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RESUMO

O mundo em que vivemos é cada vez mais um espaco global onde nos movemos sem
fronteiras. A lingua como meio privilegiado de comunicagdo € uma ferramenta essencial
para nos integrarmos com sucesso nesta sociedade multicultural.

Assim, este Relatorio de Mestrado analisa e explora 0 novo paradigma do ensino-
aprendizagem das linguas estrangeiras: o ensino comunicativo. No ambito desta
metodologia, as atividades ltdicas surgem como recurso eficaz, estimulante e completo,
devido as suas multiplas valéncias.

Através do trabalho de investigacdo e posterior reflexdo, e do seu uso como recursos na
pratica pedagdgica do ensino de espanhol lingua estrangeira, pretendemos aqui
demonstrar que, pelas suas potencialidades, os jogos didaticos e as atividades ludicas

apresentam multiplos beneficios e vém dar resposta aos desafios da atualidade.

Palavras-chave: ensino-aprendizagem, ensino comunicativo, espanhol lingua

estrangeira, atividades ludicas, jogos didaticos.

RESUMEN

El mundo en que vivimos es cada vez mas un espacio global en donde nos movemos
sin fronteras. La lengua como medio privilegiado de comunicacion es una herramienta
fundamental para integrarse con éxito en esta sociedad multicultural.

Por lo tanto, este Trabajo de fin de Master analiza y explota el nuevo paradigma de la
ensefianza-aprendizaje de las lenguas extranjeras: la ensefianza comunicativa. Bajo esta
metodologia, las actividades ludicas y los juegos emergen como un recurso eficaz,
estimulante y completo, por sus multiples posibilidades.

A través del trabajo de investigacion y posterior reflexion, y tras habernos servido de
ellos como recursos en la practica pedagogica de la ensefianza de espafiol lengua
extranjera, pretendemos demostrar que, debido a sus potencialidades, los juegos
didacticos y las actividades ludicas presentan multiples beneficios y dan respuesta a los

desafios de la actualidad.

Palabras-clave: ensefianza-aprendizaje, ensefianza comunicativa, espafiol lengua

extranjera, actividades ludicas, juegos didacticos.



SUMMARY

The world we live in is an increasing global space where we move without borders. The
language as a vital form of communication is an essential tool to be successfully
integrated in this multicultural society.

Thus, this report examines and explores the new paradigm of teaching and learning of
foreign languages: communicative teaching. Under this methodology, recreational
activities emerge as effective, stimulating and comprehensive resources, due to their
multiple possibilities.

Through research and reflection and its use in pedagogical practice of teaching Spanish
as a foreign language, here we sought to demonstrate that educational games and play
activities have multiple benefits and come to meet nowadays challenges.

Key-words: teaching and learning, communicative teaching, Spanish as a foreign

language, recreational activities, educational games.
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QECR — Quadro Comum Europeu de Referéncia
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Introducéo

No mundo globalizado dos nossos dias o desejo de aprender uma lingua esta
muitas vezes subjacente ao seu futuro uso como sistema de comunicacao entre pares,
pelo que para que tal objetivo seja alcancado € vital que o aluno se aproprie do maximo
de conhecimentos possivel para o dominio eficaz desse novo idioma. Esta ideia é
também reforcada no Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas,
“Baseado no pressuposto de que a finalidade do ensino da lingua é tornar os
aprendentes competentes e proficientes na lingua em causa (...)” [2001: 13]. Além
disso, 0 mesmo documento orientador refere a importancia do dominio das linguas
como meio de comunicacdo e integracdo na Europa da mobilidade, destacando ainda a
importancia do ensino/ aprendizagem de uma L2 dotar o aprendente das competéncias
cognitivas, gramaticais, comunicativas, socioculturais, pragmaticas, que lhe permitam
colmatar as suas necessidades como falante de uma lingua estrangeira aos mais diversos

niveis: social, profissional, cultural, etc. Mas, como afirma Rodas [2001: 265]:

“Para poder comunicarse en una lengua extranjera es necesario tener conocimientos del
vocabulario, la gramética y la pronunciacién de dicha lengua. Sin embargo, estos conocimientos no
garantizan que una persona pueda comunicarse de forma eficaz, necesita haber adquirido también
destrezas para usar estos conocimientos de la manera adecuada en el momento adecuado”.

E os jogos didaticos pelas suas caracteristicas multidisciplinares propiciam nao
apenas a aquisicdo dos conhecimentos linguisticos, como também das estratégias de
comunicacdo e interacdo implicitas ao seu uso comunicativo. Pensemos, por exemplo,
num jogo em que o jogador A faz uma pergunta ao jogador B, dependendo da forma
como a pergunta é formulada (entoacdo, léxico utilizado, sintaxe da mesma), o jogador
pode ser direcionado para uma determinada resposta. Ou quando é pedido aos alunos
que dramatizem um pequeno texto, a expressividade com que o fazem, a ironia, a
delicadeza, a emocdo que transportam para a sua personagem, 0S gestos, podem
transforma-lo em termos comunicativos num ato de intencionalidade especifica em
termos pragmaticos.

