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Resumo

Este estudo procura determinar de que modo a utilizacdo de jogos didaticos
ajuda na consolidacdo da gramatica na aprendizagem de uma lingua estrangeira (LE).
Uma das técnicas utilizadas pelos professores para ensinar uma nova lingua consiste nos
jogos didaticos, uma vez que através da sua utilizagdo, os alunos tendem a mostrar-se
mais interessados em aprender uma LE. De facto, esta técnica ndo se resume a sua
componente ludica, pois possui inimeras vantagens. Destas, destaco o facto de ser
extremamente motivadora, o que favorece a captacdo da atencdo dos alunos e a
colocacdo em pratica dos conhecimentos adquiridos, sedimentando a aprendizagem da
LE.

A utilizagdo de jogos no ensino das linguas, contudo, ainda n&do foi
completamente aceite e implementada por diversos professores, porque muitos encaram
esta atividade como uma mera oportunidade para “quebrar o gelo” ou ocupar tempo,
ndo aproveitando todas as potencialidades que os jogos didaticos possuem.

Devido a minha experiéncia profissional e a constatacdo de que se trata de um
tema pouco estudado em Portugal, e que ainda gera reticéncias em alguns docentes,
resolvi efetuar este estudo sobre o uso de jogos didaticos para a consolidacdo da
gramatica na aprendizagem da LE.

Os resultados obtidos através da aplicacdo de dois inquéritos por questionario e
de grelhas de observacao permitiram concluir que 0s jogos contribuem para motivar o0s

alunos, possibilitam a compreensao da gramatica e melhoram a expressao oral.

Palavras-chave: atividades ludicas, jogos, gramatica, motivacdo, lingua estrangeira



Abstract

This research project was created to conclude how the use of didactic games
helps consolidate the learning of grammar of a foreign language (FL). There are many
ways in which an FL can be taught. One way in which it may be taught is by means of
games, this because through the use of games students tend to show more interest in
learning a new language. Such interest is due to the fact that didactic games are not
only fun but also motivating. The use of games assists in capturing and retaining
students’ attention as well as allows them to put into practice the knowledge they have
acquired.

Notwithstanding the said benefits, the approach of using games in language
teaching has not been completely accepted and implemented by teachers, owing to the
fact that many believe this type of activity to be merely an “ice-breaker” or a time-filler.
Such beliefs make it so that this type of activity is not used to its full potential.

By reason of my work experience as well as the fact that this is a topic which has
not been widely researched in Portugal and still generates some skepticism in some
teachers, | came to my decision to dedicate my time to researching the use of didactic
games to help consolidate the learning of FL grammar.

The results obtained from the application of two questionnaires and observation
sheets allowed for conclusions to be drawn. The results lead us to believe that games
motivate students, aiding their comprehension of grammar as well as improving their

ability to express themselves.

Key words: recreational activities, games, grammar, motivation, foreign language



Résumé

Une des techniques utilisées par les professeurs lors de I'enseignement d'une
nouvelle langue est celle des jeux didactiques, jeux au travers desquels les éleves
démontrent un plus grand intérét dans l'apprentissage de la langue. Cette étude a pour
but de révéler a quel point ces jeux aident a consolider les notions de grammaire dans
I'apprentissage d'une langue étrangere (L.E.). Les jeux didactiques ne peuvent pas se
restreindre a leur aspect purement ludique car ils possedent de nombreux autres
avantages. lls sont extrémement motivants, ce qui favorise la captation de I'attention des
éleves et ce qui leur permet de mettre en pratique les connaissances acquises,
consolidant par la méme occasion I'apprentissage de la L.E.

Cependant, l'utilisation des jeux dans l'enseignement d'une langue n'est pas
encore tout a fait acceptée et appliquée par beaucoup de professeurs qui ne voient dans
cette activité qu'une simple facon de "briser la glace" ou de passer le temps. De ce fait,
ils ne parviennent pas a tirer profit de toutes les vertus offertes par les jeux didactiques.

De par mon expérience professionnelle, j'ai pu constater qu'il s'agit d'un theme
trés peu exploité au Portugal et qui provoque encore certaines réticences chez les
enseignants. C'est pour ces raisons que j'ai décidé de mener cette étude sur les jeux
didactiques et I'apport qu'ils peuvent avoir sur la consolidation de I'apprentissage d'une
L E.

Les résultats obtenus lors de deux enquétes, l'une faite par un questionnaire et
l'autre par une grille d'observation, permettent de conclure que les jeux didactiques
contribuent a la motivation des éléves, ils favorisent la compréhension de la grammaire

et ils ameéliorent I'expression orale.

Mots-clés: activités ludiques, jeux, grammaire, motivation, langue étrangére
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Introducéo

A elaboracgdo de um relatorio de estagio constitui um desafio e a oportunidade de
por em pratica os conhecimentos adquiridos ao longo do percurso académico. Assim, e
tendo em conta que o campo de estudo é o ensino de linguas estrangeiras, a minha
principal preocupagéo na sele¢do do tema consistiu em identificar um assunto pertinente
para a rea e que tivesse sido pouco estudado, de modo geral, em Portugal.

A ideia de realizar um estudo sobre 0 uso de jogos didaticos para a consolidacao
da gramatica na aprendizagem da LE deveu-se ao facto de, ao longo da minha
experiéncia’ enquanto professor, me ter apercebido de que os alunos, no processo de
ensino-aprendizagem de uma lingua estrangeira com metodologias convencionais, ou
seja, através do manual da disciplina e de materiais complementares como o caderno de
exercicios e recursos audio, sentem mais dificuldades, pois acham o ensino monétono e
ndo demonstram tanto interesse pelo que esta a ser ensinado. Pelo contrario, quando sdo
utilizadas atividades ldicas, os alunos demonstram estar mais atentos e empenhados
nas aulas, pois tal como sugere Nogueira (s.d.), atraves destas o aluno forma conceitos,
estabelece relagcbes sociais com o grupo no qual esta inserido, sente-se mais a vontade,
mais motivado, aprende e, consequentemente, melhora o seu desempenho.

Posto isto, surgiu o interesse em estudar o tema da utilizacdo de jogos didaticos
no ensino da lingua estrangeira, procurando com isto, dar um contributo inovador e

original ao estudo desta tematica no nosso pais.

1. Justificacio da importéancia do tema

No inicio da minha carreira profissional, utilizava métodos tradicionais (caderno
de exercicios e CD-ROM) nas minhas aulas. Contudo, com o passar do tempo, fui-me
apercebendo de que os alunos se mostravam pouco motivados no decorrer das aulas. Foi
assim que procurei introduzir novas atividades que fossem capazes de tornar a matéria
mais atrativa e interessante para eles.

Desta forma, comecei a utilizar atividades ludicas, as quais, como refere

Nogueira (ldem), constituem uma ferramenta pedagdgica fundamental para o

1 . A .. . . - . . .. ~
A minha experiéncia profissional advém do ensino em institutos de linguas, bem como de ministrar formag&o a formandos de
diversas faixas etarias.



desenvolvimento dos aspetos sociocognitivos dos alunos, com a inten¢do de promover a
motivacao e a aprendizagem.

No inicio do meu estagio na Escola E.B. 2,3 Julio-Sadl Dias, apercebi-me, no
decorrer das aulas que fui observando, de que os alunos tinham dificuldade em perceber
a gramética e exprimir-se oralmente. Assim, pensei que faria todo o sentido que,
aquando das minhas regéncias, utilizasse atividades ltdicas, de modo a procurar que 0s
alunos tivessem mais facilidade na aprendizagem da LE.

Face ao exposto, pensei que seria pertinente estudar o uso de jogos didaticos
para a consolidacdo da gramética na aprendizagem da LE por se tratar de um tema
pouco estudado em Portugal e por achar que, através dos jogos, os alunos tém mais
facilidade na aprendizagem. Alias, tal como Bekiri (2003) defende, quando uma aula
inclui um jogo, o professor consegue fazer com que os alunos adquiram novas

estruturas gramaticais de um modo mais eficaz.

2. A problematica

A problemética é a abordagem ou a perspetiva tedrica que decidi adotar para
tratar o problema posto pela pergunta de partida. (Quivy & Campenhoudt, 1992).

Desta forma, a questdo a qual procuro responder com a realizacdo deste trabalho
é: 0s jogos didaticos facilitam o ensino e a compreensdo da gramatica numa aula de
LE?

A planificacdo de uma aula ndo se prefigura como uma tarefa simples. O
professor tem de preparar uma aula que cumpra 0s requisitos curriculares e, a0 mesmo
tempo, que seja interessante para os alunos. Dado que diversos estudantes ficam
aborrecidos com a monotonia do dia escolar, como é que os professores podem
estimula-los para que figuem mais interessados na aprendizagem? Quantos alunos estédo
a prestar atencdo? Como é que se pode fazer com que eles comuniquem na LE uns com
o0s outros? (Talak-Kirik, 2010).

No sentido de obter resposta para estas questfes, alguns docentes procuram
encontrar métodos de ensino que conduzam ao desenvolvimento do interesse e da
atencdo dos alunos e que, igualmente, facam com que comuniquem mais na LE,

nomeadamente, com o0s colegas. Alguns desses metodos consistem em atividades
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ludicas, que ao longo dos tempos, tém deixado de ser vistas como um mero ato de lazer,
para serem encaradas como um método eficaz que auxilia no processo de aprendizagem.

Apesar dos beneficios destas atividades, alguns professores mostram-se
reticentes na sua utilizacdo, designadamente na aplicacdo de jogos, por acharem que
possuem algumas desvantagens. Diana (2010) observou uma aula em que foram
utilizados jogos e comprovou que, efetivamente, estes podem levantar alguns
problemas, nomeadamente ao nivel do comportamento, pois detetou que os alunos
mostraram-se bastante ruidosos e agitados, o que fez com que o professor tivesse
dificuldades em controlé&-los. Além disso, comprovou que o professor teve pouco tempo
para explicar o material e dar novo vocabulério.

Por outro lado, a utilizacdo excessiva de jogos pode limitar o tempo que 0s
alunos tém para trabalhar individualmente e para ter a matéria explicada de forma mais
completa. Pode, igualmente, criar um ambiente que ndo propicia uma verdadeira
aprendizagem, dificultando o estudo e preparacdo de algo mais sério, COmo 0s exames.
A derradeira consequéncia de uma utilizacdo excessiva de jogos no ensino de linguas
consiste no facto de os alunos poderem perder o interesse com 0 jogo, porque 0s alunos
do ensino secundario ou adultos, normalmente, ndo gostam de ser tratados como
criangas (Palanova, 2010).

Finalmente, segundo Wang, Shang e Briody (2011) existem professores que néo
gostam de utilizar jogos nas suas aulas devido a ansiedade que estes podem gerar, e que
pode derivar do facto de os alunos perderem o jogo ou serem culpados pelos seus
colegas da sua performance.

Contrapondo a opinido de autores que defendem que os alunos podem sentir-se
ansiosos aquando da realizacdo dos jogos, Palanova (Idem) considera que estes tém a
possibilidade de eliminar a ansiedade que pode surgir ao utilizar uma LE. Enquanto
estdo a participar no jogo, os alunos sdo obrigados a utilizar a estrutura gramatical
predefinida. No entanto, como isso é feito num contexto de jogo, os estudantes sentem-
se mais relaxados e esquecem-se de que estdo a ser observados. Frequentemente,
tendem a estar tdo envolvidos no jogo, que deixam de estar ansiosos e preocupados em
errar.

Apesar das desvantagens dos jogos evocadas ao longo da reviséo literaria que

efetuei, pude constatar que as suas vantagens sao superiores. De facto, sdo varios 0s
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autores que referem que esta atividade Iudica consiste num excelente meio para motivar
os alunos (Ojeda, 2004; Yu, 2005; Diana, 2010; Palanov4, 2010; Tuan & Doan, 2010;
Wang et al. 2011; Yolageldili & Arikan, 2011); além disso, 0s jogos promovem a
interacdo entre colegas, melhoram a aquisicdo da lingua e aumentam o nivel de sucesso
dos alunos (Tuan & Doan, 2010); os alunos ficam mais interessados na matéria que esta
a ser dada; e, o professor ndo tem de ser tdo exaustivo na sua explicagdo, porque 0s
alunos aprendem durante o jogo (Diana, 2010).

Os jogos didaticos constituem uma excelente atividade ludica, cujas
potencialidades poderdo ser aproveitadas pelos professores para envolver os alunos nas
aulas, tornando-os mais motivados e, consequentemente, com vontade de aprender a
LE.

Face a ambiguidade de dados presentes na literatura e por serem escassos 0S
estudos desta tematica em Portugal, achei pertinente estudar o tema da utilizagdo de
jogos didaticos na aprendizagem da LE, procurando demonstrar que o uso desta

atividade ladica permite a consolidacdo da gramatica.

3. Definicao de hipdteses

Podemos definir a hip6tese como sendo “uma afirmac¢do que constitui uma
solucdo provavel avancada pelo investigador para um determinado problema de
pesquisa — € essa afirmacdo, que enuncia uma relacdo entre duas ou mais variaveis, que
0 investigador submetera ao teste empirico ou 16gico” (Branddo, 2002: 191). Assim, as
hipoteses advém da problematica definida pelo investigador e sdo a explicacdo que este
pensa ter sobre o problema de investigagdo, mas cuja veracidade precisa testar.

De modo a dar resposta a questdo de partida, defini duas hipéteses fundamentais,
através das quais procuro desenvolver a questdo da utilizacdo de jogos didaticos na

aprendizagem da gramatica na LE. Desta forma, as hipoteses sdo:

Hipotese 1: A utilizacdo de jogos didaticos em contexto de sala de aula permite
melhorar a motivagdo dos alunos.
Segundo Tuan e Doan (2010), os jogos sdo extremamente motivadores, uma vez

que sao divertidos, interessantes e, a0 mesmo tempo, desafiantes
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Hipotese 2: A utilizagdo de jogos didaticos promove a interacdo na LE com o professor
e os colegas.

Através dos jogos, os alunos conseguem interagir com o professor mais
facilmente (Souza, 2004) e, participando nos jogos em grupo ou em pares, os alunos
estdo mais motivados para colocar questdes, comunicar e discutir com os colegas e

pensar criativamente o uso da LE para atingir o seu objetivo (Tuan & Doan, 2010).

4. Objetivos do estudo

4.1 Objetivo geral
O objetivo geral deste relatdrio consiste em identificar a eficacia da utilizacao de

jogos didaticos no ensino da gramatica numa lingua estrangeira.

4.2 Objetivos especificos

No que concerne aos objetivos especificos deste trabalho, estes sao:

- Demonstrar que o uso de jogos didaticos leva a que os alunos estejam mais
motivados.

- Comprovar que os alunos obtém uma melhor compreenséo da gramatica gracas
ao uso de jogos didaticos.

- Evidenciar o facto de os alunos se expressarem melhor na LE com a utilizacéo

de jogos didaticos.

5. Questdes metodoldgicas
Na elaboracéo deste trabalho, recorri a metodologia de investigacdo-acdo, a qual
“procura analisar a realidade educativa especifica e estimular a tomada de decisdo dos
seus agentes para a mudanga educativa” (Pires, 2010: 71).
Posto isto, com esta metodologia foi possivel “analisar a realidade educativa
especifica”, procurando identificar uma area de intervengdo, que permitisse uma

“mudanca educativa”.
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Figura 1: Espiral de ciclos de investiga¢do-acéo

Ciclo
1

e

Como é visivel na figura 1, o processo de investigacdo-acdo ndo se limita apenas

Ciclo
3

a
5

e

a um ciclo, porque com esta metodologia procura-se implementar mudancas, de modo a

alcancar melhorias nos resultados. Desta forma, “normalmente esta sequéncia de fases

repete-se (...), porque ha necessidade por parte do professor/investigador, de explorar e

analisar convenientemente e com consisténcia todo o conjunto de interagfes ocorridas

durante o processo” (Coutinho, 2008).

No decorrer do meu estagio, utilizei dois ciclos de investigacdo. Ap6s as minhas

regéncias (nas quais utilizei jogos), que foram cuidadosamente planeadas, observei os

resultados obtidos atraves de grelhas de observagdo e da aplicacdo de um inquérito por

questionario e refleti sobre 0 meu método de ensino. Como conclui que estava a ser

positivo, prossegui com o0 mesmo método para o segundo ciclo.

Quadro 1: Técnicas e Instrumentos de investigacdo-acdo

Instrumentos

Estratégias

Meios audiovisuais

- Testes
- Escalas
- Questionarios

- Observacdo sistemética

- Entrevista
- Observacéo participante

- Analise documental

- Video
- Fotografia
- Gravacdo audio

- Diapositivos

14
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Entre as Técnicas e Instrumentos de investigacdo-acdo existentes, decidi optar
pelo inquérito por questionario (Anexo 1 e Anexo 2) e a observagdo sistematica, a qual
foi feita recorrendo a grelhas de observacao (Anexo 3).

Em primeiro lugar, utilizei o inquérito por questionario, o qual “consiste numa
interrogacdo sistematica de um conjunto de individuos, normalmente representativos
duma populacdo global, com o objetivo de proceder a inferéncias e generalizagoes”
(Goncalves, 1998: 66). Esta técnica é vantajosa pois, para além de ser relativamente
facil de administrar, permite recolher informagcfes de um grande ndmero de pessoas,
num curto espaco de tempo.

Os inquéritos por questionario utilizados neste relatorio foram redigidos tendo
em conta a revisdo da literatura e os objetivos do trabalho. Desta forma, elaborei dois
inquéritos para serem aplicados em dois momentos: no inicio do estagio, para ficar
ciente da opinido dos alunos face a utilizacdo do manual bem como as atividades pelas
quais se sentem mais interessados em relagdo a aprendizagem da gramatica;
posteriormente, quando passei para o segundo ciclo, utilizei outro questionario, que
visava saber a opinido dos alunos sobre a utilizacdo dos jogos nas aulas, de modo a
compreender se poderia continuar a utilizar esta técnica.

No sentido de aprofundar a recolha de informacdes sobre a utilizacdo dos jogos,
recolhi & observagdo sistematica, na qual “o observador tem objetivos definidos. O
professor sabe exatamente o0 que vai observar, como efetuara o registo das informacdes,
procedimentos a utilizar de modo que garanta maior confiabilidade nas informacdes e
que tipo de relacBes estabelecerd” (Despresbiteris & Tavares, 2009: 124). Na
observagdo sistematica “pode-Se recorrer ao uso de roteiros previamente elaborados,
para se obter um registo padronizado das observacdes feitas” (Padua, 2007: 80).

