su objeto (usa un pronombre de objeto
directo /o/la/los/las - no puedes decir la palabra consola).

5 - Di qué estd haciendo.

SQUIEN ES? :QUE ESTA

HACIENDO?
2p dak o '; Pl -
'_&g. fieooe
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Anexo XXVI

Fotografiasilustrativas do puzzle legendado
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Anexo XXVII
Fotogr afias das atividades desenvolvidas no ambito do estagio pedagogico

Dia Europeu das Linguas

. EUROPEO DE
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DiaMundial daMUsica
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Diada Hispanidad

JECUADOR
| 8261 h
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Dia dos Mortos
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Celebracéo do Natal e do Diade Reis
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Diade S0 Vaentim
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Dia Aberto e Diado Livro
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