Para compreender como se chegou a este nivel de valorizacdo do objetivo
comunicativo das linguas, talvez seja necessario recuarmos um pouco no tempo,

regressando as diferentes teorias sobre a aprendizagem das linguas, a sua evolugéo, e



fazer um breve percurso de clarificacdo das motivacdes, teorias e métodos de diferentes
autores. E neste percurso € indiscutivel que o jogo tem um lugar a disputar, como afirma
Huizinga, “E no mito e no ritual que tém origem as grandes forcas instintivas da vida
civilizada: a lei e a ordem, o comércio e o lucro, o oficio e a arte, a poesia, a sabedoria e
a ciéncia. Tudo radica no solo primordial do jogo”[2003: 21]. Por isso, ele é uma
realidade inquestionavelmente benéfica para o ensino-aprendizagem nédo sé das linguas,
mas também de outras matérias de conhecimento.

Neste trabalho de pesquisa, analise e reflexdo tentarei mostrar em que medida as
atividades ludicas e os jogos, nas suas diferentes valéncias, poderdo revelar-se um
poderoso aliado para alcancar o sucesso e tornar as aulas de LE um espacgo de pratica
regulada de atos comunicativos relevantes e o mais semelhantes possivel aos das
situagdes comunicativas reais.

Analisarei os pontos de confluéncia e divergéncia entre o que podemos entender
por atividade Iddica e jogo, a sua utilizagdo em diferentes momentos e com diferentes
objetivos em uma aula de ELE, em beneficio de uma aprendizagem focada em treinar o
aluno para ser proficiente em situacGes de comunicacdo. Considerei também pertinente,
fazer uma andlise do papel do professor e do aluno, como agentes deste processo, pois
este tipo de abordagem obriga muitas vezes a repensar e reorganizar o espago aula e a
reposicionar os seus intervenientes, dando-lhes novos papéis, em alguns casos mais
dindmicos e interventivos em outros mais reguladores e menos transmissivos.

Aprender de forma ludica é definitivamente uma mais-valia e oferece inimeras
vantagens tanto para a aquisicdo como para a aplicacdo ou préatica de contetidos na sala
de aula, pois utiliza a energia e o saber dos alunos e retira ao professor a fungéo de
“maestro” de uma sinfonia de saberes, proporcionando aos primeiros a oportunidade de
crescerem e serem agentes ativos na construcdo do seu préprio saber, levando-os a
encontrar estratégias de negociacdo e a expressar mais livremente as suas aptiddes e
capacidades e de forma mais informal.

Como sintese, apresentarei exemplos praticos do uso de jogos e de atividades
ludicas utilizados nas minhas aulas de ELE ao longo do estagio curricular com
diferentes objetivos: motivacdo, aplicacdo de conhecimentos e sintese. Farei, igualmente
uma reflexdo critica sobre as vantagens e as dificuldades que representaram,
nomeadamente em termos de sucesso da aprendizagem, bom ambiente na sala de aula,

construcdo do saber individual e coletivo, etc.
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Capitulo I — O jogo e outras atividades ludicas como estratégia no

ambito do ensino comunicativo de linguas

1.1. O ensino comunicativo de linguas

As aulas de lingua, quer sejam de lingua materna quer sejam de lingua
estrangeira, representam sempre um desafio para o professor e para os alunos, embora
exijam metodologias distintas. O ato de aprender uma lingua implica o despojamento de
preconceitos e a vontade e curiosidade de encontrar um novo mundo que se esconde por
detrds das palavras, mas também dos gestos, dos sinais, da cultura: “A lingua ndo é
apenas um aspeto fundamental da cultura, mas é também um meio de acesso a
manifestacdes culturais” [Conselho da Europa, 2001: 25].

Ora, 0 jogo é uma das manifestaces culturais mais populares, que disponibiliza
inimeros meios para a apropriacdo e uso de conhecimentos, possibilitando o uso de
métodos de ensino que se diferenciam do tradicional método estrutural, acrescentando-
Ihe uma vertente ludica e competitiva: “Los juegos didacticos son excelentes
alternativas a los metodos tradicionales, porque permiten trabajar diferentes habilidades
de los alumnos, conjugando ensefianza y diversién” [Baretta, 2006: 2]. Este tipo de
atividade tem ainda a vantagem de acercar-se a um universo mais comunicativo,
proporcionando a interacdo entre os diversos intervenientes e ndo limitando a
participacdo ou o dialogo a dois elementos, o professor e o aluno a quem se dirige uma
questdo, mas obrigando todo o “auditério” a participar ativamente.

Motivar os alunos, diversificar atividades, colocar em pratica os conteldos
aprendidos, simulando situacdes reais de comunicacdo, tornou-se uma preocupacio
permanente para os professores de linguas, por favorecer o bom ambiente e 0 bom
desempenho, dando ao aluno um papel mais participativo na aula. No mundo atual em
que se pretende que os cidaddos possam circular livremente entre varios paises, em
busca de emprego e de novas oportunidades, é fundamental desenvolver um leque vasto
de competéncias gerais e de competéncias comunicativas em linguas estrangeiras. Esta
tarefa reveste-se de uma enorme complexidade pela sua abrangéncia e exige um
trabalho exaustivo de adequacéo das atividades ou tarefas a realizar em sala de aula para
a aquisicao, préatica e aplicagdo das matérias as necessidades e expectativas dos alunos.

A escolha da forma de transmissdo dos input necessarios a aprendizagem deve
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ser feita, sempre que possivel, tendo em conta as caracteristicas dos discentes, 0s seus
interesses e motivacdes, e a predisposicdo do professor para levar a cabo determinada
pratica.

Ainda assim, 0 uso dos jogos e das atividades lidicas como estratégia de
ensino/aprendizagem continua a ser visto por alguns como uma brincadeira e ndo um
recurso eficaz e efetivo de aprendizagem. O preconceito existente por parte de agentes
educativos prende-se, na minha opinido, com o facto de a alegria e o divertimento ndo
parecerem aos olhos de muitos imbuidos da necesséria seriedade para a aquisi¢do e
aplicacdo de contetdos. Mas seré que aprender tem de ser aborrecido?