No que concerne a este trabalho, recorri a uma grelha de observacéo, a qual, tal
como o inquérito, foi redigida com base na revisdo da literatura efetuada e os objetivos
propostos para este relatorio.

Em cada aula em que utilizei um jogo, selecionei uma amostra composta por seis
alunos escolhidos aleatoriamente, e fui preenchendo a grelha de observagdo a medida
que o jogo ia decorrendo.

Em suma, na minha opinido, a investigacdo-acdo € a técnica mais vantajosa e

adequada ao contexto em que se inseriu este estudo, porque: possibilitou a
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experimentacdo pratica em contextos de sala de aula, auxiliou na colaboragdo e
entendimento entre os alunos e o professor, permitiu a resolucdo de problemas,
melhorando a qualidade do ensino e, deu resposta ao problema proposto pela questao de

partida.

6. Consideragdes gerais acerca da previsao dos resultados a obter
Os dados apresentados até ao momento corroboram a eficacia da utilizacdo de

jogos didaticos no ensino da gramatica na LE. Todavia, como se trata de estudos
efetuados em outros paises, pretendo comprovar que 0 mesmo se passa em Portugal.
Deste modo, através dos dados recolhidos com os inquéritos por questionario e a grelha
de observacao, procurei identificar que com a utilizacao dos jogos:

- Os alunos ficam mais motivados.

- Obtém uma melhor compreensédo da gramatica

- Aprendem a expressar-se melhor na LE.

7. Estrutura do trabalho

O presente trabalho principia pela Introdugéo, na qual justifico a importancia do
tema em estudo e, por conseguinte, porque foi esta a temética selecionada para a
realizacdo deste relatério. Em seguida, apresento a problematica, na qual procuro tratar
0 problema proposto pela questdo de partida e, em seguida, defino as hipdteses que
visam dar resposta a esta questdo. Sucede-se a identificacdo dos objetivos da
investigacdo; a abordagem de algumas questdes metodoldgicas, nomeadamente a
justificacdo por ter recorrido a investigacdo-acdo e as técnicas de recolha de dados; a
apresentacdo de algumas consideragdes gerais acerca da previsdo dos resultados a obter;
e, por ultimo a apresentacdo da estrutura do trabalho.

Apbs a Introducdo, este relatdrio encontra-se dividido em cinco capitulos
distintos. O primeiro capitulo, intitulado “Contexto de Investiga¢do”, centra-se na
apresentacdo da Escola E.B. 2,3 Jalio-Saul Dias e das turmas nas quais tive
oportunidade de dar aulas. Segue-se a apresentacdo da observacéao e diagnostico da area
de intervencdo e, por ultimo, a exposicdo de algumas linhas orientadoras para a

intervengé&o.
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O segundo capitulo é dedicado ao Estado do Conhecimento. Assim, faco uma
revisdo da literatura sobre o tema da utilizacdo de jogos didaticos no ensino das LE.

No capitulo seguinte, falo sobre os dois ciclos de investigacao utilizados no meu
estagio e os instrumentos de recolha de informacao.

O quarto capitulo destina-se a apresentacdo e analise dos dados recolhidos
através dos inquéritos por questionario e da grelha de observagéo.

Finalmente, no quinto capitulo, sdo discutidos os resultados e a sua validade, tal
como a legitimidade de possiveis generalizacBes. Além disso, apresento algumas
limitacbes e constrangimentos sentidos na elaboracdo deste trabalho, bem como
consideragdes gerais acerca do interesse e novidade dos resultados obtidos. Em seguida,
estabeleco uma ligacdo entre estes resultados e o estado do conhecimento na area em
estudo e apresento as conclusdes gerais. Para finalizar, faculto sugestbes para futuras

investigacdes na area.
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Capitulo I — Contexto de Investigacao

Neste capitulo, pretendo apresentar a Escola E.B. 2,3 Julio-Saul Dias, local onde
realizei 0 meu estagio relativo ao Mestrado em Ensino do Inglés e de Francés no 3°
Ciclo do Ensino Basico e Ensino Secundario, e as turmas nas quais tive a possibilidade
de ministrar aulas de Inglés e de Francés. Além disso, falo sobre a observagdo e

diagnostico da area de intervencéo e sobre as linhas orientadoras para a intervencao.

1. A Escola E.B. 2,3 Julio-Saul Dias

No ano letivo 2011/2012, fui colocado para realizar o0 meu estagio na Escola
E.B. 2,3 Julio-Saul Dias em Vila do Conde, a qual foi inaugurada a 3 de janeiro de
2001. Posto isto, e antes de mais, é importante mencionar a organizacdo da comunidade

escolar de Vila do Conde, de modo a perceber o funcionamento desta instituicao.

Figura 2: Agrupamentos verticais de escolas em Vila do Conde

Agrup. Vert. de Escolas da |

Junqueira

Maria Pais Ribeiro
“A Ribeirinha®

Como é visivel no mapa apresentado, em Vila do Conde, existem cinco
Agrupamentos Verticais de escolas para servir a comunidade local:
1. Agrupamento Vertical de Escolas Julio-Sadl Dias.
2. Agrupamento Vertical de Escolas Afonso Betote.
3. Agrupamento Vertical de Escolas da Junqueira.
4. Agrupamento Vertical de Escolas Maria Pais Ribeiro “A Ribeirinha”.
5

. Agrupamento Vertical de Escolas de Mindelo.
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Como realizei 0 meu estagio apenas no Agrupamento Vertical de Escolas Jalio-
Saul Dias, neste trabalho, irei focar a minha atengdo nesta Escola, cujo nome se deve ao
seu patrono Jalio Maria dos Reis Pereira. Nascido em Vila do Conde a 1 de novembro
de 1902, este destacou-se enquanto poeta, pintor e ilustrador. O pseudonimo “Satl
Dias” foi adotado em 1932 aquando da publicagdo do livro de poesia Mais e Mais.

Este agrupamento integra treze estabelecimentos de educagdo e ensino do
concelho de Vila do Conde: quatro jardins-de-infancia, quatro escolas basicas com 1°
ciclo e jardim-de-infancia, quatro escolas basicas com 1° ciclo e a escola basica com 2°
e 3° ciclos, que constitui a escola-sede e sobre a qual recai a analise neste trabalho.

Segundo o altimo Relatério de Avaliacdo Externa da Escola (2011), no presente
ano letivo, a populacdo escolar € de 1879 criancgas e alunos, encontrando-se distribuida
por 87 grupos/turmas: 42,8% no 1.° ciclo (36 turmas), 21,9% no 3.° ciclo (19 turmas),
16,1% no 2.° ciclo (13 turmas), 13,1% na educacdo pré-escolar (12 grupos), 4,4% em
cinco turmas de educacéo e formacdo (Tipo 2: Cozinha, Servigo de Mesa e Manicura-
Pedicura e Tipo 3: Operador de Informatica e Operador de Pré- Impressdo) e 1,7% em
duas turmas do Programa Integrado de Educacédo e Formacao.

No que concerne a equipa docente, 0 mesmo relatério destaca que esta €
constituida por 186 professores, dos quais 83% pertencem ao quadro da Escola ou sdo
da zona pedagogica. O pessoal ndo docente é constituido por 67 trabalhadores, dos
quais, 57 sdo assistentes operacionais, 9 assistentes técnicos e 1 técnico superior
(psicéloga), tendo a maioria contrato em func6es publicas por tempo indeterminado.

A Escola, para além da oferta curricular normal, possuiu diversas atividades de
enriquecimento curricular, nomeadamente: clube de jornalismo, clube de fotografia,

clube de masica, clube de poesia, entre outras.

1.1. Organizagéo interna da Escola

A Escola E.B. 2,3 Jalio-Saul Dias é constituida por dois edificios: um ginasio e o
edificio principal. Este Gltimo possui vinte e oito salas, um bar para os alunos, a sala dos
professores, uma biblioteca/centro de recursos, uma cantina, um auditério e uma

ludoteca.
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Relativamente aos equipamentos, esta Escola encontra-se equipada com cerca de

cento e dez computadores, que funcionam razoavelmente. Tem ainda os laboratérios de

Ciéncias da Natureza e de Ciéncias Fisico-Quimicas e um laboratorio fotografico.

2. Caraterizacgéo das turmas

Quadro 2: Caraterizacdo sociodemografica das turmas

Idade Sexo
12 anos 9 (36%) Feminino 15 (60%)
13 anos 11 (44%) Masculino 10 (40%)
B
14 anos 5 (20%)
Total 25 (100%0) Total 25 (100%0)
13 anos 11 (68,8%) Feminino 10 (62,5%)
14 anos 3 (18,8%) Masculino 6 (37,5%)
8°D
15 anos 2 (12,5%)
Total 16 (100%0) Total 16 (100%)
13 anos 17 (73,9%) Feminino 8 (34,8%)
14 anos 3 (13,0%) Masculino 15 (65,2%)
8°G
15 anos 3 (13,0%)
Total 23 (100%0) Total 23 (100%0)

A turma de Inglés, 7°B, € composta por vinte e cinco alunos, sendo quinze do

sexo feminino e dez do sexo masculino. A idade média da turma é de treze anos.

Os alunos vém de um meio socioecondmico desfavorecido onde, na maior parte

dos casos, 0s pais tém um baixo nivel de escolaridade e cujas atividades profissionais

estdo ligadas aos sectores secundario e terciario.
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O facto de se conheceram h& algum tempo acarreta comportamentos
contraditorios. Se por um lado, contribui para que exista um espirito de entreajuda entre
eles, por outro, faz com que estejam constantemente distraidos. Esta € uma turma
bastante faladora e barulhenta, o que dificulta o trabalho de quem estiver a ministrar
aulas.

A turma de Francés, 8° D, é constituida por dezasseis alunos, dos quais dez séo
do sexo feminino e seis do sexo masculino e, em média, tém trezes anos.

Em comparacdo com as outras turmas, o 8° D tem menos bases, pois s6 tem esta
disciplina ha dois anos. Contudo, trata-se de uma turma bastante esforcada e empenhada
na aprendizagem da lingua.

A nivel comportamental, ndo se trata de uma turma conflituosa e ndo dificulta o
trabalho do professor. Pelo contrario, demonstram muita vontade de aprender, o que se
deve, em parte, ao facto de terem familiares em paises franc6fonos e quererem ser
capazes de comunicar em Francés com eles. No entanto, é importante realcar o caso
particular de um aluno que mostra sinais de hiperatividade, o que o leva a interromper
frequentemente a aula.

Finalmente, a turma de Inglés do 8° G é constituida por vinte e trés alunos, sendo
oito do sexo feminino e quinze do sexo masculino e cuja idade média ronda os treze
anos.

Tal como as duas turmas mencionadas anteriormente, os alunos, na maior parte
dos casos, provém de um meio socioecondmico algo desfavorecido, e 0s seus pais
possuem um baixo nivel de escolaridade.

Penso ser pertinente realcar o facto de esta turma ser a mais problemaética das
trés turmas incluidas neste estudo, o que advém de algumas dificuldades existentes,
designadamente, a presenca de uma aluna de nacionalidade estrangeira, que possui
grandes problemas de comunicacdo, revelando sérias dificuldades na compreensdo e
aprendizagem da Lingua Portuguesa. Por outro lado, existem problemas de indisciplina,
pois hd um class clown e trés alunos sdo muito desafiadores da autoridade do professor.

A turma tem um comportamento bastante perturbador e desafiador, resultando
num ambiente pouco produtivo e prejudicando o bom funcionamento da aula. Ao longo
do ano, esta atitude piorou o que desenvolveu um ambiente pouco propenso para a

aprendizagem. Resta informar que os alunos apresentavam altos indices de falta de
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atencdo bem como pouca capacidade de concentracdo, faltando hébitos de estudo,
métodos de trabalho e organizacdo. Os alunos também demonstraram uma grande

relutancia em comunicar na LE.

3. Observacéo e diagnoéstico da area de intervencao

Ao longo da minha experiéncia profissional em escolas privadas, tenho detetado a
dificuldade que os alunos sentem em aprender a gramatica com métodos mais
tradicionais, ou seja, atraves do manual e caderno de exercicios. Além disso, notei que
os alunos ndo demonstram interesse em aprender a gramatica, por acharem que esta é
complexa e exige bastante trabalho. Assim, procurei utilizar atividades que motivassem
os alunos para a aprendizagem da gramatica, uma vez que esta tem uma grande
influéncia na elaboracdo do plano de estudos anual, sendo o ponto fulcral de muitos
exercicios na sala de aula (Batstone, 1999).

Posto isto, quando fui para a Escola E.B. 2,3 Julio-Saul Dias em Vila do Conde
para realizar o meu estagio, fui com a curiosidade de verificar se 0 mesmo se passava no
ensino publico. Ap6s o primeiro contacto com as turmas de Inglés e Francés pude
constatar que, de facto, os alunos reagiam da mesma forma.

Nas primeiras aulas de Inglés a que assisti, verifiquei que os alunos tinham
dificuldade em expressar-se na LE e demostravam um grande receio em errar, 0 que se
deveria, provavelmente, a lacunas existentes na aprendizagem da lingua em anos
anteriores. Como resultado desta situacdo, os alunos mostravam frequentemente
comportamentos de distracdo e apatia.

Contudo, existiam trés ou quatro alunos que se destacavam dos restantes colegas
pois, para o seu nivel de estudos, demonstravam conhecer muito bem o funcionamento
da lingua, o que levava a que interviessem nas aulas de forma espontanea.

Face ao exposto, aquando da minha “aula zero”, efetuada no dia 09 de novembro
de 2011 & turma 7° B, resolvi utilizar um jogo bastante basico® para testar a sua eficacia

e recetibilidade por parte da turma. Os alunos demonstraram bastante interesse e

2 Na minha “aula zero”, abordei o Present Simple e, para testar a eficacia e recetibilidade dos jogos por parte dos alunos, utilizei um
jogo bastante simples. Assim, solicitei a cada aluno que escrevesse uma frase sobre as suas rotinas diarias. Posto isto, pedi-lhes que
colocassem os papéis dentro de um chapéu que levei para a aula. Em seguida, cada um foi retirando um papel do chapéu e tinha de
ler a frase, de forma correta, na terceira pessoa do singular. Se o conseguissem fazer, ganhavam um ponto para a equipa.
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entusiasmo pela dita atividade, tendo toda a turma participado sem receio de errar e com
curiosidade para saberem o que iria acontecer no decorrer do jogo.

Relativamente as aulas de Francés, observei que a turma, apesar das dificuldades
inerentes ao facto de ser apenas o segundo em que estavam a ter esta disciplina, era
bastante empenhada em aprender a lingua. Isto deve-se ao facto de muitos alunos da
turma terem familia em paises francofonos, o que os levava a ter vontade de aprender
Francés para poderem comunicar com eles e, porventura visita-los, tal como nos foi
indicado pela Prof.2 Odete Pinho.

Apesar de haver uma grande vontade de aprender e comunicar em Francés, os
alunos, em geral, tal como sucedia em Inglés, tinham dificuldades e algum receio de
errar. E importante realcar que, tal como acontecia na outra disciplina, havia trés alunos
que tinham a tendéncia de monopolizar o tempo concedido para se expressarem, pois
possuiam um melhor conhecimento da lingua.

Na minha “aula zero” com a turma 8° D, decidi utilizar um jogo de palavras
cruzadas para consolidar a aprendizagem do vocabulario dado naquela aula. Neste
sentido, dividi-os em grupos de trés para promover a interacdo. Uma vez mais, 0S
alunos mostraram-se bastante dedicados e entusiasmados com a tarefa, ambicionando
ser o primeiro grupo a completar o jogo. Esta competicdo saudavel permite manter o
interesse do aluno, criando motivacgdo para se envolverem e participarem de forma ativa
nas atividades de aprendizagem (Huyen & Nga, 2003).

Posto isto, resolvi averiguar a opinido dos alunos sobre a utilizacdo do manual
da disciplina e dos jogos didaticos para consolidar o conhecimento adquirido, de forma
a testar se seria pertinente realizar os jogos didaticos nas minhas restantes regéncias.

3.1 Instrumento de observacado

No sentido de tentar conhecer melhor a opinido dos alunos face a utilizacdo de
jogos para consolidar o conhecimento, decidi elaborar um inquérito por questionario
(Anexo I) com dois objetivos:

- ldentificar se os alunos tinham o habito de utilizar o manual da disciplina, bem
como o seu material complementar para consolidar o conhecimento gramatical.

- Detetar quais as atividades que os estudantes consideram que 0s ajudam mais

na compreensao da gramatica.
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Com a utilizacdo deste inqueérito pude compreender a posicdo dos alunos face a
utilizacdo do manual bem como as atividades pelas quais se sentem mais interessados

em relacdo a aprendizagem da gramatica.

3.2 Resultados obtidos e respetivo significado

Quadro 3: Habito de utilizacdo do manual e material complementar da disciplina para

consolidar o conhecimento gramatical

Frequéncia Percentagem
B 8°D 8°G B 8°D 8°G
Sim 12 7 9 54,5 43,8 39,1
Né&o 10 9 14 45,5 56,3 60,9

No que diz respeito ao hébito de utilizar o manual da disciplina e o material
complementar para consolidar o conhecimento gramatical, verifiquei que sé a turma 7°
B (54,5%) tem o habito de utilizar esses suportes. A turma 8° D, apesar de ter
respondido, na sua maioria (56,3%), que nao utiliza o manual e material complementar,
ndo apresenta uma resposta esclarecedora, pois 0s resultados estdo préximos. Por seu
turno, a turma 8° G demonstra habitos de estudo diferentes das outras turmas, pois a
maioria (60,9%) ndo costuma utilizar aqueles suportes. Porventura, os alunos tém este
comportamento, pois ndo tém interesse em aprofundar ainda mais 0s seus
conhecimentos gramaticais, achando que o que o professor ensina na sala de aula é

suficiente.
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Quadro 4: Atividades que auxiliam na compreensdo da gramatica

Frequéncia Percentagem
B 8°D 8°G B 8°D 8°G
Exercicios escritos 7 3 7 31,8 18,8 30,4
Exercicios de audicéo 0 0 0 0 0 0
Atividades de conversacao 1 0 3 4,5 0 13
Jogos didaticos 14 13 13 63,6 81,3 56,5

Relativamente as atividades que auxiliam na compreensdo da gramatica, todas as
turmas indicaram que consideravam que 0s jogos didaticos eram a atividade que mais 0s
ajudava na consolidacdo da gramatica. E importante ressalvar que, aquando da
elaboracdo do meu questionario, pensei se seria oportuno utilizar a palavra “jogos”
como uma das opc¢Oes de resposta, pelas conotacdes ludicas que esta tem e que
poderiam influenciar as respostas. No entanto, optei por inclui-la e, face aos resultados
apresentados nos quadros 3 e 4, conclui que foi a opgao correta, pois um dos materiais
complementares intitulava-se Fun and Games, mas mesmo assim, 0s alunos referiram
que ndo tinham por habito utiliza-lo para consolidar a gramatica.