Na opinido de Patrice Julien, o jogo podera mesmo ser um fator enriquecedor e
favorecedor da aprendizagem, proporcionando aos alunos a descontracdo e o
divertimento necessarios a boa compreensio e aquisi¢io das matérias: “Peut-on
vraiment apprendre avec des jeux? Oui, est peut-étre mieux qu’en s’ennuyant” [1988:
3].

Na verdade, e pela experiéncia que tenho, o jogo e as atividades ladicas na sala
de aula facilitam a aprendizagem, na medida em que os discentes se mostram mais
recetivos e participativos nestas atividades que lhes proporcionam a oportunidade de se
relacionarem entre si num outro nivel de proximidade: “(...) no facilita solamente el
proceso de aprendizaje sino que ayuda en las relaciones en el aula potenciando la
integracion y la cohesion grupal” [Rampérez, 2011: 9]. Ou seja, permite-lhes efetuarem
trabalho colaborativo, no caso de se tratar de jogos grupais, interagirem com 0s pares e
muitas vezes criarem estratégias de negociagdo que se poderdo revelar uma mais-valia
no futuro. Uma aula de lingua ndo deve limitar-se ao ensino exclusivo de uma pandplia
de signos e regras linguisticas que nos permitem comunicar, mas deve ser um
aglutinador de atitudes e competéncias mais abrangentes e aplicaveis a outros campos
do saber. Falamos aqui de competéncias que sdo transversais a todas as disciplinas:
competéncias comunicativas — compreender e produzir textos orais e escritos; selecionar
informacdo a partir de textos orais e escritos, etc.; e de competéncias atitudinais —
cooperacdo, interacdo, respeito pela diferenca; desenvolvimento de espirito critico,
desenvolvimentos dos sentidos da responsabilidade e da autonomia, etc. [Ministério da
Educacéo, 2001].
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1.2. Breve percurso historico — para melhor compreender a importancia do jogo

como facilitador de aprendizagens

Ao longo da historia do homem o jogo tem estado sempre presente. Jogar é para
alguns uma atividade gratuita, improdutiva, geradora de diversdo e despreocupacéo,
sem regras, na génese sem utilidade, atributo de criangas, como afirma Caillois [1990:
79] “Os inquéritos efetuados sobre a origem dos jogos e dos brinquedos corroboram
mais uma vez esta primeira impressdao de que os brinquedos ndo sdo mais do que
utensilios, e 0s jogos ndo sdo mais do que comportamentos divertidos mas irrelevantes,
deixados para as criangas (...)”.

No entanto, nem todos estdo de acordo com esta classificacdo e varios autores
se dedicaram ao estudo desta tematica.

Neste capitulo vamos analisar brevemente o contributo de dois autores que nos
parecem incontornaveis no estudo do jogo como acdo humana influenciadora da
construcdo do conhecimento e da cultura, em sintese da aprendizagem.

Roger Caillois, no seu livro Os Jogos e os Homens [1990:10], afirma: “Se o0 jogo
é, verdadeiramente, a mola primordial da civilizacdo, é impossivel que 0s seus segundos
sentidos nao se revelem também instrutivos.”

O jogo adquire, por isso, uma acecao utilitaria que é explorada, seguidamente,
nas suas diversas facetas. Nesta obra, Caillois [1990: 29-30], comega por refletir sobre
as qualidades que para si definem a atividade “jogo” e que s@o as seguintes:

—“livre”;

— “delimitada”;

— “incerta”;

— “improdutiva”;

— “regulamentada”;

— “ficticia”.

Faz, posteriormente, uma classificacdo dos diferentes jogos de acordo com as
suas especificidades, dividindo-os em quatro grandes grupos e associando-lhe uma
espécie de barémetro relativamente ao grau de imprevisibilidade expressa pelos termos
— paidia (improviso e diversdo) e ludus (exuberancia disciplinada pela necessidade de
regras) [Caillois, 1990: 57]:
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DIVISAO DOS JOGOS

QUADRO 1

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Competsgdo) (Sorte) Nimrulacrm) (Vertipem)
| PAIDIA ) corridas e lengalengas imitaghes infantis «piroetase infantis
, S '
lutas " cats OU COIOR Husioaismo carrocel
algezart e, ‘ " i bonecas, bringuedos balougo
agitagio stletismo mdscara valsa
risaca disfarce
papagao boxe bilhar | epostas volador
wsolitdrion esgrima damas rolets arracodes
paciéncias futebol xadrez day feiras
palavras cruzadas competigies Jotarias simples, teatro ski
‘ desportivas COmpoOstas o artes do especticulo alpintsmo
LUDUS ] em geral transteridas em geral acrobacias
N.B — Em cada coluna vertical os jogos sdo classificades sproximadamente numa ordem tal que © clemento peidiy é sempre
decrescente, enquanto que o clemento fudns € sempre crescente.

Aprofunda ainda a sua analise expondo efeitos e relevancia do jogo nos campos
social, moral e pedagogico. Nesta Ultima area, cita Groos para reforcar a importancia do

(13

jogo como meio de aquisi¢do e desenvolvimento de conhecimentos: “... todas as
sensacOes e emogdes que 0 homem pode experimentar, todos os gestos que ele pode
realizar e todas as operacdes mentais que ¢ capaz de efetuar, dao origens a jogos”
[Caillois, 1990: 190].