Em seguida, a opcdo recaiu sobre a escolha mais tradicional, ou seja, 0S
exercicios escritos. As atividades de conversacdo foram assinaladas pelos alunos das
turmas 7° B e 8° G, mas com percentagens bastante baixas, 4,5% e 13% respetivamente.

E importante referir que nenhuma turma escolheu os exercicios de audico,
talvez por acharem que nédo € pertinente no ensino da gramatica, por ndo serem capazes
de identificar as estruturas gramaticais. Isto pode dever-se ao facto de os alunos estarem
mais habituados a um modelo de ensino que principia pela apresentacdo da gramatica,
seguindo-se a pratica da mesma e, finalmente, a producdo dos itens estudados. Assim,
como numa fase inicial os alunos ndo sdo capazes de detetar estruturas gramaticais de
forma autdnoma, sentem que as atividades de audi¢do ndo os auxiliam na compreensao

da gramatica.
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Os dados obtidos permitiram dar a conhecer as preferéncias no que concerne a
utilizacdo do manual e material da disciplina para consolidar o conhecimento
gramatical, bem como as atividades que consideram que auxiliam na compreensdo
gramatical. Estes resultados, nomeadamente no que diz respeito a preferéncia pelos
jogos didaticos, vao ao encontro do que esta patente na literatura da especialidade, bem
como daquilo que eu intuia antes de iniciar este trabalho.

4. Linhas orientadoras para a intervencao

Face ao exposto nos pontos anteriores, optei por falar com os alunos para tentar
descobrir que tipo de jogos se adaptaria melhor aos seus interesses e conclui que 0s
alunos tendiam a gostar de jogos de computador. Assim, apds varias pesquisas percebi
que poderia introduzir este conceito na sala de aula.

Na pesquisa efetuada, encontrei um jogo bastante famoso nos EUA denominado
Jeopordy®, o qual achei que se coadunava com o pretendido, ou seja, utilizar um jogo
interessante, mas que permitisse focar estruturas gramaticais. Além disso, varios jogos
da televisdo podem ser adaptados ao contexto de sala de aula (Harmer, sd). Este jogo
consistia na elaboracdo de perguntas. Desta forma, eram fornecidas as respostas e 0s
concorrentes teriam que formular uma questdo adequada a resposta. Caso a pergunta
fosse feita de forma errada, a equipa perdia 0s pontos e a equipa seguinte poderia tentar
acertar a resposta.

Apbs ter detetado as areas em que os alunos sentiam mais dificuldade,
designadamente o receio em expressar-se na LE por temerem utilizar a gramatica
erradamente, optei por desenvolver jogos nos quais eles teriam de, em equipa, procurar
encontrar a resposta correta, o que fez com que os alunos ndo se sentissem pressionados
caso a sua performance nédo fosse a esperada.

De modo a evitar que um aluno monopolizasse a atividade, cada elemento da
equipa era obrigado a responder em nome desta. As regras e puni¢des foram
esclarecidas no inicio do jogo, para que eles estivessem a par do seu funcionamento. A

principal regra do jogo consistia na obrigatoriedade de falarem na LE, sob o risco de a

3 . . . .
O programa Jeopordy consiste num quiz show americano de perguntas e respostas. Ao contrario de outros programas, no
Jeopordy, os temas sdo apresentados como respostas e 0s concorrentes devem formular a pergunta correspondente a cada um deles.
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sua equipa ser penalizada quando n&o o fizessem. Assim, os alunos ndo queriam falar

em Portugués, porque ndo queriam prejudicar a equipa.
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Capitulo Il — Uso de jogos didaticos na aprendizagem da gramatica: o estado do

conhecimento

Neste capitulo, pretendo apresentar o estado do conhecimento sobre o tema em
estudo, mostrando as principais teorias e contribuicdes presentes na literatura. Assim, a
revisao da literatura procura identificar os aspetos centrais existentes e que sao fulcrais

para a problematica em estudo.

2.1 O ensino e aprendizagem de uma lingua estrangeira

Devido ao processo de globalizacdo, o dominio de linguas estrangeiras tornou-se
de extrema importancia, pois com o seu dominio, as pessoas sdo capazes de evoluir,
acompanhando as mudancas que véo ocorrendo no mundo. Posto isto, 0 nosso sistema
de ensino deveré ter a capacidade de formar cidaddos preparados para participar nessas
mudancas.

Numa Europa com liberdade de circulacdo, as LE ocupam um lugar de destaque.
“De facto, as LE podem contribuir para o reforco de um sentimento de cidadania
europeia, para a abertura de novas perspetivas para 0 emprego e a mobilidade
profissional para além das fronteiras nacionais, assim como para o facilitar de relacdes e
trocas comerciais” (Ribas, 2004: 118).

Desta forma, o dominio de linguas estrangeiras permite que os individuos
possam comunicar em diversos contextos, facilitando o acesso a novas oportunidades
profissionais fora do pais de origem e a capacidade de se exprimir noutra lingua sempre
gue 0 mesmo seja necessario.

A propésito da importancia da aprendizagem de uma lingua estrangeira,
Almeida (s.d.) refere que é necessario mostrar aos alunos a importancia de aprender
uma LE, pela diversidade cultural que a lingua proporciona na construcdo do
conhecimento, além de propiciar oportunidades profissionais e académicas, como por
exemplo, 0 ingresso na universidade ou a obtencdo de um emprego, uma vez que 0
dominio de uma LE faz toda a diferenca.

Assim, ao dominar uma LE o aluno podera ter mais facilidades a nivel

universitario, uma vez que diversos livros e artigos de leitura obrigatoria ndo se
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encontram escritos em Portugués. Terd ainda a possibilidade de participar em programas
de intercAmbio noutros paises, tendo facilidade para se expressar noutra lingua.

Por outro lado, a aprendizagem de uma LE permitirda obter melhores
oportunidades de emprego, pois em diversos casos, como em atividades ligadas ao
turismo e comércio, bem como em empresas com atividades de neg6cio a nivel
internacional, é exigido que as pessoas dominem outro idioma de modo a que possam
escrever, ler e comunicar facilmente, quer na realizacdo do seu trabalho diario, quer
quando tém de comunicar com clientes ou parceiros de negocio.

Na opinido de Almeida (s.d.), a aprendizagem de uma lingua estrangeira permite
ao aluno:

e A capacidade de se envolver e envolver outros no discurso.

e A aprendizagem da LE permite que o educando amplie o seu
conhecimento da lingua materna, por meio da comparacdo entre ambas
em diversos niveis linguisticos e culturais.

e A LE pode contribuir para a interdisciplinaridade no curriculo. A
interdisciplinaridade estabelece uma interacdo de contetdos entre duas

ou mais disciplinas e permite uma aprendizagem estruturada e rica.

2.1.1 Aprendizagem de linguas estrangeiras em Portugal

O sistema de ensino portugués proporciona aos alunos a aprendizagem de duas
linguas estrangeiras durante a escolaridade obrigatéria. Sdo quatro as linguas
estrangeiras ensinadas em Portugal: Inglés, Francés, Aleméo e Espanhol. Contudo, nem
todas as escolas oferecem a possibilidade de frequéncia nestas quatro opgoes.

Segundo Ribas (2004), 44% dos portugueses falam uma lingua estrangeira,
sobretudo o Inglés (36%), sequindo-se o Francés (30%) e o Espanhol (10%).

O Inglés constitui a LE mais falada pelos portugueses. Contudo, nos ultimos
anos, tem-se verificado um aumento na procura de aulas de Espanhol em detrimento do
Francés, sobretudo “(...) pelas oportunidades de acesso ao ensino superior e a0 mercado
de trabalho.” (Maneta, 2009).

Quanto ao corpo docente, segundo um estudo efetuado por Guilherme (2003), os
professores, em Portugal, tém a preocupacdo de desenvolver nos seus alunos uma

consciéncia cultural critica em relacdo a cultura nativa e a cultura-alvo, e fomentar
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competéncias para a comunicagdo intercultural. No entanto, esta pratica ndo se apoia
numa base técnica informada, estruturada ou profunda, néo reflete o apoio de programas
de desenvolvimento profissional, de formacdo inicial ou continua com uma visdo
articulada, nem os professores mostram essa visdo articulada quando expdem as suas
necessidades de formagao.

Apesar do exposto, a mesma autora salienta que com um apoio adequado e uma
visdo articulada para a formacéo inicial e continua, o ensino das linguas em Portugal,
podera atingir elevados padrdes de qualidade. Alem disso, devera existir um programa
de desenvolvimento profissional para professores de linguas e culturas estrangeiras bem
estruturado e articulado a nivel nacional. Programa esse que deverd conter uma
componente ludica, possibilitando ao professor a

oportunidade de se conhecer, de saber quais sdo as suas potencialidades e limitacOes, de
desenvolver o seu senso critico e, ainda, de ter atitude de pesquisador. Com a ludicidade
aprende-se a lidar e equilibrar as emogdes, a criar um ambiente prazeroso, estimulando,

assim, a aprendizagem (Aradjo, 2011: 25).

2.1.2 Perfil profissional desejado para o professor de LE dos nossos dias

Atualmente, a escola e os docentes, enfrentam o desafio de formar cidad&os
multicompetentes que sejam capazes de encontrar solucdes perante os desafios criados
pela globalizacdo. Face ao exposto, é necessario identificar o perfil que o professor de
lingua estrangeira deveré ter..

O professor de lingua estrangeira devera possuir uma série de competéncias e
saberes de modo a poder enfrentar os desafios que a sociedade atual apresenta. Assim, e
antes de mais, deve ter:

um conhecimento sélido da matéria que se propde ensinar, de modo a poder transmitir

imagens, perspetivas e pontos de vista que desmistifiquem estere6tipos e preconceitos e

promovam a liberdade e a valorizacdo das diferentes culturas convergentes no espaco -

aula ou na sua escola. Deve, ainda, envolver-se em processos de aquisicdo de
conhecimento mediante os quais seja levado a analisar os valores e 0s pressupostos dos

diferentes paradigmas e teorias. (Peres, 1999 citado em Bizarro & Braga, 2004: 59).
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Pelo exposto, conclui que o docente deverd dominar a matéria que ensina, sendo
capaz de desmistificar estere6tipos e preconceitos e adquirir conhecimentos que o
permitam analisar os valores e pressupostos de diferentes paradigmas e teorias.

Porém, na perspetiva de Bizarro (2008: 84), “o dominio de conhecimentos
cientificos, pedagogico-didaticos e linguistico-comunicativo do professor de Lingua
Estrangeira nao chega para tragar o seu perfil.” A autora ressalva que as competéncias,
capacidades e atitudes de diferentes tipos igualmente fazem parte da sua compreensao.
Bizarro destaca a capacidade de refletir criticamente sobre Si mesmo e sobre o Outro
para construir pontes de encontro e intercompreensdo; e o papel de facilitador da
aprendizagem, salientando que os professores que auferem melhores resultados sé&o
aqueles que “mantém os alunos ativos na sua aprendizagem, que os fazem experimentar,
discutir, refletir, aplicar e controlar o seu conhecimento, com o auxilio de uma ampla
variedade de recursos de ensino-aprendizagem e ndo sO a custa da sua propria pessoa”
(Idem: 84).

Das competéncias assinaladas por Bizarro, destaco o facto de o professor dever
ser “facilitador da aprendizagem”, pois face a todas as alteragdes que tém vindo a ser
encetadas ao nivel da educacdo, o aluno passou a ser o centro do processo de ensino-
aprendizagem. Deste modo, o papel do professor facilitador consiste em selecionar
recursos adequados para instigar os alunos a refletir e a colocar em prética 0os seus
conhecimentos. E neste sentido que o professor podera recorrer & utilizacdo de
atividades ludicas, particularmente jogos didaticos, visto que estes ajudam e incentivam
os alunos a manterem-se interessados e empenhados. Quando um aluno se sente
interessado no jogo que esta a decorrer, sente vontade de participar tendo, para o efeito,

gue demonstrar 0s conhecimentos adquiridos sobre a LE.

31



Figura 3: Competéncias do professor

Competéncia
Implicita

Competéncia

Comunicativa

Competéncia
Tedrico-aplicada

Competéncia
reflexiva

Na perspetiva de Almeida (2006 como referido em Pereira, 2009), existem
quatro competéncias essenciais para um professor: implicita, comunicativa, teorico-
aplicada e, reflexiva. A competéncia implicita é caracterizada pelas crencas, intuicdes e
experiéncias anteriores que o professor tem sobre o que significa ensinar e aprender. A
esta competéncia mais basica, soma-se a capacidade de poder comunicar na LE, ou seja,
a competéncia comunicativa. Quer na sua formagao inicial, quer na formagéo que vai
efetuando ao longo da sua carreira, o professor vai dedicando tempo a leituras, estudos e
discussOes, o que leva a que novas concecdes tedricas passem a figurar no seu repertério
e a integrarem o seu conjunto de conhecimentos, configurando a competéncia teorica.
Com base nestes novos conhecimentos, o professor de LE torna-se capaz de explicar,
entender e discutir o que se passa durante as suas aulas, possuindo, por isso, uma
competéncia aplicada. Além disso, o professor devera procurar solu¢bes que o ajudem
na resolucdo de problemas na sala de aula. Esta atitude compde a competéncia reflexiva
do professor.

As competéncias enunciadas revelam-se de extrema importancia no caso da
utilizacdo de jogos didaticos por parte dos docentes. As experiéncias prévias
(competéncia implicita) que o professor possui permitem-lhe identificar as atividades
que tém melhor aceitacdo por parte dos alunos e, por conseguinte, que terdo resultados
superiores na aprendizagem da gramatica. De modo a ser capaz de explicar

convenientemente o funcionamento do jogo, o professor devera ter a capacidade de
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comunicar na LE (competéncia comunicativa) de forma clara e simples, para que 0s
alunos compreendam o funcionamento do jogo, bem como as suas regras. Os docentes,
nas formacdes que vdo efetuando ao longo da sua carreira, adquirem novos
conhecimentos teoricos (competéncia teorico-aplicada) que permitem a utilizacdo de
técnicas diversificadas, nomeadamente os jogos, bem como a compreensdo de quando
estas ndo estdo a corresponder ao desejado. Finalmente, a competéncia reflexiva
permitira que o professor intervenha na resolucdo de problemas na sala de aula. A
preparacdo prévia de regras bem elaboradas e claras permitird contornar possiveis
obstaculos que poderdo surgir aquando da realizagéo do jogo.

Em sintese, inicialmente, o professor tem a competéncia implicita que diz
respeito as suas crencas sobre o que significa ensinar e aprender. A par desta
competéncia mais simplista, surge a competéncia de comunicar na LE. Em seguida, face
aos conhecimentos que vai adquirindo ao longo da sua formagdo, forma a sua
competéncia tedrica e passa a ser capaz de explicar o que acontece em contexto de sala
de aula, gracas a competéncia aplicada. Por Gltimo, a competéncia reflexiva possibilita

que o professor procure solugdes que o auxiliem a solucionar problemas na sala de aula.

Quadro 5: Competéncias para ensinar

1. Organizar e dirigir situacOes de aprendizagem Conhecer, para determinada disciplina, o0s
conteddos a serem ensinados e a sua traducdo em
objetivos de aprendizagem.

Trabalhar a partir das representac6es dos alunos.

Trabalhar a partir dos erros e dos obsticulos &
aprendizagem.

Construir e planear dispositivos e sequéncias
didaticas.

Envolver os alunos em atividades de pesquisa, em
projetos de conhecimento.

2. Administrar a progressdo das aprendizagens Conceber e administrar  situagdes-problema
ajustadas ao nivel e as possibilidades dos alunos.

Adquirir uma visdo longitudinal dos objetivos do
ensino.

Estabelecer lagcos com as teorias subjacentes as
atividades de aprendizagem.

Observar e avaliar os alunos em situacfes de
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aprendizagem, de acordo com uma abordagem
formativa.

Fazer balancos periddicos de competéncias e
tomar decisbes de progresséo.

Rumo a ciclos de aprendizagem.

3. Conceber e fazer evoluir os dispositivos de
diferenciagdo

Administrar a heterogeneidade no ambito de uma
turma.

Fornecer apoio integrado, trabalhar com alunos
portadores de grandes dificuldades

Desenvolver a cooperagdo entre os alunos e certas
formas simples de ensino mutuo.

4. Envolver os alunos nas suas aprendizagens e no
seu trabalho

Suscitar o desejo de aprender, explicitar a relacéo
com o saber, o sentido do trabalho escolar e
desenvolver na crianga a capacidade de
autoavaliagéo.

Instituir um conselho de alunos e negociar com
eles diversos tipos de regras e de contratos.

Oferecer atividades opcionais de formacéo.

Favorecer a definicdo de um projeto pessoal do
aluno.

5. Trabalhar em equipa

Elaborar um projeto em equipa.
Dirigir um grupo de trabalho, conduzir reunides.
Formar e renovar uma equipa pedagdgica.

Enfrentar e analisar em conjunto situacGes
complexas, praticas e problemas profissionais.

Administrar crises ou conflitos interpessoais.

6. Participar da administracdo da escola

Elaborar, negociar um projeto da instituicéo.
Administrar os recursos da escola.

Coordenar, dirigir uma escola com todos 0s seus
parceiros.

Organizar e fazer evoluir, no ambito da escola, a
participacdo dos alunos.

Competéncias em ciclos de

aprendizagem.

para trabalhar

7. Informar e envolver os pais

Dirigir reunides de informag&o e de debate.
Fazer entrevistas.

Envolver os pais na construgdo dos saberes
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8. Utilizar novas tecnologias A informéatica na escola: uma disciplina como
qualquer outra, um savoir-faire ou um simples
meio de ensino?

Utilizar editores de texto.

Explorar as potencialidades didaticas dos
programas em relacdo aos objetivos do ensino.

Comunicar-se a distancia por meio da telematica.
Utilizar as ferramentas multimédia no ensino.

Competéncias fundamentadas em uma cultura
tecnoldgica.

9. Enfrentar os deveres e os dilemas éticos da | Prevenir a violéncia na escola e fora dela.
profissao
Lutar contra os preconceitos e as discriminacGes
sexuais, étnicas e sociais.