No final do livro encontramos, ainda, um capitulo intitulado “Da Pedagogia as
Matematicas” onde Caillois reflete sobre o uso do jogo no dominio pedagogico, “De
uma forma geral o jogo surge como educacgéo (sem um fim previamente determinado)
do corpo, do caracter ou da inteligéncia” [1990:193]. Acrescenta, porém, que exclui
deste @mbito os jogos de puro azar, visto “(...) ndo desenvolverem no jogador (que
permanece essencialmente passivo) nenhuma aptidao fisica ou intelectual” [1990: 193].

Por seu lado, Huizinga, que se dedicou também a estudar a importancia do jogo
na evolucéo e desenvolvimento da humanidade, demonstra que o jogo tem tido ao longo
da histéria um papel preponderante como agente cultural. Huizinga defende que a
esséncia do homem est& no ludico, todas as suas atividades sdo potencialmente jogos e

estes sdo cultura e conhecimento:

“As grandes atividades arquétipas da sociedade humana estdo, desde o inicio, permeadas pela

ideia de jogo. Vejamos, por exemplo, a linguagem — o instrumento primeiro e supremo moldado pelo
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homem com o intuito de comunicar, ensinar e comandar. A linguagem permite-lhes distinguir, definir e
afirmar (...) Quando articula um discurso, o espirito ‘saltita’ constantemente entre o real ¢ a mente,
jogando com essa maravilhosa capacidade de nomear. Por detras de todas as expressfes abstratas esta
presente a mais arrojada das metaforas, sendo cada uma um jogo de palavras. Assim, no ato de conferir
expressdo a vida, o homem cria um segundo mundo, um mundo poético contiguo ao mundo da natureza”
[Huizinga, 2003:20-21].

Na sua obra Homo Ludens, escrita em 1938, Huizinga elabora um percurso
historico do jogo, desde a Grécia antiga até ao seculo XX, aponta os aspetos que 0
tornam irresistivel como promotor do relacionamento social e agente cultural: “O jogo
exerce fascinio; € ‘encantador’, ¢ ‘cativante’. Estd investido das mais nobres qualidades
gue somos capazes de reconhecer as coisas: ritmo e harmonia” [2003: 27].

O autor centra a sua analise sobre a importancia do jogo como funcéo
civilizacional integrado no conceito de cultura, expondo exemplos relacionados com
varias areas do saber: lei, filosofia, poesia, arte: “A resposta a uma pergunta enigmatica
ndo se encontra nem por reflexdo nem por raciocinio légico (...) Em principio ha apenas
uma resposta para cada pergunta. Pode ser encontrada quando se conhecem as regras do
jogo. Estas regras sdo gramaticais, poéticas ou ritualistas, conforme o caso” [Huizinga,
2003: 131]. Demonstrando que muitas ac¢fes humanas estdo imbuidas de rituais
inerentes aquilo que classificamos de jogo.

Os dois autores coincidem na importancia do jogo como atividade socializadora;
Huizinga preocupa-se fundamentalmente em demonstrar a importancia do jogo como
esséncia da cultura e civilizagdo humanas e Caillois explora sobretudo a classificagcdo
dos jogos e os seus efeitos em termos sociais.

Mais recentemente, Rosario Ortega, tem-se dedicado também ao estudo da
importancia do jogo como estratégia de aprendizagem, tendo mesmo editado um livro
intitulado Jugar y Aprender: una estratégia de intervencién educativa [1990]. No seu
artigo “Un marco conceptual para la interpretacion psicoldgica del juego infantil”,
elabora um estudo comparativo entre a perspetiva de Piaget e a de Vigostsky
relativamente a relacdo do jogo com o desenvolvimento cognitivo e a aprendizagem na
crianca. Segundo a sua andlise, a diferenca-chave entre as duas teorias reside na sua
concecdo da natureza do simbolo [1990: 93]. Ortega [1990:100] afirma, que embora
Piaget tenha estabelecido os principios psicoldgicos base para formular o conceito de
jogo infantil que o define como parte do processo cognitivo, em particular, e do

desenvolvimento, em geral, € na perspetiva vigotskyana que se encontra 0 complemento
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necessario para que através dele se possa compreender melhor o desenvolvimento desta

atividade infantil:

“(...) La accién como estructura psicogenética basica del despliegue de todo comportamiento
complejo, pero no una accién ciega ni orientada por el propio objeto, sino una accion iluminada por una
interaccion del nifio con los adultos u con otros compafieros, y culturalmente marcada por el uso y la
intencion que histéricamente el hombre da al uso de instrumentos, y la mediacion del lenguaje. Todo

juego es pues comunicacion” [Ortega,1990:100].

Acrescenta também que na sua perspetiva, que apresenta pontos comuns com a
teoria da escola russa, nomeadamente com o0s estudos de Vigotsky e dos seus
colaboradores, o jogo revela multiplas funcionalidades que vdo muito além do aspeto

diversao:

“(...) entendemos que la relacién juego y desarrollo cognitivo aporta multiples posibilidades,
tanto de aprendizaje espontaneo como de intervencion educativa. No basta, por tanto, ver el juego como
un apéndice ‘divertido’ de la dindmica del funcionamiento cognitivo, no basta tratar de encontrar en las
organizaciones sociales de nifios que juegan un reflejo de su propia concepcién de la moral, de la justicia
o de convencidn social, creemos que es preciso establecer la importancia real del juego como escenario
donde los nifios reproducen y recrean los esquemas de accion sobre el mundo que les rodea” [Ortega,
1990:95].

Em sintese, podemos afirmar que o jogo é um fator transversal nas atividades
humanas e propiciador para a aquisi¢ao e pratica de competéncias ao nivel cognitivo, ao
nivel motor e ao nivel socioafetivo, sendo, por isso, uma ferramenta indispensavel ao
ensino-aprendizagem na generalidade, e, em particular, no ensino de linguas, porque a
linguagem € o meio privilegiado através do qual percecionamos o mundo, transmitimos

sensacdes, emocOes, pensamentos, comunicamos, adquirimos e transmitimos saberes.
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Capitulo 11 — Atividades ludicas e jogo: uma proposta de defini¢éo

2.1. Definicao de atividade ludica

Ha autores que divergem relativamente ao que pode ser considerado jogo e ao
que pode ser considerado atividade lGdica, mas sem divida estdo de acordo em que
ambos recursos permitem melhorar as aprendizagens, como garantem, pedagogos,
psicologos e outros, com reflexdes que vém desde Platdo, que elogia os beneficios
destas atividades para os aprendentes.

Distinguir atividade Iudica de jogo pode revelar-se uma tarefa ardua e exaustiva.
Na verdade, alguns autores tomam estes dois conceitos como sindnimos:
“Afortunadamente asistimos en los Gltimos tiempos a una revalorizacion del juego — de
lo ludico — como un instrumento pedagogico(...)” [Casal: 1998:2].

Aparentemente, a atividade ludica é um conceito mais abrangente, porque
remete para todo e qualquer tipo de atividade que proporcione divertimento,
criatividade, emotividade, recriacdo, relacionamento entre pares, troca de informacéo,
mobilizacdo de vontades, concertacdo de estratégias para concretizar um objetivo
comum. Deste modo, “jogo” é parte intrinseca do conceito de atividade ludica. Casal,
no seu artigo “Recreando el mundo en el aula: reflexiones sobre la naturaleza, objetivos
y eficacia de las actividades ludicas en el enfoque comunicativo”, afirma “Nosotros
preferimos hablar de recursos ludicos, un concepto que abarca no solo los ‘juegos’
propiamente dichos, sino todo tipo de actividades que sean multidimensionales, que
desarrollen la flexibilidad del pensamiento y cuya naturaleza intrinseca sea la
recreacion, la sensacion continua de exploracion y descubrimiento, que impliquen la
participacion de todos los sujetos...” [Casal,1998: 2].

No Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas fala-se de usos
Iudicos da lingua e da-se exemplo do que se considera atividades ludicas a desenvolver
na sala de aula: “Jogos sociais de linguagem: orais (historias erradas ou ‘encontrar o
erro’; como, quando, onde, etc.); escritos (verdade e consequéncia, a forca, etc.);
audiovisuais (loto de imagens, etc.); de cartas e de tabuleiro (canasta, monopolio,
xadrez, damas, etc.); charadas, mimica, etc. Atividades individuais: adivinhas e enigmas
(palavras cruzadas, anagramas, etc.); jogos mediaticos (TV e radio: ‘Quebra-cabegas’,

‘Palavra Puxa Palavra’). Trocadilhos, jogos de palavras, por exemplo: na publicidade, p.
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ex.: da prote¢@o ambiental: ‘um cigarro mal apagado pode apagar a floresta’; nos titulos
de jornais, p. ex.: a propdsito do lancamento de um CD dos Beatles, perto do Natal,
‘Noite consolada’; nos graffiti, p. ex.: ‘Quem ndo tem nada ndo tem nada a perder’”
[Conselho da Europa, 2001: 88].

Podemos, portanto, depreender que no entendimento da comissédo que redigiu
este documento de orientacdo para o ensino das linguas a nivel europeu o jogo € visto
como mais um recurso no dominio das atividades ludicas.

Sonsoles Ferndndez, num artigo da revista Carabela dedicado ao tema do jogo
como recurso fundamental e indispensavel no &mbito da abordagem comunicativa do
ensino de linguas, refere varios recursos e seus beneficios utilizando sempre o termo
“jogo”, mas a dado momento afirma: “(...) el juego o la dinamica ludica ofrecen
infinitas posibilidades” [Fernandez, 2000: 12].

Concluimos, entdo, que a palavra “jogo” ¢ entendida, em termos pedagdgico-
didaticos, para além do seu significado restritivo e abrangendo outros universos, sendo
utilizada para descrever aprendizagens que impliquem “(...) ir experimentando y
apropiandonos de lo que nos rodea y hacerlo de forma placentera; el aprendizaje
verdadero es siempre un juego en el que entran, como en todo juego, la motivacion, el
deseo, el reto, el descubrimiento, la creatividad, los trucos, el placer de llegar al final y
de haberse superado” [Fernandez, 2000: 8].