Participar da criacdo de regras de vida comum
referentes a disciplina na escola, as sancbes e a
apreciacdo da conduta.

Analisar a relacdo pedagdgica, a autoridade e a
comunicacgdo em aula.

Desenvolver o senso de responsabilidade, a
solidariedade e o sentimento de justica.

Dilemas e competéncias.

10. Administrar a sua prépria formagdo continua Saber explicitar as proprias praticas.

Estabelecer o seu préprio balango de competéncias
e 0 seu programa pessoal de formag&o continua.

Negociar um projeto de formagdo comum com 0s
colegas.

Envolver-se em tarefas em escala de uma ordem
de ensino ou do sistema educativo.

Acolher a formacédo dos colegas e participar dela.

Ser agente do sistema de formag&o continua.

O quadro 5 sintetiza as dez novas competéncias necessarias para ensinar,
segundo Perrenoud (2000), competéncias essas que passam pelo dominio da matéria
que leciona e pela centralizacdo do processo de aprendizagem nos alunos, para o0s quais
0 docente deve conceber e administrar solugdes-problema ajustadas ao seu nivel e

possibilidades. Além disso, deve gerir a heterogeneidade no interior da turma,
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desenvolvendo a cooperacdo entre os alunos, e envolvendo-os nas suas aprendizagens e
no seu trabalho, procurando métodos de ensino que suscitem a vontade de aprender.

Por outro lado, impOe-se a capacidade de trabalhar com o0s outros,
independentemente de se tratar de colegas de profissdo, funcionarios da escola ou 0s
pais dos alunos. Outra competéncia exigida aos docentes consiste na participacdo da
administracdo da escola, sendo capaz de administrar os recursos desta instituicdo, bem
como de coordenar e dirigir a escola com todos 0s seus parceiros.

De modo a tornar a aprendizagem mais atrativa, o professor podera utilizar
novas tecnologias, explorando todas as potencialidades que estas tém face aos objetivos
de ensino. Finalmente deve enfrentar os deveres e os dilemas éticos da profissao,
nomeadamente, prevenir a violéncia dentro e fora da escola, lutar contra preconceitos e
discriminacdes, participar na criacdo de regras de vida comum, entre outras; e,
administrar a sua propria formacdo continua, estabelecendo o seu préprio balanco de
competéncias e o seu programa de formagéo continua.

Neste trabalho, interessam-me, em particular, as competéncias 4 e 8. A
competéncia nimero 4 - envolver os alunos nas suas aprendizagens e no seu trabalho —
é pertinente pois da énfase a importancia do aluno estar envolvido no processo de
aprendizagem. Para isso ser possivel, o professor devera ser capaz de suscitar o desejo
de aprender e oferecer atividades opcionais de formacdo. A competéncia 8 — utilizar
novas tecnologias — implica que o professor esteja apto para utilizar as potencialidades
das novas tecnologias de forma a obter melhores resultados nas suas aulas.

Em jeito de conclusdo sobre este tema, deixo uma sintese de Isabel Alarcdo que
resume a importancia da articulacéo de diferentes competéncias na acdo do professor de
linguas:

Ensinar linguas insere-se na agdo social de educar, e educar é promover o

desenvolvimento integral dos seres vivos que sdo pessoas nas suas dimensfes cognitiva,

afetiva e volitiva e, no atual contexto, permitam-me que destaque as dimensdes
multilinguistica e multicultural e a educacdo para a cidadania. O conhecimento das
linguas estrangeiras nesta perspetiva civica, num mundo globalizado, é fundamental
para uma educacdo civica democratica ¢ humana. (...) é educar cidaddos, agora
europeus (e globalizados) capazes de revelarem competéncia para desempenharem
tarefas linguistico-comunicativas em ambientes multilinguisticos e multiculturais,

mobilizando para o efeito, as competéncias gerais e individuais (saber ser, saber, saber
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fazer, saber aprender e saber abordar o outro) e as competéncias sociolinguistica,
linguistica e pragmatica. (Alarcdo, 2002 citado em Freitas, 2006: 103).

2.2 As atividades ludicas no ensino de uma lingua estrangeira
O ensino de uma segunda lingua, especialmente da gramatica, nem sempre se
apresenta como uma tarefa facil para um professor. Motivar os alunos para estarem
atentos ao que estd a ser explicado e, sobretudo, fazer com que compreendam
corretamente essa explicacdo, leva a que varios professores utilizem diversos recursos,
nomeadamente atividades ludicas. Alids, como refere Oliveira (s.d.), “O professor
interessado em promover mudancgas, podera encontrar na proposta do Ludico uma
importante metodologia, que contribuira para diminuir os altos indices de fracasso
escolar ¢ evasao verificada nas escolas.”
Antes de avancar, é importante identificar o que se entende Educacdo Ludica.
Na perspetiva de Araujo e Silva (2010: 173), esta
esteve presente em todas as épocas, culturas, povos, em diversos paises € em contextos de
diversos pesquisadores. Portanto, ela esta longe de ser vista apenas como passatempo,
brincadeira, diversao superficial. Ela é (...) uma agao inerente na crianga, no adolescente,

no jovem e no adulto e aparece sempre como uma forma transacional em diregdo a algum
conhecimento.

As atividades ludicas, quando utilizadas em contexto escolar, proporcionam
“uma maior interacdo entre o estudante e o aprendizado, fazendo com que os contetdos
fiquem mais atrativos aos olhos dos alunos” (Faculdade de Tecnologia e Ciéncias, 2007:
84). Além disso, facilitam a interacdo entre os alunos e o professor e proporcionam um
ambiente descontraido e com estimulo para a utilizagdo do idioma estrangeiro (Souza,
2004.), e contribuem para a diminui¢do do “fracasso escolar e a evasdo verificada nas
escolas” (Oliveira, s.d.: 4).

Pelo exposto, concluimos que as atividades lGdicas permitem uma melhor
interacdo dos alunos com o professor e a matéria que esta a ser dada, fazendo com que
esta se torne mais atrativa, o0 que pode levar a uma diminuicdo do fracasso escolar e do
abandono escolar.

Com as atividades ludicas ¢ possivel focar a atengdo nos alunos, porque “ndo

basta que os alunos em sala de aula s6 recebam informagéo e facam alguns exercicios
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escritos sobre o contetdo para aprender. Eles devem ter um papel mais ativo em sala,
passando a serem o centro do processo ensino/aprendizagem” (Moser, 2004 citado em
Nogueira, s.d.).

Apesar de as atividades ludicas serem mais utilizadas no ensino da matematica,
estas devem ser inseridas na pratica de outras disciplinas, nomeadamente, no ensino das
linguas estrangeiras, uma vez que facilitam a aprendizagem e motivam os alunos
(Oliveira, s.d.). Além disso, através das atividades ludicas, “o aluno forma conceitos,
estabelece relacdes sociais com o grupo no qual esta inserido, estimula seu raciocinio no
desenvolvimento que exigem reflexdo, vai se socializando, se sente mais a vontade,
mais motivado, aprende e consequentemente melhora seu desempenho.” (Nogueira, s.d.:
3).

Nogueira (Idem) acrescenta ainda que as atividades ladicas devem ser utilizadas
como recurso pedagdgico, uma vez que o ludico possui dois elementos que o
caraterizam: o prazer e o esforco espontaneo. N&o se trata de substituir o ensino
tradicional, mas sim de combinar a dimens&o ludica com este, procurando, desta forma,
tornar a aprendizagem mais interessante e divertida para os alunos.

As atividades ludicas podem ser de diversas formas, nomeadamente, jogos,
historias, dramatizacdes, musicas, dancas e cangdes, artes plasticas (Dohme, 2004), criar
situacBes imaginarias e mimica (Scrivener, 2004). Contudo, na elaboracdo deste
trabalho, centrei-me nos jogos, que utilizei nas regéncias dadas na Escola E.B. 2,3 Julio-
Saul Dias, pois constituem a atividade que eu considero ser mais adequada ao ensino da

gramatica.

2.2.1 O uso de jogos no ensino da lingua estrangeira

Como referi anteriormente, nas minhas regéncias, utilizei jogos didaticos.
Assim, e antes de prosseguir, tentarei definir o que se entende por “jogo”, o que ndo se
prefigura como uma tarefa simples, devido a variedade de fenémenos considerados
como jogo, tal como refere Kishimoto (1994).

Na perspetiva de Talak-Kiryk (2010: 4), os jogos consistem em

Atividades divertidas que promovem a interagdo, o raciocinio, e as estratégias de

resolucdo de problemas. Frequentemente, 0s jogos possuem um aspeto que possibilita

aos jogadores produzir informagdo num curto periodo de tempo. Alguns jogos requerem

que os jogadores se envolvam numa atividade fisica e/ou completem um desafio mental.
38



Por seu turno, Allery (2004) entende que 0 jogo consiste numa atividade
competitiva, com um tema definido, limitado por regras e procedimentos. A
aprendizagem resulta de jogar o jogo (exemplo: interagcdes e comportamentos exibidos)
e ndo necessariamente pelo conteudo académico.

Para Hadfield (1999: 8) o jogo ¢ “uma atividade com regras, um objetivo ¢ um
elemento de diversdo... os jogos devem ser considerados como uma parte integrante do
programa da lingua e ndo como uma atividade divertida para a tarde de sexta-feira ou
para o fim do periodo.” Através da definicdo apresentada por Hadfield podemos
constatar a importancia dos jogos na aprendizagem da lingua, uma vez que ndo se trata
apenas de uma mera “atividade divertida”, mas sim de uma técnica que permite
aprender de uma forma alegre.

Contudo, a identificacdo das potencialidades dos jogos remonta a estudos mais
antigos, nomeadamente aos trabalhos apresentados por Piaget e Vygotsky. Assim, para
Piaget os jogos sdo essenciais na vida da crianga. Ele refere que a atividade ludica é o
berco obrigatorio das atividades intelectuais da crianga sendo por isso, indispensavel a
pratica educativa. Segundo Piaget “0s jogos ndo sdo apenas uma forma de desafogo ou
entretenimento para gastar as energias das criangas, mas meios que contribuem e
enriquecem o desenvolvimento intelectual” (Mota, 2009: 32).

Pelo exposto, vemos as potencialidades dos jogos segundo a perspetiva de
Piaget. Para este, 0s jogos permitem desenvolver o intelecto das criangas, ndo se
resumindo a um mero ato de entretenimento.

Reis e Trindade (2001: 16) referem que para Piaget “os estagios e periodos do
desenvolvimento caraterizam as diferentes formas do individuo interagir com a
realidade, de organizar os seus conhecimentos visando a sua adaptacdo.” Deste modo, o
individuo, desde crianca vai construindo o seu desenvolvimento mental, levando em
consideracdo o ponto de vista motor, intelectual e afetivo. Segundo os autores (Idem),
Piaget identificou quatro periodos principais do desenvolvimento sensério motor (0 a 2
anos); pré-operacional (2 a 6 anos); operagdes concretas (7 a 11 anos) e operacOes
formais (12 anos em diante).

¢ Inteligéncia sensoriomotora (nascimento até aos 18 meses de idade): a crianca

analisa 0 ambiente e age sobre ele. Contudo, o bebé deve receber estimulacdo
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visual, auditiva e tétil, tendo uma variedade de objetos para manipular, de

possibilidades para se movimentar.

e Inteligéncia intuitiva ou pré-operacional (dos 2 aos 6 anos de idade): resume-se
ao desenvolvimento da capacidade simbdlica, na qual a crianga comeca a utilizar
simbolos mentais (imagens ou palavras), que representam objetos que nao estéo
presentes. E neste periodo que acontece a explosdo linguistica, desenvolvendo o
seu vocabulario.

e Nas operagdes concretas, que acontece dos 7 aos 11 anos, a crianga utiliza a
l6gica e o raciocinio, mas s6 os aplica na manipulacdo de objetos concretos. E
preciso que se faca a relacdo entre objetos para estimular o pensamento.

e Nas operacOes formais, apés aos 12 anos, 0 pensamento jA ndo depende da
manipulacdo de objetos concretos. As operacdes logicas realizam-se entre as
ideias expressas em palavras ou simbolos, sem necessidade da manipulacdo da
realidade. O pensamento formal é capaz de deduzir as conclusdes de hipdtese e
ndo somente através de observacao real.

Costato e Sponda (2009) compararam a fase da inteligéncia sensoriomotora
(nascimento até aos 18 meses de idade) com os jogos e identificaram que, por volta dos
dois anos, acontece o grande desenvolvimento intelectual da crianca, pois é quando esta
comeca a ter a capacidade de representar uma coisa através de outra. O jogo, a partir
desta altura, deixa de ser uma simples atividade com exercicios motores, pois a crianca
comeca a jogar através da representacao.

Na fase pré-operacional (dos 2 aos 6 anos de idade), o jogo torna-se numa
atividade crucial, porque permite que as criangas possam atribuir significado a objetos
que representam algo que ndo esta presente, por exemplo, a capacidade de fazer um
“bolo” com areia e “servi-lo” como se tratasse de um bolo real. Relativamente a fase das
operacdes concretas (7 a 11 anos) as criancas Sd0 menos egocéntricas, passando a
entender que existem pessoas com opinides contrarias as suas. Além disso, conseguem
ter uma maior capacidade de analise dos factos. A titulo de exemplo, se colocarmos a
mesma quantidade de liquido em dois recipientes com 0 mesmo tamanho, mas de
formas diferentes, as criangas sdo capazes de concluir que, no entanto, esses recipientes

possuem a mesma quantidade de liquido (Nedomové, 2007). Finalmente, na fase das
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operacOes formais (ap6s 0s 12 anos), as criangas sao capazes de lidar com a l6gica mais
complexa e um raciocinio mais abstrato.*

Para Vygotsky (Grando, 2000), durante a pré-escola ou em idade escolar, as
habilidades conceituais da crianca sdo aumentadas a partir do brinquedo, do jogo, e,
portanto, do uso da imaginac¢do. Segundo o autor, ao brincar, a crianga esta sempre
acima da propria idade. Desta forma, quando a crianca imita os mais velhos nas suas
atividades ela cria oportunidades para o seu proprio desenvolvimento intelectual.

Vygotsky estabelece uma comparacao entre o brinquedo e a instrucdo escolar,
referindo que os dois criam uma zona de desenvolvimento proximal e que, nos dois
contextos, a crian¢a produz habilidades e conhecimentos socialmente disponiveis que
passara a interiorizar.

Posto isto, verificamos que Vygosty, tal como Piaget defende as potencialidades
de utilizar o jogo, pois segundo ele as criangas ampliam as suas habilidades a partir do
jogo.

Hadfield (1999) sugere que os jogos podem ser utilizados em qualquer etapa, de
atividades controladas a atividades livres, servindo funcGes desde um auxiliar de
memoria, a atividades de repeti¢cdo, bem como uma oportunidade para utilizar a lingua
de forma livre, como um meio para chegar a um fim e ndo como o fim da atividade.
Também podem servir de ferramenta pedagdgica para o professor, que podera
identificar areas de dificuldade e tomar as devidas acGes para solucionar essas
dificuldades de forma mais apropriada.

O autor enfatizou ainda mais a eficacia da utilizacdo dos jogos. Ao participar
nestes, 0s alunos tém a possibilidade de pér em préatica a matéria que aprenderam. Além
disso, possibilitam a identificacdo, por parte dos professores, de matérias que 0s
estudantes tém mais dificuldades, procurando, assim, solucdes que vao ao encontro da
sua resolucdo.

Para Kim (1995), é possivel aprender uma lingua e apreciar-se a0 mesmo tempo.
E, uma das melhores formas de fazé-lo, é através dos jogos.

Diversos autores tém vindo a estudar a potencialidade dos jogos a nivel

educacional. Tomei como exemplo Rino (2004 citado em Mota, 2009: 32), que refere:

A titulo de exemplo, no dia 18/01/2012, utilizei o jogo “Quatro em linha”, no qual os alunos, para além de responderem as
questdes, tinham de antecipar o que teriam de fazer nas jogadas seguintes.
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O jogo é uma atividade tdo antiga como o homem. Ele esté ligado ao impulso ludico do
homem, trago de personalidade que persiste desde a infancia até a idade adulta. Como
traco de personalidade ele encontra a sua fundamentagcdo em caracteristicas bioldgicas,
culturais e sociais do ser humano (...) Algumas caracteristicas do jogo evidenciam as suas
qualidades educativas e potenciam a sua utilizacdo num processo de aprendizagem, aqui
entendida num sentido lato, extravasando o meio escolar e as estratégias pedagdgicas. A
existéncia de regras e de interacdo apresentam a possibilidade de recriar no jogo
capacidades cognitivas e sociais que se pretende que sejam adquiridas por uma crianga
em determinado contexto. Neste sentido, a aprendizagem através do jogo pode ser feita
em meio escolar ou extra-escolar; pois as regras e interacfes que se pretendem
desenvolver deverdo contribuir para a construgdo de um cidaddo responsavel e autbnomo,

para o qual a escola é apenas um dos contributos.

Na literatura, o principal motivo indicado para se utilizar os jogos no ensino da
LE consiste no facto destes serem motivadores (Deesri, 2002; Ojeda, 2004; Yu, 2005;
Diana, 2010; Palanova, 2010; Tuan & Doan, 2010; Wang et al., 2011; Yolageldili &
Arikan, 2011). E este aspeto é uma das mais-valias dos jogos, pois encontrar uma forma
eficaz de motivar os alunos é do interesse dos professores.

De facto, os jogos sdo extremamente motivadores, pois tém uma componente
ludica mas sdo, ao mesmo tempo, desafiantes. Desta forma, possibilitam que os
estudantes aprendam a matéria e a retenham, para além de possibilitar que alunos mais
timidos se sintam a-vontade em participar no jogo, esquecendo-se da sua timidez.

Yolageldili e Arikan (2011) sustentam também que, através dos jogos, a
ansiedade dos alunos relativamente a aprendizagem da LE diminui. Quando estdo a
aprender uma LE estes podem sentir-se ansiosos, porque ndo dominam a lingua e tém
receio de errar. Os jogos sdo vantajosos neste aspeto, pois reduzem a ansiedade,
aumentam os sentimentos positivos e melhoram a autoconfianca, porque os alunos nédo
tém receio de ser criticados ou punidos ao praticar a lingua (Crookal, 1990 citado em
Yolageldili & Arikan, 2011: 220).

No entanto, convém salientar que esta vantagem ndo gera consenso na literatura,
uma vez que ha autores que defendem que os jogos aumentam a ansiedade (Chan &
Wu, 2004; Wang, Shang & Briody, 2011)
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Outra vantagem dos jogos consiste no facto de serem uma boa forma para
introduzir nova linguagem. Além disso, promovem a cooperacdo entre 0s alunos e
combinam trabalho e brincadeira (Al-1Issa, 2009).

Em suma, os jogos ndo sdo apenas uma atividade ludica, pois tém diversas
vantagens para o ensino de uma LE, tal como ficou patente na revisdo da literatura
efetuada.

Aquando da selecdo dos jogos a serem utilizados, o professor deve ter o cuidado
de selecionar jogos que sejam adequados a idade e ao nivel dos alunos e a matéria que
estd a ser lecionada, de modo a que estes sejam benéficos para o processo de
aprendizagem (Uberman, 1998).

Para além disso, Hong (2002) da algumas sugestdes aos professores sobre a
utilizacdo dos jogos:

e Ao dar as instrucdes para iniciantes, algumas palavras na lingua materna sao a
forma mais rapida de tornar tudo claro. Numa fase posterior, serd necessaria uma
maior exposic¢ao na LE.

e As instrucbes de um jogo sdo mais bem entendidas pela demonstracdo do que
por uma longa explicagao.

e E importante nfo jogar um jogo durante muito tempo, pois os alunos comecar&o
a perder o interesse.

De modo a ter melhores resultados, o professor deverd ser capaz de utilizar
atividades que envolvam os alunos, fazendo com que eles assimilem a informacdo que
foi dada e a compreendam corretamente.

Talak-Kiryk (2010) da algumas pistas para se utilizar os jogos com eficiéncia na
sala de aula:

e O jogo deve ter um objetivo de aprendizagem claro e um propésito. Deve ser
claro o que os alunos estdo a aprender e a praticar nas atividades e 0s
procedimentos do jogo.

e O professor deve agrupar os alunos em equipas. O agrupamento pode depender
de vérias coisas mas, em Ultima analise, deve depender da tarefa que os alunos
irdo cumprir. Ter equipas justas depende do conhecimento das habilidades e

personalidades dos alunos.
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e Explicar os procedimentos e regras claramente e com calma. Procurar que todos
estejam a ouvir e a perceber. Se necessario, pedir aos alunos para repeti-los.
Com jogos que foram jogados anteriormente, pedir aos alunos para indicarem as
regras e procedimentos antes do jogo comecar.

e Ser consistente. Se necessario, usar um cronémetro para garantir que todos tém o
mesmo tempo para responder. Ndo comecar outra ronda se todas as equipas nao
tiverem uma oportunidade de responder antes do fim da aula. Decidir se apenas
a primeira resposta sera aceite, porque por vezes os alunos respondem de forma
incorreta, apercebem-se disso depois de responder e tentam corrigi-lo.

e Estar preparado. Garantir que existem material, tempo e questbes suficientes,
etc.

e Manter um ambiente ndo ameacador. Todas as regras da sala de aula e
procedimentos devem ser observados quando se esta a jogar o jogo.

e Poderéa ser util ter os alunos a criar jogos. Contudo, isto sé sera recomendado

apos os alunos estarem familiarizados com os jogos educacionais.

Na perspetiva de Grando (2000), a insercdo de jogos no contexto de ensino-
aprendizagem envolve vantagens e desvantagens (quadro 6), que devem ser tidas em

conta pelo professor aquando da deciséo de utilizar jogos em contexto de sala de aula.

Quadro 6: Vantagens e desvantagens do uso de jogos no contexto de ensino-

aprendizagem

VANTAGENS

DESVANTAGENS

- Fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma
forma motivadora para o aluno;

- Introducéo e desenvolvimento de conceitos de
dificil compreenséo;

- Desenvolvimento de estratégias de resolugédo de
problemas (desafio dos jogos);

- Aprender a tomar decis6es e saber avalia-las;

- Significagdo para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

- Propicia o relacionamento das diferentes
disciplinas (interdisciplinaridade);

- O jogo requer a participacado ativa do aluno na
construcdo do seu préprio conhecimento;

- O jogo favorece a socializacao entre os alunos e
a conscientizacdo do trabalho em equipa;

- Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o
perigo de dar ao jogo um carater puramente
aleatério, tornando-se um ""apéndice’ em sala de
aula. Os alunos jogam e se sentem motivados
apenas pelo jogo, sem saber porque jogam;

- O tempo gasto com as atividades de jogo em
sala de aula é maior e, se o professor ndo estiver
preparado, pode existir um sacrificio de outros
conteldos pela falta de tempo;

- As falsas concecBes de que se devem ensinar
todos 0s conceitos através de jogos. Entdo as
aulas, em geral, transformam-se em verdadeiros
casinos, também sem sentido algum para o aluno;

- A perda da "ludicidade™ do jogo pela
interferéncia constante do professor, destruindo a
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- A utilizacéo dos jogos é um fator de motivacao
para os alunos;

- Entre outras coisas, o jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participacdo, da competicdo "sadia",
da observacdo, das varias formas de uso da
linguagem e do resgate do prazer em aprender;

esséncia do jogo;

- A coerc¢do do professor, exigindo que o aluno
jogue, mesmo que ele ndo queira, destruindo a
voluntariedade pertencente a natureza do jogo;

- A dificuldade de acesso e disponibilidade de
material sobre o uso de jogos no ensino, que
possam vir a subsidiar o trabalho docente.

- As atividades com jogos podem ser utilizadas
para reforcar ou recuperar habilidades de que os
alunos necessitem. Util no trabalho com alunos de
diferentes niveis;

- As atividades com jogos permitem ao professor
identificar, diagnosticar alguns erros de
aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos
alunos.

Fonte: Grando, 2000: 35

As vantagens e desvantagens acima descritas devem ser tidas em conta pelo
professor aquando da selecdo e preparacao do jogo a apresentar na aula. Assim, 0 jogo
tem a vantagem de possibilitar o trabalho com alunos de diferentes niveis e, igualmente,
identificar e diagnosticar as caréncias dos alunos. No que concerne as desvantagens,
estas podem ser eliminadas se o professor realizar uma planificacdo da aula com jogos
de forma cuidadosa. Aquando da preparacdo dos jogos que utilizei nas minhas
regéncias, procurei que estes se adaptassem ao nivel dos alunos, bem como aos seus
interesses particulares, nomeadamente que recaissem sobre temas (exemplo: musica e
desporto) que iam ao encontro dos seus gostos.

Relativamente a tipificacdo dos jogos, segundo Lee (2000 citado em Tuan e
Doan, 2010) estes podem ser classificados em dez tipos:

e Jogos de estrutura, que fornecem experiéncia através da utilizacdo de estruturas

particulares de sintaxe na comunicag&o.

Jogos de vocabulario, nos quais a atencdo dos aprendentes esta focada
sobretudo nas palavras.

e Jogos de soletrar.

e Jogos de pronunciacéo.

e Jogos de numeros.

e Jogos de ouvir/fazer.

e JoQos e escrita.

e Mimica e role play.

e Jogos de discussdo (debates).
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Outra classificagdo dos jogos é apresentada por McCallum (1980 citado em Tuan e
Doan, 2010) em sete tipos:

e Jogos de estrutura.

e Jogos de vocabulario.

e Jogos de numeros.

e Jogos de soletrar.

e Jogos de conversagao.

e Jogos de escrita.

¢ Role play e drama.

No caso concreto do ensino da gramatica, penso que 0S jogos que mais se
coadunam com a sua aprendizagem sdo 0s jogos de estrutura, e role play e drama, uma
vez que os alunos podem, respetivamente, treinar a estrutura gramatical na
comunicagdo, bem como utilizar a LE em situagdes reais.

Apesar de alguns professores encararem 0s jogos apenas como uma forma de
“ocupar tempo”, estes devem deixar de vé-los desta forma e como uma ferramenta
destinada a diversdo, mas integra-los nos seus programas de ensino da LE (Yolageldili
& Arikan, 2011) até porque 0s jogos possuem diversas vantagens, nomeadamente (Tuan
& Doan, 2010): os jogos sdo extremamente motivadores, uma vez que sdo divertidos,
interessantes e, a0 mesmo tempo, desafiantes. Por outro lado, os alunos mais timidos,
também participam nas atividades, esquecendo-se da sua timidez e medo; 0s jogos
promovem a interacdo entre os aprendentes: diversos jogos podem ser jogados em pares
OU em pequenos grupos, 0 que permite que os alunos desenvolvam as suas
competéncias de trabalho com outros, tais como a competéncia de discordar com
educacdo, e a competéncia de solicitar ajuda; os jogos melhoram a aquisi¢do da lingua:
devido a motivacdo e interacdo criadas pelos jogos, os alunos conseguem captar melhor
as suas licbes e de uma forma mais interessada. Além disso, adquirem novo
vocabulario, pois o0s estudantes entendem que devem utilizar a lingua se querem que 0s
outros percebam o que eles estdo a dizer; os jogos aumentam o nivel de sucesso dos
alunos, o que significa que os resultados nos testes, habilidade na comunicacéo,
conhecimento do vocabuldrio ou outras competéncias linguisticas podem ser

melhoradas pelos alunos.
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Por seu turno, Palanova (2010) sugere que utilizar diversos jogos pode ajudar os
alunos a memorizar o vocabulério ou a gramaética; pode eliminar a ansiedade criada pela
utilizacdo de uma lingua estrangeira ou pela incerteza sobre a correcdo da resposta.
Posto isto, é importante apresentar algumas consideracdes sobre o caso concreto da

utilizacdo de jogos no ensino da gramatica.

2.2.1.1. A utilizacéo de jogos no ensino da gramatica numa lingua estrangeira

A gramatica consiste na base estrutural da nossa capacidade para nos
expressarmos (Crystal, 2004), pois sem esta teriamos apenas “palavras ou sons, imagens
e expressoes corporais para expressar o significado” (Azar, 2007: 2). Posto isto, quanto
mais cientes estivermos de como esta funciona, melhor podemos monitorar o
significado e a eficacia da forma como usamos a linguagem.

Diversos professores de LE insistem no ensino da gramatica de forma
tradicional, resistindo a abordagens centradas no aprendente ou construtivistas para a
aprendizagem (Blyth, 1997). Assim, os professores pensam o conhecimento como algo
a ser transmitido, em vez de ser descoberto pelos alunos (Matas & Natolo, 2011). Por
seu turno, quando a aula é centrada nestes “cria um ambiente de aprendizagem que
utiliza uma variedade de abordagens de ensino para envolver os alunos na aprendizagem
ativa para promover uma profunda aprendizagem, transferindo a responsabilidade do
instrutor para o instruido.” (Biggs, 1999 citado em Matas & Natolo, ldem: 371-372).

Uma das formas existentes para aumentar a participacdo e o envolvimento dos
alunos consiste nos jogos. Desta forma, na perspetiva de Murcia e Hilles (1988), os
jogos bem planeados possibilitam o ensino da graméatica com sucesso, se as atividades
estiverem de acordo com a capacidade, idade e experiéncia dos alunos. Posto isto, cabe
ao professor escolher cuidadosamente o jogo a utilizar, de modo a que este va ao
encontro do perfil do aluno e que, desta forma, possa ser Util para o seu processo de
aprendizagem da gramatica.

Rinvolucri (2007) clarifica que um jogo, quando faz parte do ensino da
gramatica, pode ser utilizado em qualquer uma das seguintes etapas: a) antes de
apresentar uma estrutura gramatical, principalmente para diagnosticar o grau de
conhecimento da matéria por parte dos alunos; b) apds uma apresentacdo da gramatica

para verificar o quanto o grupo conseguiu captar; ¢) como uma revisdo da gramatica.
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Segundo Yolageldili e Arikan (2011), os professores, quando identificam a
importancia de um jogo no ensino da gramatica, tendem a usa-lo para praticar ou
reforcar um determinado aspeto gramatical da lingua. Contudo, deve tratar-se de um
jogo adequado ao nivel dos alunos de modo a que o0 conhecimento gramatical possa ser
utilizado facilmente enquanto estdo a jogar. Seguindo as ideias apresentadas pelos
autores, nas minhas regéncias, procurei utilizar jogos, adaptados ao nivel dos alunos,
para praticar a gramatica. Para esse efeito, procurei inovar, incorporando videos e
imagens nos jogos que seriam, posteriormente, utilizados pelos alunos para elaborarem
frases com o item gramatical aprendido.

Em jeito de conclusdo, as vantagens de se utilizar um jogo de gramatica séo
(Rinvolucri, 2007):

1. Os alunos tém de assumir a responsabilidade individual pelo que pensam que a
gramatica seja.

2. O professor é livre para descobrir o que os alunos realmente sabem, sem ser o
foco da sua atencao.

3. Num contexto de jogo, existe trabalho sério. O lancar do dado e a discussao
tornam o ambiente da sala de aula de tal forma vivo, que a maior parte das
pessoas ndo se da conta que esta a utilizar a gramatica.

4. Todos estdo a trabalhar ao mesmo tempo — 0s 15-30 minutos médios de duracéo

do jogo sdo um periodo de intenso envolvimento.
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Capitulo 111 — Agéo
Neste capitulo, pretendo apresentar o decurso das minhas aulas ao longo dos

dois ciclos de investigacéo.

3.1 Primeiro Ciclo

Apos ter observado as aulas dadas pelas minhas orientadoras e as minhas duas
“aula zero”, tive um periodo de reflexao para poder diagnosticar 0s problemas de cada
turma e a melhor forma para intervir. Assim, efetuei diversas pesquisas no sentido de
encontrar um método de ensino que se adaptasse ao pretendido, isto é, a elaboragéo de
atividades que focassem a atencdo da aprendizagem no aluno. Dei assim inicio ao
primeiro ciclo do meu projeto de investigacdo-acao.

Esta primeira fase da investigacdo decorreu entre os meses de hovembro de 2011
e janeiro de 2012, durante os quais dediquei quatro, das oito aulas que eu lecionei, ao
desenvolvimento do meu projeto de investigacdo. Dessas quatro aulas, duas foram
dadas as turmas de Inglés e as restantes a turma de Francés.

De forma a preparar os alunos para uma prestacdo positiva no jogo, preferi
utiliza-lo enquanto ultima atividade da unidade. No que diz respeito as aulas de Francés,
estas foram organizadas em grupos de trés aulas com a duracdo de quarenta e cinco
minutos cada uma. Posto isto, optei por aplicar o0 jogo apenas na Ultima aula. Por seu
turno, nas aulas de Inglés, decidi utilizar os jogos nas aulas que tinham noventa minutos
de duracdo. Desta forma, os primeiros quarenta e cinco minutos eram dedicados ao
ensino da gramatica e, os restantes para consolidar a mesma através do jogo.

Ao longo deste capitulo, irei fornecer uma descricdo detalhada das aulas que eu

lecionei, bem como os métodos que foram utilizados em cada uma das aulas.

3.1.1 Inglés

Aula do dia 14/12/2011 (7° B)

A minha primeira aula de Inglés do primeiro ciclo decorreu no dia 14 de
dezembro de 2011. Esta aula possuiu uma duracdo de noventa minutos e teve como
objetivos rever o vocabulario relacionado com o Natal e trabalhar a criacdo da

interrogativa, um item gramatical trabalhado na aula anterior pela Prof.2 Elisabete
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Guimarées. Foi-me igualmente pedido que desenvolvesse uma aula bastante “divertida”,
por se tratar da semana de aulas antes das férias natalicias.

Optei por comecar a minha aula com uma exposi¢cdo muito colorida e visual,
tendo criado, para o efeito, uma apresentagdo em PowerPoint. O objetivo da dita
apresentacdo era tentar determinar qual o vocabulario j& conhecido pelos alunos. Para
esse efeito, criei uma pequena Christmas story com frases incompletas e imagens
cuidadosamente escolhidas, que ajudariam a descobrir qual a palavra necessaria para as
completar. Quis, por este meio, criar um ambiente festivo mas que, a0 mesmo tempo,
envolvesse 0s alunos no processo de aquisicdo do vocabulario que iria ser utilizado
durante o resto da aula.

A turma mostrou-se interessada e curiosa em saber o que iria surgir no préximo
diapositivo. Dado o ambiente mais relaxado criado pela atividade, notei um nivel de
participacdo bastante elevado pela grande maioria da turma. Por este motivo, senti que
alcancei o meu objetivo delineado pela atividade.

Para consolidar a aprendizagem do vocabulario, optei por utilizar, logo de
seguida, um jogo com o qual eles estavam bastante familiarizados, pois esta presente no
seu manual de exercicios. Assim, decidi usar um crossword, ou seja, um jogo de
palavras cruzadas.

De forma a contribuir para a consolidacdo da aprendizagem do vocabulario,
decidi colocar os alunos em pares, relembrando-lhes que teriam que comunicar sempre
na LE. Para auxiliar os alunos com maiores dificuldades, criei igualmente um
diapositivo com varias imagens legendadas, de forma a ajuda-los com o vocabulério.
Devido ao facto de os alunos ja terem contactado com este tipo de jogos diversas vezes,
ndo necessitei de dedicar muito tempo a esclarecer duvidas quanto a atividade.

Aguando do planeamento da aula e preparacdo do material fiz,
propositadamente, com que a Ultima palavra fosse Santa Claus (Pai Natal). Isto foi feito
com o intuito de poder introduzir o conceito de como o Natal é festejado de forma
diferente em diversos paises. Assim, foi possivel promover uma maior interacdo oral,
pois os alunos tiveram que referir como é que o Natal é festejado em Portugal, bem
como introduzir a proxima atividade, que estava relacionada com a formulacdo de
questdes. De forma a atingir estes objetivos, optei por utilizar uma atividade semelhante

a outra que eu encontrei num exercicio do manual de exercicios.
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Posto isto, criei dois textos diferentes que tratavam da forma como os Ingleses e
os Canadianos festejam o Natal nos seus respetivos paises e que continham cinco
questdes relacionadas com o outro texto. Assim, o0 texto sobre o Natal na Inglaterra
possuia perguntas sobre o Natal no Canada, e texto sobre o Canada, continha questfes
sobre o Natal na Inglaterra. Desta forma, os alunos tinham que trabalhar em pares para
poderem descobrir as respostas relacionadas com os diferentes hébitos natalicios. Para
facilitar, dei-lhes as palavras necessarias, mas sem estarem na ordem correta. Apesar de
achar que ndo se tratava de um exercicio demasiado exigente, verifiquei que, de facto,
os alunos tiveram algumas dificuldades na formulagédo das preguntas, principalmente os
alunos mais fracos. Contudo, aquando da correcdo do exercicio, pude comprovar que a
maior parte dos estudantes foi capaz de identificar e corrigir 0s seus erros.