2.2. Definicédo de jogo

Parece-nos importante tentar definir o que se entende entdo por jogo no ambito
do ensino-aprendizagem. Para isso vamos centrar-nos agora no que pode ser entendido
exclusivamente como jogo. Ao fazer uma pesquisa sobre o significado da palavra jogo
em diferentes diciondrios, deparei-me com conceitos algo dispares. No Dicionario de

Lingua Portuguesa da Porto Editora (8.2 edi¢do) encontramos a seguinte definicéo:

“jogo: s.m. passatempo em que, de ordinario, se arrisca dinheiro ou outra coisa; divertimento;
folguedo; o que serve para jogar determinado jogo; vicio de jogar; cada uma das partidas em que se
divide o jogo; espetaculo desportivo; escarnio; motejo; dito chistoso; especulagdo gananciosa sobre titulos
de crédito; conjunto de pegas que formam um todo; bilhetes de lotaria; namoro por gestos; exercicio;

manobra, articulacdo; disfarce; ludibrio; joguete(...)” [1999: 968].
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Ou seja, 0 jogo € visto essencialmente como uma acéao ludica e possui também
uma acec¢do negativa relacionada com a maledicéncia ou escarnio do semelhante. No
Diccionario de la Lengua Espafiola, da Real Academia Espafiola, a definicdo de jogo
apresenta nuances consideraveis: “juego: (Del Lat. Locus) m. Accion y efecto de jugar.
I 2. Ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde(...)”. No
caso do portugués aparentemente a questdo do ganhar ou perder ndo é relevante para o
conceito ou acdo de jogar. Mas vamos agora registar a defini¢do de jogo inserida no Le
Petit Robert:

“jeu: n. m. (1080; lat. Jocus «badinage, plaisanterie») 1. 1.° Activité physique ou mentale
purement gratuite, qui n’a, dans la conscience de celui qui s’y livre, d’autre but que le plaisir qu’elle
procure. V. Amusemente, divertissement, récréation ; ludique (adj.) ...1l. 1.° (XIlI¢). Cette activité
organisée para un systeme de régles définissant un succés et un échec, un gain et un perte...” [1985:
1046].

Nestas trés definicdes de jogo ha um aspeto que se destaca: todas elas incluem
neste conceito o ludismo ou divertimento como fator preponderante no momento de
classificar uma determinada atividade como jogo. Este vai ser também o meu
entendimento ao longo deste trabalho, visto as restantes ndo serem validas como
metodologia em termos de ensino-aprendizagem.

Varios estudiosos desenvolveram estudos sobre esta tematica e Huizinga, como
ja referimos, foi um dos que mais se destacou. Parece-nos relevante, pela sua analise
exaustiva relativamente a relacdo entre 0 homem e 0 jogo, que a sua definicdo seja

também aqui referida:

“(...) 0 jogo é uma atividade voluntaria, ou uma ocupacdo, que tem lugar dentro de certos limites
estabelecidos de tempo e lugar, de acordo com regras livremente aceites mas estritamente vinculativas, e
que se constitui como um fim em si mesmo, sendo acompanhado por um estado de espirito de tensao e de

alegria, bem como pela consciéncia de ser ‘diferente’ da vida ‘normal’”’[Huizinga, 2003:45].

H4, ainda, autores que restringem a classificacdo de jogo a tipologias especificas
como os jogos de tabuleiro, ou jogos que implicam a existéncia de um vencedor. Neste
relatério, vou analisar esta tipologia, mas também atividades Iudicas e jogos que ndo
impliquem a obrigatoriedade da existéncia de um vencedor e de um vencido, desde que

as mesmas proporcionem um momento de aquisicdo ou aplicacdo de conhecimentos de
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forma criativa, divertida e significativa, ou seja, segundo Praia, fundamentando-se na

teoria de D. Ausubel, uma:

“(...) aprendizagem cognitiva, segundo a qual as informagGes sdo armazenadas de um modo
organizado, na mente do individuo que aprende, sendo esse complexo organizado —a estrutura cognitiva.
A base da sua teoria € que a aprendizagem deve ser significativa, isto &, o sujeito aprende e esta aberto a

aprender quando integra a nova informag&o nos conhecimentos previamente adquiridos” [2000: 121].

Em suma, atividades que incentivem os alunos a reinventar e reconstruir as
aprendizagens, concretizando a premissa do programa de Espanhol relativamente ao
tipo de metodologia a adotar: “(...) uma metodologia orientada para a a¢ao, estimulando
professores e alunos para a realizacdo de tarefas significativas que levem a utilizacdo da
lingua em situacdes auténticas” [Ministério da Educacdo Portugués, 2001: 3].

Na opinido de Guerrero & Fons [1990: 237], se excluirmos a componente
competicéo, 0 que podemos definir como jogo é “(...) toda actividad dirigida a alcanzar
un proposito, con unos limites definidos que constituyen sus reglas y que incorpora un
elemento de diversion.” Mas, na verdade, quando falamos de jogo estamos
implicitamente a pensar em competicéo, isto €, num vencedor e num vencido. Os jogos
competitivos proporcionam por um lado um interesse elevado dos alunos, mas por outro
podem revelar-se negativos em termos de ambiente dentro da sala de aula, pois podem
criar tensdo e mal-estar. Este tipo de jogos deve ser utilizado com especial cuidado e
respeitando as especificidades dos grupos de forma a ndo se tornarem um fator de
desestabilizacdo devido ao clima belicoso e ao aumento de ruido que eventualmente
geram na sala de aula.

No entanto, este estimulo € inerente aos jogos. Nessa perspetiva, e conscientes
de que muitos ndo se irdo rever nesta acecdo ndo competitiva, as mesmas autoras tentam
estabelecer uma tipologia para os jogos, diferenciando Jogos competitivos de Jogos
cooperativos.