Apds a correcdo do exercicio, continuei a utilizar o tema natalicio e informei os
alunos de que lhes tinha trazido uma prenda. Uma vez mais, de modo a promover a
interacdo oral, perguntei que tipo de prenda eles gostariam de receber. Quando referiram
“jogos”, aproveitei para introduzir 0 meu jogo. Posto isto, dividi a turma em trés
equipas (correspondentes as filas em que se encontravam) e expliquei-lhes que iriam ter
que responder a perguntas relacionadas com o Natal, bem como com toda a matéria que
tinha sido abordada no inicio da aula.

Para evitar a monopolizagdo da atividade por parte de alguns alunos, indiquei
que cada aluno teria que responder a uma pergunta em nome da equipa. Por cada
resposta correta, a equipa teria direito ao valor dos pontos atribuidos a pergunta. Para
além destas regras, também ficou estipulado que qualquer equipa que comunicasse em
Portugués, teria uma penalizacéo de trezentos pontos do seu score.

De forma a permitir que todos se sentissem confiantes para responder, criei uma
grande variedade de perguntas, recorrendo a imagens, videos, questdes de verdadeiro ou
falso e, finalmente, perguntas de escolha multipla.

No que diz respeito a consolidacdo da gramética, como esta atividade estava
relacionada com costumes, procurei trabalhar o Present Simple, que constitui o tempo

verbal adequado para esse efeito.’

% O Present Simple é utilizado para indicar comportamentos habituais (Parrott, 2010).
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Aula 2 do dia 16/12/2011 (8° G)

A aula que dei no dia 16/12/2011 ndo constava no plano das minhas regéncias.
Como se tratava da ultima aula da disciplina antes das férias natalicias, a Prof.?
Elisabete Guimardes achou pertinente que fosse feita uma atividade ludica associada ao
Natal. Assim, foi-me solicitado que utilizasse o jogo Christmas Experience (preparado
anteriormente para a turma 7° B) na turma 8° G. Visto serem dois anos curriculares
distintos, achei interessante verificar se este jogo teria 0 mesmo sucesso com alunos
mais velhos.

Como se tratava de uma turma do oitavo ano e, por conseguinte, tinha um maior
conhecimento da lingua, a Prof.2 Elisabete Guimardes achou que ndo era necessario
preparar 0s alunos para o jogo, sobretudo porque se tratava de uma aula de quarenta e
cinco minutos apenas.

Posto isto, dividi a turma em trés equipas, segundo as filas em que se
encontravam e, através de um exemplo, expliquei como € que o jogo iria decorrer. Apés
a identificacdo das equipas, foi-lhes explicado que cada aluno iria ter que responder a
uma questdo escolhida, de forma aleatéria, por eles. Antes de dar a resposta definitiva,
os alunos teriam quinze segundos para debaterem, entre eles, a resposta correta. Apos a
leitura da pergunta, o aluno teria de responder. Se a resposta fosse correta, a equipa era
premiada com os pontos atribuidos a essa questdo, caso a resposta estivesse errada, 0s
alunos nao teriam direito a receber pontuacdo nessa pergunta.

Além disso, antes de o jogo iniciar, os alunos foram avisados de que teriam de
comunicar em Inglés, quer ao dar a resposta, quer ao comunicar com 0s colegas. Caso

isto ndo se verificasse, seriam penalizados com a perda de trezentos pontos.

3.1.2 Francés

Aula 1 do dia 16/11/2011 (8° D)

Antes de iniciar a explicacdo da forma como esta aula foi planeada e como
decorreu, é importante referir como é que as aulas de Francés eram organizadas. Assim,
estas foram preparadas para que cada professor estagiario desse trés aulas sobre uma

unidade do manual da disciplina.
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A aula do dia 16 de novembro de 2011 consistiu na terceira e Ultima aula da
unidade que me foi atribuida — Mon argent de poche. No inicio da aula, comecei por
corrigir os trabalhos de casa. Apos a correcdo, perguntei aos alunos em que € que eles
gastavam o seu dinheiro, de modo a introduzir uma ficha de leitura, que abordava a
forma como os adolescentes na Franca despendiam o seu dinheiro. Antes de lerem a
ficha de leitura em voz alta, pedi aos alunos para fazerem uma leitura silenciosa para se
familiarizarem com o seu contetdo. De modo a que cada aluno tivesse oportunidade de
se expressar na LE, solicitei que cada um lesse uma pequena parte do texto. Depois da
leitura da ficha, os alunos tiveram que responder a perguntas de escolha multipla sobre
0 texto, de forma a consolidarem o vocabulario estudado. Apés a correcdo, deu-se a
introducdo do jogo.

Inicialmente ponderei ocupar 0s quarenta e cinco minutos com o material que
tinha preparado para a aula, ou seja, 0 jogo Qui veut étre riche. Porém, a Prof.2 Odete
Pinho aconselhou-me a preparar mais atividades, pois tinha receio que eu ndo tivesse
material para os quarenta e cinco minutos. Desta forma, optei por introduzir a dita ficha
de leitura.

Este jogo tinha o mesmo formato do jogo Christmas Experience. No entanto,
devido ao pouco tempo que restou para a atividade, ndo deu para usufruir do jogo na sua
plenitude, ndo tendo possibilidade de finaliza-lo.

Aula 2 do dia 18/01/2012 (8° D)

Esta aula, tal como a anterior, dizia respeito a terceira e Gltima aula da unidade —
Je fais de courses. A aula principiou com a correcao dos trabalhos de casa e, de seguida,
foi introduzido o jogo que serviria para consolidar a matéria dada nas duas aulas
anteriores (pronoms y et en). Para melhor explicar o conceito do jogo, levei para a aula
0 jogo “quatro em linha”. Desta forma, os alunos foram capazes de compreender o
funcionamento do jogo de forma mais clara e eficaz.

A turma foi dividida em duas equipas: a equipa da Franca e a equipa do
Quebeque. Em seguida, expliquei as regras do jogo: cada elemento da equipa teria que
tirar, de forma aleatdria, de um saco (havia um saco por equipa), uma letra da palavra
francais. Quando todas as letras ja tivessem sido escolhidas, era indicada uma letra e, 0s

alunos a que correspondesse essa letra, teriam de posicionar-se em frente da turma.
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Depois, era lida uma pergunta e, o primeiro aluno a saber a resposta, teria de dizer o
nome da equipa (Franca ou Quebeque) e responder. Caso a resposta estivesse correta, 0
aluno tinha direito de pegar numa ficha e cola-la num quadro (imagem elucidativa em

baixo) na cartolina que estava afixada no quadro.

As equipas eram premiadas com um ponto quando conseguissem fazer “quatro
em linha”. Caso falassem em Portugués, a equipa era obrigada a retirar a Ultima ficha

colocada na cartolina.

3.2 Segundo ciclo

O segundo ciclo do meu projeto de investigacdo-acdo decorreu de fevereiro a
maio de 2012. Tal como no primeiro ciclo, dediquei quatro aulas (uma aplicada a turma
de Franceés e trés as turmas de Inglés — duas ao 8° G e uma ao 7° B) ao desenvolvimento
do meu projeto.

Uma vez que tive um bom feedback por parte dos alunos, quer nas aulas, quer
nas respostas que deram no inquérito por questionario, das orientadoras e das minhas
colegas de estagio, decidi continuar com a mesma técnica de ensino, ou seja, utilizando

jogos didaticos.

3.2.1 Inglés

Aula 1 do dia 24/02/2012 (8° G)

Como a aula do 8° G era logo a seguir ao almoco, os alunos tinham a tendéncia
para chegar a aula mais exaltados e pouco concentrados. Por esse motivo, optei por
comegar a minha aula, de noventa minutos, com um video da cangdo Remember the
name dos Fort Minor de forma a captar a sua atencdo. Enquanto assistiam ao videoclip,

pedi-lhes para tomarem nota dos desportos radicais que iam aparecendo, 0 que permitiu
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introduzir o vocabulario desta unidade — Living dangerously. De seguida e, persistindo
com a ideia de desportos e atividades radicais, pedi aos alunos que fizessem uma
atividade do manual, que consistia na associacdo de um desporto a imagem
correspondente. Apds a correcdo, introduzi um desporto praticado por mim e que era
identificado como dangerous pelos alunos: o futebol americano. De modo a criar um
maior interesse, levei para a aula o equipamento utilizado nesta modalidade. Depois de
uma breve troca de impressdes sobre o perigo do desporto, dei-lhes um texto sobre o
futebol americano para lerem em siléncio. Depois, aleatoriamente, escolhi cinco alunos
da turma para lerem, cada um, um paragrafo do texto em voz alta.

Depois de esclarecidas todas as duvidas relacionadas com o jogo e o texto, 0s
alunos responderam a sete questdes de escolha maltipla sobre este texto. Em seguida,
efetuei a correcdo dessas perguntas e dei especial atencdo a duas palavras sublinhadas
no final do texto: excited e exciting. Apos a explicacdo tedrica sobre as diferengas
existentes entre essas duas palavras, os alunos tiveram que fazer um exercicio do
manual da disciplina sobre o item gramatical abordado (adjective participle forms),
sendo corrigido posteriormente.

Para ajudar com a consolidacdo da aprendizagem da gramaética, os Ultimos trinta
minutos da aula foram dedicados ao jogo Seven-A-Side Football. Uma vez mais, a
turma foi dividida em trés equipas (uma por fila). Para conseguiram ganhar um ponto —
touchdown — cada um dos elementos da equipa teria de responder a uma das sete
questdes de forma correta. De modo a contrariar o risco de haver stresse entre os alunos,
por recearem errar na resposta e, por conseguinte, prejudicar a sua equipa, foram
incorporados videos e imagens bastante esclarecedores, bem como diferentes tipos de
perguntas (ex.: escolha multipla).

Para finalizar, estipulei uma regra, um penalty contra a equipa que falasse em
Portugués na aula. O castigo consistia na perda imediata da vez de jogar. No final, a

equipa que teve mais touchdowns foi a vencedora.

Aula 2 do dia 13/04/2012 (8° G)
A aula do dia 13/04/2012 teve a duracdo de noventa minutos. No inicio, fiz a
correcdo dos trabalhos de casa. Em seguida, mostrei-lhes diapositivos com trés videos e

pedi-lhes que criassem uma frase comecgada pela palavra if, utilizando as frases que
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constavam nos diapositivos. Esta tarefa teve como propdésito tentar relembrar o
conhecimento do First Conditional dado no ano anterior. Ap6s uma breve explicacao da
aplicacdo deste item gramatical e, estando de acordo com o tema da unidade — Media —
os alunos tiveram que completar uma entrevista do Wayne Rooney, que englobava a
utilizagéo do First Conditional.

Apos a correcdo da atividade, feita em conjunto com os alunos, introduzi o jogo
Quatro em linha, cujas regras e penalizacdes eram iguais as que utilizei na turma 8° D
no dia 18/01/2012. Contudo, gostaria de referir que, como se tratavam de turmas com
dimensGes diferentes, fiz alguns ajustes: dividi a turma em trés grupos em vez de dois e,
os alunos ndo tinham de ir para frente da turma, pois cada equipa tinha a sua

oportunidade de dar a resposta.

Aula 3 do dia 23/05/2012 (7° B)

A ultima regéncia de Inglés foi dada & turma do 7° B e consistiu numa aula de
quarenta e cinco minutos, na qual dei um jogo que pretendia consolidar a gramatica
dada na aula anterior (will for future predictions), bem como o vocabuléario dado pela
minha colega estagiria, Patricia Pereira.

O jogo foi introduzido logo no inicio, de modo a aproveitarmos a0 maximo o
pouco tempo que tinhamos. Assim, a turma foi imediatamente dividida em trés equipas.

Este jogo consistia numa adaptacdo do “Jogo das Escadas” (Snakes and
Ladders). De modo a imitar o jogo real, criei uma cartolina com trinta nimeros
(imagem elucidativa em baixo). Para poder avancar no “tabuleiro”, os alunos teriam que
lancar um dado. O valor que saisse, correspondia ao nimero de casas que poderiam
avancar mas, para se manter nessa casa, 0s alunos teriam que responder a uma pergunta
escolhida aleatoriamente por eles. Uma resposta correta permitia a manutencdo na casa
alcancada. Uma resposta errada resultaria no retrocesso para a casa de onde partiram.
Os alunos foram advertidos que, se qualquer elemento da equipa falasse em Portugués,

essa equipa teria de voltar a casa numero um.

56



3.2.2 Francés

Aula 1 do dia 24/04/2012 (8° D)

A atividade escolhida para esta aula foi semelhante a utilizada na ultima aula do
7° B. Apos a correcdo dos trabalhos de casa introduzi o jogo En Voyage, que servia para
consolidar a gramética dada nesta unidade (le conditionnel). As regras e castigos eram

iguais ao jogo dado na turma 7° B, pelo que penso ndo ser pertinente repetir toda a
informagcéo.
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Capitulo 1V — Anédlise dos dados

No presente capitulo, apresento a analise dos dados recolhidos a partir de um
inquérito por questionario aplicado no final do primeiro ciclo e da observacéo das aulas
em que utilizei jogos para consolidar a gramatica.

4.1 Dados recolhidos com o inquérito por questionario
A populacéo utilizada neste estudo correspondeu as turmas em que foram dadas

as minhas regéncias e que, no total, € composta por sessenta e quatro alunos.

Graéfico 1: Jogos ajudam na aprendizagem da gramatica
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Quando questionados sobre o facto de os jogos ajudarem na aprendizagem da
gramatica, a maior parte dos alunos (44,3%) respondeu que isso aconteceu na maior
parte das vezes e, logo a sequir, 41% referiu que concorda plenamente. Em seguida,
11,5% dos inquiridos indicou que nem todos 0s jogos serviram para esse proposito e,

apenas 3,3% dos alunos afirmou que nunca pensou nisso.
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Gréfico 2: Tipo de jogos
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No gue concerne ao tipo de jogos que auxilia na aprendizagem da gramatica, a

maior parte dos alunos (37,7%) indicou que prefere o Quiz, seguindo-se 0s Jogos

interativos (29,5%) e os Jogos didatizados (24,6%). Depois, optaram pelos Jogos de

cartas (6,6%) e, por ultimo, pelos Jogos de tabuleiro (1,6%).

Gréfico 3: Motivagdo com a utilizagdo de jogos
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Relativamente ao facto de se sentirem motivados com a utilizacdo dos jogos, as
opgdes “na maior parte das vezes” e “concordo plenamente” foram selecionadas

igualmente por 42,6% dos alunos.

Quadro 7: Identificagdo da gramatica através do jogo

Frequéncia Percentagem

Sim 57 93,4
Nao 4 6,6
Total 61 100

Quanto a identificagdo da gramaética através do jogo, 57 dos inquiridos (93,4%)

indicaram que conseguem fazer essa identificacdo quando estdo a realizar o jogo.

Quadro 8: Consciéncia do dominio gramatical aquando do jogo

Frequéncia Percentagem
Sim 53 86,9
Nao 8 13,1

Quando questionados sobre se tinham consciéncia do seu dominio gramatical
guando estavam a jogar o0 jogo, a maior parte dos alunos (86,9%) respondeu

afirmativamente a esta questao.

Quadro 9: Autonomia na autocorrec¢ao durante o jogo

Frequéncia Percentagem

Sim 54 88,5
Nao 7 11,5
Total 61 100

Em termos de autonomia da autocorrecdo durante o jogo, 88,5% afirmou que,

efetivamente, sente autonomia na sua autocorregao.
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Gréfico 4: Utilizacdo de jogos ao longo dos trés ciclos de estudo
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Quando questionados sobre a utilizacdo de jogos pelos professores ao longo do
seu percurso escolar, como podemos observar pelo grafico 4, estes eram utilizados as
vezes ao longo dos trés ciclos. Em seguida, a opgdo “sempre” apareceu em maior
destaque no primeiro ciclo, enquanto que nos restantes ciclos, selecionaram a opgéo

“nunca’.

Quadro 10: Desenvolvimento do espirito de competitividade aquando do jogo

Frequéncia Percentagem

Sim 57 93,4
Nao 4 6,6
Total 61 100

Finalmente, a maior parte dos alunos (93,4%) referiu que considera importante

desenvolver um espirito de competitividade aquando do jogo.

4.2 Dados recolhidos com a grelha de observacao
Antes de prosseguir com a apresentacdo dos dados obtidos com a grelha de
observagdo, convém referir que esta foi construida tendo em conta as variaveis:

motivagdo, compreensdo da gramatica e expressdo oral.
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4.2.1 Motivagao
No que concerne a motivacao, eu pretendi observar:
- Se atitude e expresséo facial do aluno denotava interessa e satisfagéo.
- Se 0 aluno se envolvia no jogo.

- Se 0 aluno era persistente na procura da resposta correta.

Gréfico 5: Motivacdo dos alunos no primeiro ciclo
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Como podemos observar no gréafico 5, ao longo do primeiro ciclo, os alunos
demonstraram um bom interesse e satisfagdo com o jogo. O seu envolvimento também
foi bom, tendo sido excelente na aula 4, cujo tema era Je fais des courses.

No que concerne a persisténcia na procura da resposta correta, esta também foi

boa ao longo das quatro aulas.
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Gréfico 6: Motivacdo dos alunos no segundo ciclo
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No que diz respeito ao segundo ciclo, houve algumas alteracGes na atitude dos
alunos. Assim, nas aulas 5 e 7 os estudantes demonstraram um bom interesse e
satisfacdo, tal como persisténcia na procura da resposta correta. Contudo, na aula 6
situou-se no suficiente. Pelo contrario, na aula 8, foi excelente. O seu envolvimento foi

bom nas aulas 5, 6 e 7 e excelente na aula 8.

4.2.2 Compreensdo da gramatica
Relativamente a compreensdo da gramatica, procurei observar:
- Se 0 aluno sabe quando utilizar a gramatica.
- Se 0 aluno cumpre as regras gramaticais.

- Se 0 aluno tem capacidade de autocorregéo.
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Gréfico 7: Compreensdo da gramatica por parte dos alunos no primeiro ciclo
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Relativamente a compreensdao da gramatica dos alunos no primeiro ciclo,

observei que os alunos demonstrararam, de forma excelente nas aulas 1 e 2, que sabem

quando utilizar a gramética, cumprem as regras gramaticais e tém capacidade de

autocorrecao.

Na aula 3, demonstraram essas competéncias de forma razoavel, pois os dados

ficaram igualados entre o “suficiente” e o “bom”; e, na aula 4, expressaram as

competéncias de forma suficiente.