Segundo Guerrero & Fons [1990: 238-240], é possivel distinguir as varias

tipologias de jogo cooperativo isolando aspetos fundamentais do seu funcionamento:

1. Jogos de vazio de informacdo que se subdividem em dois tipos: univocos e

reciprocos;
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2. Jogos de averiguacdo que igualmente se subdividem em dois tipos: jogos de
adivinhacdo e jogos de pesquisa e averiguacao;

3. Jogos de puzzle sdo os mais comuns e exigem trabalho de pares, embora
possam ser preparados de forma a exigirem a participacdo de todo o grupo;

4. Jogos de hierarquizacéo;

5. Jogos de emparelhamento;

6. Jogos de selecdo;

7. Jogos de troca de informagao;

8. Jogos de associagéao;

9. Jogos de interpretacéo;

10. Simulacdes.

Com um tdo vasto leque de opces, é fundamental adaptar a tipologia do jogo
aos conteudos a trabalhar, aos objetivos que se pretende alcancar; as caracteristicas e/ou
interesses do grupo, as competéncias que se pretende desenvolver. Esse € o trabalho do
professor: procurar adaptar o jogo ou atividade aos alunos.

Num outro artigo sobre a mesma temaética, Piquer & Magan [2008: 75], fazem
também uma tentativa de classificar os jogos segundo diferentes tipologias dividindo-0s
em dois grandes grupos: “livres ou imaginativos” e “regulados ou sistematicos”. Detém-
se ainda na classificacdo dos jogos tendo como referéncia a sua finalidade em termos
pedagogico-didaticos: “jogos de iniciacdo, jogos exploratorios de nivel: jogos de
introducdo ou revisdo de um conteudo; jogos complementares; jogos de avaliacao(...)”
[2008:77].

Das definicbes anteriores escolhemos algumas premissas que fardo parte da
nossa definicdo de jogo, mas queremos tornad-la ainda mais abrangente e por isso
acrescentaremos algumas outras, ndo demasiadamente restritivas, para que se adeque
perfeitamente ao proposito deste relatorio. Consideraremos jogo qualquer atividade
Iudica desenvolvida na sala de aula pelos alunos de forma individual ou grupal que
implique a definicdo de objetivos claros quanto a sua execucdo; podem existir jogos em
que o objetivo é ganhar mas outros em que o objetivo é simplesmente p6r em pratica de
forma informal e o mais auténtica possivel as motivagdes, particularidades e

competéncias de cada um.
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Capitulo 111 — Recursos ludicos e jogos ao dispor do professor

Como pudemos ja concluir, o universo de recursos disponiveis com carater
Iudico é muito vasto e pressupde caracteristicas e finalidades distintas. Ha atividades ou
jogos mais adequados a memorizagdo, outros a pratica da oralidade, outros ainda a
aplicacdo de conhecimentos, outros ao desenvolvimento de competéncias sociais,
afetivas ou cognitivas.

O jogo do bingo e o jogo do galo, por exemplo, sdo propicios a pratica e
memorizacdo de vocabulario ou de itens gramaticais, como por exemplo determinantes
numerais, ou a conjugagdo verbal. O pictionary, pelo facto de associar a imagem a
palavra, ¢ um bom aliado para a memorizacdo de léxico especifico, até porque esta
provado que é mais facil memorizar aquilo que visualizamos e ouvimos do que aquilo

que experienciamos com um unico sentido:

“A point no educacional psychologist would dispute is that students learn more when
information is presented in variety of modes than when only a single mode is used (...) Make liberal use
of visuals. Use photographs, drawings, sketches, and cartoons to illustrate and reinforce the meaning of
vocabulary words. Show films, videotapes, and live dramatizations to illustrate lessons in texts (visual,
global)” [Felder, 1995: 28].

Os jogos de tabuleiro, como o trivial e 0 jogo da gloria, adaptados as
necessidades e conhecimentos dos alunos e ao tema que se pretende desenvolver
permitem praticar estruturas sintaticas e mobilizar conhecimentos culturais, porque
obrigam os alunos a formular e a responder a perguntas e levam-nos a, de forma
divertida, ampliarem o seu saber.

Jogos de dramatizacdo e de simulacdo permitem aos alunos explorarem mais
livremente os seus conhecimentos e adaptarem-nos as suas necessidades, impelindo-os
também a interagir e negociar com os companheiros de grupo de modo a alcangar o
sucesso comunicativo.

As cangdes sdo também um recurso muito versatil e motivador para os jovens:

“(...) con sus referencias a protagonistas tiempo y lugar, permiten que cualquiera que las
escuche pueda identificarse con ellas (...) Ofrecen también multiples posibilidades de integracién en
temas de actualidad cultural (...) e incluso de contenidos de otras areas curriculares (...) las canciones

constituyen en si mismas auténticos vehiculos de informacion lingiistica, que permiten la explotacién en
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el aula de multiples niveles linglisticos (...) son pegadizas y facilmente memorizables (...)” [Asensi,
2000: 130].

Permitem-lhes, por isso, praticar a pronunciacdo de forma ludica e divertida,
adquirir vocabulario e desenvolver as suas competéncias ao nivel da compreensdo
auditiva. Podem criar-se exercicios de vazio de informacdo em que os discentes tenham
de completar a letra da cancdo ao mesmo tempo que a ouvem ou pode ser-lhes pedido
que interpretem a cangao e que a repitam, por exemplo.

A publicidade, os artigos de jornal, as tiras de banda desenhada, servem muitas
vezes de base para a introducdo de um tema, com a mais-valia de serem um recurso
auténtico, ou até humoristico, que propicia a boa disposicdo, e que estimula diferentes
sentidos.

Os videos e os filmes sdo igualmente recursos a ter em conta pela sua
versatilidade e por associarem som e imagem.

Os jogos interativos sdo também um caminho a percorrer neste ambito por
despertarem a curiosidade e o interesse dos alunos atuais que estdo habituados a utilizar
e a desfrutar das novas tecnologias, dominando este universo.