Graéfico 8: Compreensao da gramatica por parte dos alunos no segundo ciclo
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No segundo ciclo, nas aulas 5 e 8 os alunos demonstraram, de forma excelente,
que sabem quando utilizar a gramatica, cumprem as regras gramaticais e tém
capacidade de autocorrecdo. Contudo, nas aulas 6 e 7 também foram bons a comprovar

essas competéncias.

4.2.3 Expresséo oral
No que concerne a expresséo oral, pretendi observar:
- Se 0 aluno se conseguia expressar na LE.

- Se 0 aluno comunica com os colegas na LE.

Grafico 9: Expressao oral dos alunos no primeiro ciclo
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Ao longo do primeiro ciclo, pude observar que 0s alunos conseguem expressar-
se na LE e comunicar com os colegas de forma excelente, tendo em conta o que seria

esperado para o seu nivel de ensino
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Grafico 10: Expressdo oral dos alunos no segundo ciclo
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Por ultimo, como podemos observar no grafico, nas aulas 6 e 8 os alunos
conseguiram expressar-se na LE e comunicar com os colegas de forma excelente; e, nas

aulas 5 e 7 foram “bons” a exprimir-se

66



Capitulo V — Discussdo dos resultados e conclustes

No presente capitulo, pretendo apresentar uma discussdo dos resultados obtidos
face as hipoteses iniciais, bem como algumas consideracfes acerca da validade dos
resultados e a legitimidade de possiveis generalizacdes. Apresento ainda as limitacdes e
constrangimentos do estudo efetuado, tal como consideragdes gerais acerca do interesse
e novidade dos resultados obtidos. Em seguida, estabeleco uma ligagédo entre os
resultados obtidos e o estado do conhecimento na area estudada. Por ultimo, apresento

as conclusdes gerais e algumas sugestdes para futuras investigacdes na area.

5.1 Discussao dos resultados obtidos face as hipoteses iniciais

Os dados recolhidos nas elaboracdo deste relatério, permitiram-me concluir que
os alunos, na sua maioria, ndo tém por habito utilizar o manual da disciplina e o
material complementar para consolidar a aprendizagem da gramatica.

No que diz respeito as atividades que eles consideravam que os ajudavam mais
na compreensdo da gramatica, verifiquei que os jogos didaticos foram a opcao
selecionada por um maior numero de alunos, seguindo-se 0s exercicios escritos e as
atividades de conversacao e, ninguém indicou os exercicios de audicéo.

Relativamente a utilizagdo de jogos na aprendizagem da gramaética, foi unanime
que estes ajudam na aprendizagem da mesma, sendo os jogos de formato Quiz os
preferidos pelos inquiridos, logo seguidos dos jogos interativos e, em terceiro lugar, dos
jogos didaticos.

Os jogos permitem que os alunos sejam mais autdnomos na sua autocorrecao
durante a participagdo num jogo. Contudo, estas atividades continuam a ser pouco
utilizadas em contexto de sala de aula.

Com este trabalho propus-me a identificar a eficacia da utilizacdo de jogos
didaticos no ensino da gramatica de uma lingua estrangeira. Para esse efeito, defini os
seguintes objetivos especificos:

- Demonstrar que o uso de jogos didaticos leva a que os alunos estejam mais
motivados.

- Comprovar que os alunos obtém uma melhor compreensédo da gramatica gragas

ao uso de jogos didaticos.
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- Evidenciar que os alunos, com a utilizacdo de jogos didaticos, aprendem a
expressar-se melhor na LE.

Para esse efeito, parti das hipoteses, abaixo indicadas, que guiaram este trabalho.

No que diz respeito a primeira hipotese: “A utilizagdo de jogos didaticos em
contexto de sala de aula permite melhorar a motivagdo dos alunos”, concluo que é
verdadeira, uma vez que os dados demonstram que os alunos se sentem bastante
motivados quando estdo a jogar.

Relativamente a segunda hipdtese, “A utilizacdo de jogos didaticos promove a
intera¢do na LE com o professor e os colegas”, também concluo que é verdadeira,
pois ao longo dos dois ciclos, 0os alunos demonstraram que conseguem expressar-se e
comunicar na LE quer com o professor, quer com o0s seus colegas.

Em suma, pelos resultados obtidos, concluo que a utilizacdo de jogos didaticos
no ensino da gramatica na LE é, de facto, um instrumento vidvel, que podera ser
utilizado pelos docentes, sem receio. De facto, se o professor escolher um jogo que seja
adequado ao perfil do aluno, a matéria que esta a lecionar e ao tempo de aula que tem
disponivel, podera obter resultados satisfatérios ao nivel da aprendizagem da
gramética®, uma vez que os alunos se sentem motivados aquando do jogo e, por
conseguinte, interessados em aprender a matéria e a por em pratica os conhecimentos

anteriormente adquiridos.

5.2 Consideracdes acerca da validade dos resultados e legitimidade de possiveis
generalizacgdes

Os dados deste trabalho foram recolhidos através da aplicacdo de dois inquéritos
por questionario e por grelhas de observacdo. Apesar das limitagdes do inquérito por
questionario, por nao ser um método cem por cento fiavel, uma vez que as pessoas nem
sempre respondem efetivamente de acordo com a sua opinido, podendo ser
influenciadas por fatores externos, penso que os resultados apresentados sao validos e
possuem legitimidade para possiveis generalizacdes. Isto deve-se ao facto de os

resultados irem ao encontro do que esta patente na literatura desta temética. Contudo, €

® Relativamente a esta situacéo, pude comprovar a eficécia da utilizagdo de jogos no ensino da gramatica, uma vez que os alunos,
aquando da realizacéo dos testes, tiveram melhores resultados nos itens gramaticais que foram abordados nos jogos.
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importante realcar que, neste estudo, sé utilizei um tipo de jogo especifico
(pergunta/resposta), pelo que outros jogos poderdo ndo surtir o mesmo efeito.

5.3 LimitacGes e constrangimentos do estudo efetuado

Ao longo da elaboragdo deste trabalho, fui sentindo limitagGes de varias ordens.
A principal dificuldade teve a ver com constrangimentos de ordem temporal, que
impossibilitaram uma analise mais detalhada das turmas em questao. Sendo trabalhador-
estudante, nem sempre conseguia conciliar o meu horario laboral com o horario escolar.

Por outro lado, como se trata de um tema pouco estudado e divulgado em
Portugal, senti dificuldades em aceder a informacdes sobre o estudo desta realidade no
nosso pais.

Relativamente ao caso especifico das aulas, senti algumas entraves na aplicacéo
do meu tema de estudo nas aulas de Inglés, devido a forma como estas foram
organizadas. Ao contrario do que foi estipulado em Francés (as aulas estavam
previamente atribuidas, por unidade, aos trés estagiarios), as aulas de Inglés foram
distribuidas pelos estagiarios a medida que o ano decorria, o que dificultou a
implementacdo dos jogos didaticos pois, por vezes, nas minhas regéncias, tinha de dar
continuidade aos temas abordados anteriormente pelas minhas colegas. Deste modo,
ndo tive a possibilidade de estruturar a forma como as minhas aulas iriam decorrer

(matéria + jogo).

5.4 ConsideracOes gerais acerca do interesse e novidade dos resultados obtidos

No inicio do meu estagio, quando referi que queria utilizar um jogo de longa
duracdo (de trinta a quarenta e cinco minutos), existiu algum ceticismo, pois a Prof.2
Odete Pinho achou que eu ndo iria ser capaz de ocupar 0 tempo previsto para a
atividade, nem manter os alunos atentos, concentrados e motivados. Além disso,
questionaram o valor didatico destas atividades.

Contudo, ficou comprovado, pelo decorrer das aulas, pelo feedback das
orientadoras e colegas estagiarias, bem como pelos resultados positivos obtidos pelos
alunos nos testes que incidiram na gramatica revista nos jogos, que estes tém, de facto,

um valor didatico na aprendizagem da LE.
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Saliento ainda que, pelas respostas dadas pelos alunos nos inquéritos, pude
perceber que essas atividades vdo ao encontro do que eles esperam do ensino, ou seja,
uma aprendizagem mais interativa e ativa.

Face ao exposto, penso que os resultados obtidos sdo pertinentes e, ndo deixam
de ser uma novidade, tendo em conta que se trata de um tema pouco divulgado em

Portugal.

5.5 Ligacao entre os resultados obtidos e o estado do conhecimento na area estudada
Por toda a informacéo que apresentei até a0 momento, concluo que os resultados
obtidos através dos inquéritos por questionario e grelhas de observacao estdo de acordo
com a informacdo presente na literatura da area. De facto, pude observar que 0s jogos
didaticos sdo extremamente motivadores, ajudam na compreensao da gramatica e fazem
com que os alunos sejam mais ativos no seu processo de aprendizagem, através da
autocorrecdo. Além disso, os alunos conseguem exprimir-se na LE utilizando o

vocabulario da unidade temética.

5.6 Conclusdes gerais

Em jeito de conclusdo, gostaria de apresentar o0 meu ponto de vista sobre a
utilizacdo de jogos didaticos para a consolidacdo da gramatica na LE, suportando a
minha opinido com as informacdes patentes na literatura da especialidade.

Os jogos tendem a ser extremamente motivadores e facilitadores da
aprendizagem, proporcionando um bom ambiente para o desenvolvimento cognitivo. De
facto, estes caracterizam-se por serem “auto-motivadores a estimular o interesse e a
curiosidade dos alunos” (Wang, 2010: 131), bem como por melhorarem o seu
“desenvolvimento afetivo e cognitivo” (Al-Issa, 2009: 37). Contudo, apesar de todas as
suas potencialidades, devem ser utilizados com alguma precaucdo por parte dos
professores. Assim, estes devem ter em considera¢do o nivel do jogo, o tamanho e
condicdes fisicas da sala de aula, o equipamento, materiais e 0 tempo disponivel para
jogar (Yolageldili & Arikan, 2011). Pela minha experiéncia, penso que 0s jogos devem
ser extremamente bem planeados, de modo a que cumpram 0S Seus requisitos,
nomeadamente que permitam a aprendizagem da gramatica. Esse planeamento devera

ter em conta o tipo de perguntas a ser efetuado, para que ndo sejam demasiado faceis ou
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dificeis, tornando o jogo num desafio para o aluno. Além disso, deve estar adequado a
dimenséo da turma, bem como aos equipamentos, materiais e tempo disponiveis.

Quanto as regras e punicdes, estas devem ser entregues em papel a cada um dos
elementos da turma, para que todos os alunos tenham essa informacdo disponivel a
qualquer altura do jogo, ndo havendo necessidade de interromper 0 mesmo, por haver
alguma davida referente a esta questdo. Deste modo, 0 jogo s tera sucesso se 0
professor explicar claramente as tarefas e os papéis dos alunos no jogo (Huyien & Nga,
2003).

Para finalizar, pude comprovar que 0s jogos séo mais eficazes quando utilizados
logo ap6s a matéria ser ensinada. Assim, notei que, quando utilizava um jogo na aula

seguinte ao ensino da gramatica, os alunos obtinham melhores resultados.

5.7 Sugestdes para futuras investigacdes na area

Como sugestdes para futuras investigacdes na area, penso que seria pertinente
aprofundar este tema, realizando entrevistas aos alunos e filmando as aulas, para que
fosse possivel analisar, com maior detalhe a linguagem corporal destes e,
consequentemente, a sua recetibilidade a este tipo de atividade.

Por ultimo, considero que seria interessante utilizar material mais interativo,

através do recurso a videos e a Internet.
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Anexo | - Inquérito por questionario utilizado no primeiro ciclo



Inquérito

O uso de jogos diddticos para a consolida¢do da gramdtica na aprendizagem da Lingua

Estrangeira

O presente questionario destina-se a elaboragao de uma tese sobre “O uso
de jogos didaticos para a consolidagdao da gramatica na aprendizagem da
Lingua Estrangeira” no ambito do Mestrado em Ensino do Inglés e Francés
no 32 Ciclo do Ensino Basico e Ensino Secundario.

Agradego, desde ja, a tua colaboragao através do preenchimento do
mesmo.

A confidencialidade dos dados sera garantida!

Por favor, coloca uma cruz na resposta mais adequada.
1. Idade

12 anos
13 anos
14 anos
15 anos
Outra

O o oo

2. Sexo

Feminino m| Masculino |

3. Ano de escolaridade

72 ano m| 82 ano |

4. Tens o habito de utilizar o manual da disciplina e o material complementar (CD e
caderno de exercicios) para consolidar o teu conhecimento gramatical?

Sim O N3o O

5. Das atividades abaixo indicadas, assinala (apenas uma) a que consideras que te ajuda

mais na compreensao da gramatica.

Exercicios escritos---- O
Exercicios de audi¢cdo O
Atividades de conversagao -------------- O
Jogos O

Obrigado pela tua colaboragdo!



Anexo Il — Inquérito por questionario utilizado no segundo ciclo



Inquérito

O uso de jogos diddticos para a consolidagdo da gramdtica na aprendizagem da

Lingua Estrangeira

O presente questionario destina-se a elaboragao de uma tese sobre “O uso
de jogos didaticos para a consolida¢dao da gramdtica na aprendizagem da
Lingua Estrangeira” no ambito do Mestrado em Ensino do Inglés e Francés
no 32 Ciclo do Ensino Basico e Ensino Secundario.

Agradeco, desde ji, a tua colabora¢dao através do preenchimento do
mesmo.

A confidencialidade dos dados sera garantida!

Por favor, coloca uma cruz na resposta mais adequada.

6. Idade
12 anos ]
13 anos ]
14 anos ]
15 anos O
Outra
7. Sexo
Feminino O Masculino |

8. Ano de escolaridade

72 ano m| 82 ano |

9. Consideras que os jogos ajudam-te na aprendizagem da gramatica?

Nunca pensei nisso-------------- 0
N&o concordo--------------------- 0
Nem todos O
Na maior parte das vezes ----- O

Concordo plenamente --------- O



10.Que tipo de jogos é que te ajuda a consolidar a gramatica (seleciona apenas um)?

Quiz (formato tipo “Buzz — O Mega Quiz”) m]
Jogos de cartas O
Jogos de tabuleiro O
Jogos interativos (PowerPoint, online Games) --------------------- O
Jogos didatizados pelo professor O

11. Achas que te sentes mais motivado para a aprendizagem da gramatica com a

utilizacdo de jogos numa sala de aula?

Nunca pensei nisso-------------- O
N3o concordo--------------------- O
Nem todos O
Na maior parte das vezes ----- O
Concordo plenamente --------- ]
12. Enquanto estds a jogar o jogo, consegues identificar a gramatica que

aprendeste (regra, estrutura e uso)?

Sim m| Nao |

13. Achas que durante o jogo consegues ter consciéncia do teu dominio gramatical?

Sim m| Nao |

14. Achas que consegues ser mais auténomo na tua autocorre¢do durante a tua

participacao num jogo?

Sim O N3o O




15. Ao longo da tua aprendizagem de inglés, os teus professores utilizavam jogos

didaticos para a consolidagdo da gramatica?

12 ciclo 29 ciclo 32 ciclo

Nunca

As vezes

Sempre

16. Consideras importante desenvolver um espirito de competitividade na aprendizagem

da gramatica através de jogos?

Sim O N3o O

Obrigado pela tua colaboragdo!




Anexo 1l — Grelha de observacgao



Data: / /

Grelha observacéao
Escola E.B. 2,3 Julio-Saul Dias

Matéria:
Jogo:
MOTIVACAO

Insuficiente | Suficiente Bom Excelente | Observacgdes
A atitude e expressdo facial
do aluno denotam interesse
e satisfacdo
O aluno envolve-se no jogo
E persistente na procura da
resposta correta

COMPREENSAO GRAMATICA

Insuficiente | Suficiente Bom Excelente | Observagdes
O aluno sabe quando utilizar
a gramatica
O aluno cumpre as regras
gramaticais
Capacidade de autocorrecéo

EXPRESSAO ORAL
Insuficiente | Suficiente Bom | Excelente | Observacdes

O aluno consegue

expressar-se na LE

O aluno comunica com 0s

colegas na LE




Anexo 1V — Jogos didaticos utilizados



The Christmas...

The Ghiristmas Challenge!

100 | 100 | 100 | 100
200 | 200 | 200 | 200
300 | 300 | 300 | 300
400 | 400 | 400 | 400
500 | 500 | 500 | 500
600 | 600 | 600 | 600

ABULA

TRADITION




The Christmas Challenge

woiwy | Foon | eamon DDV

X100 | 100 X000 | 100

200 | 200 200 | 200

300 | 300 | 300 | 300

400 | 400 | 400 | 400

500 500 | 500 | 500

600 | 600 | 600 | 600

VOCABULARY

Toys

VOGABULARY

A snowman

VOGABULARY

A present/gift

VOCABULARY

Showflakes

VOCABULARY

A sleigh




VOGABULARY

i

A reindeer

What fish is typically eaten in Portugal on
Christmas Eve?

Bolied cod

a) Gingerbread
man
b) Eggnog
C) Turkey

What type of food is eaten in Canada to
Celebrate Christmas Eve?

RO3St tUrkey

)

This is typically eateh in Portugal
during Christmas. Tt is found in the
sea.

a) Qctopus
b) Duck
C) Gingerbread mah

A

What do children jeave for Father
Christmas?

a) Mince meat anhd brandy
b) Cookies ahd milk
C) A carrot

A4




Egghog is:
a) A painted boiled egg

b) A type of Christmas drink popular in

Canada
C) Something Children leave for Father
Christmas

B

TRADITION

Who is this man?

s ,ﬁ%\
B
poa)

Ganta Claus

TRADITION

Who is this man?

Father Chr/ftmas

TRADITION

What do people traditionally do in front of
people’s doors on Christmas day?

a) Dance
b} Throw showballs
C) Sing

C

TRADITION

What does Sahta Claus use to get into
houses?

a) The door

b) The chimney
¢) The window

B

TRADITION

Merry Christmast!

What are songs sung during Christmas Called?
a) Carols
b} Gingles
c) Hits

A4
]




TRADITION

What do English families watch on television
oh December 25th?

The traditional Christmas speech
of the British Monarch.

DIDYOUKNOW..?

True or False:
Christmas is also written as Xmas.

True

DIDYOUKNOW. 2

What does Santa Claus substitute his
reindeer and sieigh for in California?

a) A fire truck
b) A red Ferrari
C) A surfboard ahd a big wave

C

DIDYOUKNOW..?

IF you’re haughty Ganta Claus will [eave a
lump of in your stocking.

a) Spinache
b) Nothing
C) Coal

coal

DIDYOUKNOW..?

Merry Christmastt

True or False:

Christmas was hot celebrated in England
between the years from 16¢47-1660.

True

DIDYOUKNOW..2

The character oF §anta Claus Is said to
be inspired by §aint Nicholas ofF Myra.
Where was he from?
a) Jnited States
b) China
C) Turkey
C




DIDYOU KNOW..2

What day is celebrated right after Christmas
inthe JKr

a) New Year's Eve

b) Boxing Day
C) Family Day

B

=< oo

B E AN -mEQ




QUI VEUT ETRE RICHE!

QUI VEUT ETRE.. 100 | 100 | X00 | X00

200 | 200 200 | 200
300 | 300 | 300 | 300

400 | 400 | 400 | 400
500 | 500 | 500 | 500
| 600 | 600 | 600 | 600

VOGABULARE | ANIMAUKX

SEEORDS | CONPARISON




QUI VEUT ETRE RICHE

VOCARELARE | ANIMAUX | REGCORDS | CNPABNSON

X00 | 100 100 | 100

200 200 | 200 | 200

300 300 | 300 300

400 | 400 | 400 | 400

500 | 500 | 500 | 500

600 | 600 | 600 | 600

VOCABULAIRE

L’argent

VOGABULAIRE

On chegue

VOCABULAIRE

Un Portefeuille

VOGABULRIRE

L’automatique

VOCABULAIRE

pes billets




VOCABULAIRE

Un tirelire

Quet est le plus rapide le lion ou le zébre?

Le lion est plus rapide que (e
Zébre.

Quel est le moins dangereux |e tigre ou e
singe?

Le singe est moins dangereux gue
/e tigre.

®

Quel est |e plus grand 'éléphant ou {a
baleine?

La baleine est plus grand gue
1'é/éphant.

Qui boit |e plus d’eau [e Chameau ou la girafe?

La girafe boit plus gue le
chameau.

Qui dort le moins 'ours ou {e pingouin?

Le pingouin dort moins gue ['ours.




Qui mahge le pius hippopotame ou e
Kangourou?

L 'hippbopotame mange plus gue /e
Rangourou.

Quel est le plus grand fleuve de France la
Geine ou la Loire?

Leplusgrand fleuve de France
est [a [oire.

Quel est te train le plus rapide de France, le
TGV ou le metro?

Letrain le plus rapide de France
estle TGV.

Quelle est a Ville franGaise qui a le plus de
ponts, [Lyon ou Paris?

La Ville franCaise qui a le plus de
ponts est Paris.

Quel est fe pius vieux pont de Paris?

Le plus vieux pont gde pParis est e
Ponpt Neur.

Quelle est la plus haute mohtaghe du monde,
I'Everest ou Monht Blanc?

L3 plus paute montagne est
[’EVerest.




Quelle est [a plus grosse planéte du systéme
solaire, le soleil ou Jupiter?

La plus grosse planéte du systéme

GOMPARAISON

Grand

Solagire est Jupreer. La France est plus grand que (e
. Portugal.
i )

Haut .
Numero de person: Numero de person:
10 millions 10 millions

Cristiano Ronaldo est plus haut La Beigique 3 autant de persons

@ que [e Portugal.

que Leonel Mvessi.

€ .

Portable
Lejeu vidéo est moins cher gue (e
portable.

2
100EE0

Marie Anhne

Marie a plus d'argent gue 4nne.




CONPARNSON

Grand ville

Paris

Paris est 1a pius grande Ville en
France.




Living Dangerously

Escola Jilio-Saul Dias

Nelson Fernandes Dr.2 tlisabete Guimardes

1 2] 38 ] a] s
6 | 7 | 8 | 9 | 10
1|12 | 13 18]
16 | 17 | 18 | 19 | 20
2 | 2 | 3 | 24| 25
26 | 22 | 28 | 29 | 30

7-A-Side Football

* What sport/activity uses the following items?

Rock-climbing

I

I

7-A-Side Football

* What sport/activity is shown in the following
picture?

Bungee jumping

7-A-Side Football

* What sport/activity is shown in the following
picture?

Hang gliding

|63

63

7-A-Side Football

* What sport/activity is usually done in the
winter when skateboarding is practically
impossible?

Snowboarding




I3

7-A-Side Football

* This sport/activity doesn’t require a wetsuit yet
without this J-shaped tube, you won’t be able to
breathe under water. What sport/activity is it?

Snorkelling

i

7-A-Side Football
* What sport/activity is shown in this videoclip?

Rollerblading

i

7-A-Side Football

* What sport/activity requires the use of shouider
pads and a helmet?

o
American Football

&

7-A-Side Football

* What sport/activity requires jumping from high
altitudes and doesn’t need an elastic to save you?

Parachuting

&

7-A-Side Football

* What sport/activity is done in the water?
a) Mountain biking
b) Kayaking
¢) Sky-diving

Kayaking

&

7-A-Side Football

* What sport/activity requires wind power and a
surfboard?

Windsurfing




i

7-A-Side Football

* What sport/activity is being done in this video?

Mountain biking

&

7-A-Side Football

What is the difference between adjectives
ending in —ed and adjectives ending in —ing?

-ed: how we feel about something.

-ing: what somethings transmits to us.

&

7-A-Side Football

Complete the following sentence with an
appropriate adjective:

iwasso__ tired  after the game.

a) tiring
b) tired

I&

7-A-Side Football

Complete the following sentence with an
appropriate adjective:

1 was so happy with my first experience
at a football stadium, what an _exciting
game!

a) exciting

b) excited

&

7-A-Side Football

Complete the following sentence with an
appropriate adjective:

1 was truly _surprised by Portugal’'s World Cup
victory.

a) surprising
b) surprised

&

7-A-Side Football

Complete the following sentence with an appropriate
adjective:

lohn was truly _disappointed = by his team’s loss.

a) disappointing
b) disappointed




&

7-A-Side Football

Complete the following sentence with an
appropriate adjective:

I hate mountain biking! It’s so dirty and
disgusting .

a) disgusting
b) disgusted

&

7-A-Side Football

Complete the following sentence with an
appropriate adjective:

Snorkelling can be really _fascinating .

a) fascinating
b) fascinated

|53

7-A-Side Football

Complete the following sentence with an
appropriate adjective:

John said he couldn’t jump out of the plane,
he was to _frightened to parachute!

a) frightening
b) frightened

&

7-A-Side Football

Complete the following sentence with an
appropriate adjective:

I'm really _interested in learning more about
American football!

a) interesting
b) interested

i)

7-A-Side Football

Complete the following sentence with an
appropriate adjective:

Sarah doesn’t like rollerblading because she’s
always falling, it's _frustrating .

a) frustrating
b) frustrated

&

7-A-Side Football

Complete the following sentence with an
appropriate adjective:

John is _ terrified  of heights so he could
never hang-glide.

a) terrifying
b) terrified




&

7-A-Side Football

Complete the following sentence with an
appropriate adjective:

Playing Pro Evolution Soccerisso __boring |

a) boring
b) bored

&

7-A-Side Football

Complete the following sentence with an
appropriate adjective:

Did you see that touchdown pass? It was
amazing .

a) amazing
b) amazed

&

7-A-Side Football

Complete the following sentence with an
appropriate adjective:

David Beckham became very _depressed
after missing the important penalty.

a) depressing
b) depressed

&

7-A-Side Football

Complete the following sentence with an
appropriate adjective:

Tom was embarrassed to have fallen off his
skateboard in front of his girlfriend.

a) embarrassing
b) embarrassed

I

7-A-Side Football

Create a sentence using the following words:
(use the —ed/-ing form of the adjective)

| love/English class/my teacher/interest.

1 love my English class because my
teacher is interesting.

&

7-A-Side Football

Create a sentence using the following words:
(use the —ed/-ing form of the adjective)

George/get confuse/by all the rules.

George gets confused by all the rules.




i (&

7-A-Side Football 7-A-Side Football
Create a sentence using the following words: Create a sentence using the following words:
{use the —ed/-ing form of the adjective) (use the —ed/-ing form of the adjective)
Footballers/simulate/fouls/it annoy. I/please/with the result of the game/see last
night.

Footballers simulate fouls, it’s
annoying. I am pleased with the result of the
game | saw last night.

£

7-A-Side Football

Create a sentence using the following words:
(use the —ed/-ing form of the adjective)

We/excite/to win the game.

We are excited to win the game.




MEDIA

1 2 3 a 5

6 1 8 9 10

1 12 13 14 15

16 17 18 19 20

21 2 23 24 25

26 27 28 29 30
MEDIA @ MEDIA a3

This person talks to an interviewee. Who is it?

An Interviewer

This person takes photographs. Who is it?

A photographer

MEDIA

This person films events. Who is it?

A cameraperson

MEDIA &

This is the name given to the place where
journalists work. What is it called?

A newsroom




MEDIA &

This person is in charge of a newspaper.
Who is it?

MEDIA &

This person writes about the news. Who is it?

A journalist/reporter

MEDIA o

This person announces the news over the radio.
Whois it?

ADIJ

MEDIA &

This type of text tells you about the life of
someone who has just died.

‘1 Obitum‘z’_]gg

a) Reviews
b) A news report
¢) An obituary

C) An obituary

MEDIA o

This type of text makes predictions based on
your star sign (the date of your birthday).

A horoscope

MEDIA &

This type of text gives opinions about recent
books, films, plays, CDs, etc.

ht out

A review




MEDIA

This type of text gives news about things that
have recently happened in the world.

Learning discipline the Army way
x’% 4 . 4

A news report

I

MEDIA

This type of text makes predictions about the
rain, wind or sun.

a) Weather predictions
b) Weather forecast

¢) Thermometer

B) Weather forecast

5

MEDIA

This type of text gives information about items
for sale or sevices on offer.

MEDIA

When do we use the first conditional?

a) When something is very possible of

a) Commercials happening.
b) News reports b) When it is impossible for something to
c) News ads : happen.
§ ¢} When something happened in the past
C) News ads gﬁﬁ)}h\b on
A
MEDIA MEDIA

Media can be divided into 3 types of media.
What are they?

Print Internet TV/Radio

What structure is used to create the First
Conditional?

IF + Present Simple —— Future




MEDIA o

Complete the following sentence:

Global warming get (get) worse if we
don't reduce  (not reduce) poliution.

MEDIA

Complete the following sentence:

If it doesn’t rain (not rain) next month,

agriculture __Wwillget  (get) worse.

MEDIA &

Complete the following sentence:

We _won't stop (not stop) war if we
don’t control (not control) the arms trade.

MEDIA

Complete the following sentence:

if we __protect (protect) natural habitats, we
will save  (save) endangered species.

MEDIA

Complete the following sentence:

if we __recycle _ (recycle) more paper and

glass, we __will help _ (help) to protect the
environment.

&

MEDPIA

Complete the following sentence:

Ifwe _ teach (teach)about other cultures,
we _ will figh {fight) against racism.




MEDIA &

Create a sentence in the conditional:

MEDIA &

Create a sentence in the conditional:

Die

You will die if you smoke.

MEDIA

Create a sentence in the conditional:

Rain Not go

If it rains, | won’t go to the beach. =~

MEDIA

Create a sentence in the conditional:

Believe Be successful

If you believe, you will be successful §

MEDIA

Create a sentence in the conditional:

Not be careful Lose the race

If you are not careful, you will lose th

race.

MEDIA

Create a sentence in the conditional:

Not hold on Fly

if you don’t hold on, you will fly!




MEDIA o

Create a sentence in the conditional:

Not score & Y Not win the match

If he doesn’t score, he won't win

the match.




En voyage

Escola Julio-Saull Dias

Correction

1. Ce que je fais: 2. Ce que je ferais si je

pouvais:
a) meléve a) dormirais
b) vais b) irais
c) ai c) aurais
d) mange d) mangerais
e) fais e) ferais
f) aide f) jouerais

g) me coucherais

g) me couche

RIS = o >

1815 8 & |3 f1er

ISINAEES

On le prend a la gare. C'est quoi?

Le train

Qu'est-ce que nous appelons un transport
partieliement souterrain?

Le métro

I&)

Il a deux roues. !l peut vous mettre en
forme. C’est quoi?

Un vélo




&

Qu'est-ce que nous appelons un transport
de deux roues et un moteur?

Une moto

Qu'est-ce que nous appelons ce qu'on
prend a I'aéroport?

L’avion

&

Qu'est-ce que nous appelons un grand
véhicule pour passagers dans une ville?

L'autobus

Compléter la phrase:

Le train va partirdu___quai __ 1.
a)Station

b)Arrét

c)Quai

On le prend au port. C'est quoi?

Le bateau

Compléter la phrase:

On consulte

'horaire
heure part le métro.

a)La carte de la ville
b)Le plan du métro
__¢)L’horaire

pour savoir a queile

&




Comment demandez-vous le prix d'un
voyage de métro?

a)C’est combien?
b)Quelle est le prix?
c)Combien est chaque voyage?

&

Quelle idée pouvons-nous exprimer lorsque
nous utilisons le présent conditionnel?

a) Quand quelque chose est certaine.
b) Quand nous ne sommes pas sirs.

Le conditionnel est créé avec les mémes
terminaisons utilisées dans...

a)l’imparfait
b)Le passé composé
c)Le présent

&

Choisissez la forme correcte:
Je _préparerais les valises.

Préparerais/préparerait

Choisissez la forme correcte:

Tu _arriverais__a 17h.

Arriverais/arriveriez

Choisissez la forme correcte:
Clara __aimerait _ voyager a Montreal.

Aimerais/aimerait




Choisissez la forme correcte:
Nous __partirions pour le Canada en mai.

Partirais/partirions

Choisissez la forme correcte:

Vous utiliseriez __ le métro, mais vous
n'avez pas une station prés de chez vous.

Utiliserions/utiliseriez

Choisissez la forme correcte:
lis dormiraient & I'hétel.

Dormirait/dormiraient

&

Créer une phrase en utilisant le conditionnel
présent:

Jelvisiter/Québec

Je visiterais le Québec.

I3

Créer une phrase en utilisant le conditionnel:

Tu/voyager/en train.

Tu voyagerais en frain.

&3

Créer une phrase en utilisant le conditionnel:
I/lire/ce livre sur 'avion.

i lirait ce livre sur Pavion.




&

Créer une phrase en utilisant le conditionnel
Nous/manger/des crépes a Paris.

Nous mangerions des crépes aParis.

Vous/rester/chez Stephan et Eva.

Vous resteriez chez Stephan et Eva.

Créer une phrase en utilisant le conditionnel:

&

&

Créer une phrase en utilisant le conditionnel:
lIs/sortir/de Nice a 9h.

lis sortiraient de Nice a 9h.

Je / aimer / gagner a la loterie

J’aimerais gagner a la loterie.
N .

S

Frrnlite

Tu / nager / toute la journée.
toute la journée.




lls/ passer / & la prochaine ronde
lls passeraient a la prochaine ronde.

Vous / manger / Poutine tous les jours

Vous mangeriez Poutine tous les jours.

oy I o

55 o

Nous / visiter
. Nous\ visiterions Paris.




Holidays

Escola Jalio-Saudl Dias

Prof. Nick Hurst

Holidays

1 2 3 4 5
6 z 8 9 | 10
1 | 12 | 13 | 14 [ 15
16 | 17 | 18 | 19 | 20
21 | 22 | 23 | 24 | 25
26 | 27 | 28 | 20 | 30

Where can we order food when we go on
vacation?

At a resfaurant

&

&

Where can we see an enormous dinosaur’s
bones?

At a museum

Where can we ride a roller coaster?

At a theme park

Where can you go to dance all night long?
(when you're 18 years old of course!)

At a disco

&)




i

Where can you find a computer to surf the
net for a couple of hours when you're on
vacation?

At an Internet café

Where can we see fish from all over the
world?

At an aquarium

&

Where can you go to swim when you don't
have a beach nearby?

To the swimming
pool

i

Where can you go to play video games all
day long when on vacation?

At an amusement
arcade

What English landmark/monument do you
see in the following picture?

L a) London Eye
_b) Buckingham Palace
c) Big Ben

&

What English landmark/monument do you
see in the following picture?

a) London Eye
b) Buckingham Palace
c) Big Ben




i

What English landmark/monument do you
see in the following picture?

a) London Eye
b) Buckingham Palace
c) Big Ben

&

What English landmark/monument do you
see in the following picture?

a) London Eye
b) Buckingham Palace
¢) Madame Tussauds

What is a fortune teller?

a) A future prediction
b) A lot of money
¢) Someone who sees your future

&

When and why do we use will + verb?

To indicate future
predictions

&

What structure (or words) are needed to
make a future prediction?

will + verb

&)

What is necessary to create a negative
future prediction?

a) to be + not + going to + verb
b) will not
c) won't
d) Band C




&

What is needed to ask questions about our
future?

a) Will + verb
b) Will + subject + verb
c) Won't + verb

[

Is the following sentence true or false?

Bob will goes to an Arsenal football match.

FALSE I SUPPORT
Bob will go to an Arsenal
90 ARSEHAL FE

Make your predictions!

The man is at a swimming competition. He’s
about to dive.

Do an Amazing Dive or Fall?

&

The American football player is confronted
with a defender.

Be Tackled or Score a Touchdown?

Complete the following conversation:
A: (go/London Eye?)

B: No, 1 won’t. 'm too scared.

Will you go on the London Eye?

S

By i i
o T .

\

Complete the following conversation:

A: Canada is a very cold country. 'm going
to go there in December!

B: (it / snow / while you're there?)

Will it snow while you are there?
= Qt\ "r\-f‘\\,, o et




Complete the following conversation:

He has to fly to London next week.”

B: (not take / plane)

He won'’t take a plane.
% {‘\‘\ . S,

A: “Bob hates flying. He’s scared of heights.

i

Make your predictions!
It is the last second of the basketball game
and they are losing by 1 point.

Win or Lose?

Make your predictions!

The reporter wants to scare his friend so he
is going to prank him.
Cry or Attack the Pranker?

The interviewee will attack the
: L g

i

Make your predictions &
This man is preparing to do something.
Stop a Criminal or Jump into Car?

Make your predictions

These children want to pass to the next
round of America’s got Talent.

-wWon

I

Make your predictions! (&
A cyclist is close to reaching the finish line.
Win or Not Win?




Make your prediction! (6

This footballer is preparing to take a penalty
kick.

Score or Not Score?

Make your prediction!

This person is riding his bike. He wants to
jump from one side to the other.

Fall or Land the Jump?

He will
fall.

[