Relativamente a estas atividades, porém, ha ainda um longo percurso a desenhar
sobretudo porque a maioria das escolas ndo esta equipada para que tais recursos se
possam utilizar dentro da sala de aula ou sequer em outra estrutura onde exista a
disponibilidade de meios para fazer uma atividade interativa online acontecer, porque ha
falta de recursos humanos e lacunas em termos de organizacgéo e disponibilizacdo dos
espacos. Mas ndo sdo apenas as escolas que precisam de se adaptar, os professores tém
também de adquirir novas competéncias, explorar novos ambitos, para poder integrar de
forma eficaz estes recursos, conjugando-0s com outros, na sua pratica letiva. O uso das
novas tecnologias ndo se limita apenas ao computador mas estende-se ao video, ao
projetor multimédia, a camara de filmar, ao leitor de CD, a camara fotografica e, em
especial, a conjugacdo de mais de um destes elementos na execucdo de uma Unica
atividade. Fazer essa gestdo implica saber e dominio dos materiais e dos recursos
disponiveis, o0 que exige formacdo especifica e o desenvolvimento de mais e melhores
materiais didaticos neste ambito pleno de potencialidades ainda pouco exploradas.

Muitos destes recursos didaticos estdo ja disponiveis para utilizacdo imediata do

professor, alguns estdo mesmo presentes nos livros de texto, mas outras vezes sera
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necessario ser o proprio a cria-los, adaptando-os as necessidades e interesses dos
discentes e ao objetivo pretendido para alcancar o éxito.

Numa das minhas unidades didaticas pareceu-me interessante e produtivo
utilizar uma dessas atividades interativas. Propus aos alunos como trabalho de casa da
unidade “El arte y los artistas” que acedessem ao sitio na internet do Instituto Cervantes,
em Pasatiempos Rayuela, e que escolhessem e realizassem um dos jogos ai propostos
relacionado com arte ou artistas, selecionada no nivel inicial ou intermedio, na sec¢édo
“Juegos de Logica”. Para poder comprovar a realizagdo da atividade, e valorizando-a
como meio de aquisi¢do de novos conhecimentos, foi-lhes pedido que na aula seguinte
apresentassem a turma o artista ou o aspeto artistico que tinham descoberto. Esta
atividade foi executada como trabalho de casa devido a falta de meios da escola e a
dificuldade em ter em sala de aula computadores suficientes para que os alunos a
efetuassem nesse espaco. Os dados obtidos pelos alunos serviram de elo de ligagéo
entre a primeira e a segunda aula da unidade.

Em suma, o leque de jogos disponivel é vasto, mas é fundamental escolher o que

melhor se adequa as especificidades de cada curriculo e de cada grupo.

Capitulo IV - Uso das atividades ludicas e jogos em diferentes

momentos da aprendizagem

4.1. Motivacgao

O jogo, pelas suas caracteristicas facilitadoras, € um excelente aliado no
momento de motivar os alunos para um novo tema: gramatical, lexical, sociocultural ou
fonético. Cria expetativa, mobiliza saberes ja adquiridos, proporciona divertimento e
aprendizagem efetiva de novas mateérias.

Quando o professor decide utilizar um jogo como motivacdo para um tema novo,
estd a dar aos discentes a oportunidade de descobrirem passo a passo um novo desafio
educativo, sendo intervenientes ativos do processo de ensino-aprendizagem, expondo as
suas dificuldades, pois um jogo pode exigir o recurso a matérias ou destrezas que o

aluno néo domina, e revelando as suas capacidades. Por exemplo, a nova unidade tem
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como tema o cinema e a musica e o professor divide pelos alunos fotos de atores
conhecidos, neste caso hispanos, e pede-lhes que os descrevam com trés adjetivos
fisicos e trés psicoldgicos, dando de seguida a oportunidades aos restantes
companheiros para adivinharem de quem se trata. O professor poderia simplesmente
projetar as fotos e explicar aos alunos quem era cada uma destas personalidades, mas
nesse caso a sua funcdo seria expositiva e 0s alunos seriam meros recetores do saber,
ndo utilizariam a sua energia nem 0s Seus recursos cognitivos. Ao utilizar um jogo em
que € pedido ao aluno que construa uma imagem e adivinhe uma informacdo, ele é um
elemento ativo e a aprendizagem sera mais significativa para ele. Esta é, por isso, uma
forma ndo s6 de apresentar uma nova unidade de aprendizagem de forma alegre e
dindmica, dando a conhecer personalidades relacionadas com a cultura-meta, o que
podera despertar a curiosidade dos alunos para outros temas culturais, mas também de
mobilizar conhecimentos prévios (léxicos, culturais, fonéticos, morfossintaticos), de os
praticarem, em sintese, de ativarem conhecimentos linguisticos e culturais.

Projetar um excerto de uma entrevista em video onde alguém responde a
perguntas sobre uma determinada tematica, mas sem que estas sejam expressas e pedir
aos alunos que imaginem que séo o entrevistador e que redijam as perguntas que fariam
para cada uma daquelas respostas, € um jogo de vazio de informagdo que exige a
mobilizacdo de varias competéncias: compreensdo auditiva, producéo escrita, producao
oral e compreensdo oral. Motivar é criar a disposicdo favoravel a determinado
procedimento, é cativar o aluno para que o seu empenho nas tarefas da aula seja positivo
e sobretudo para estas Ihe proporcionem momentos estimulantes tanto em termos
intelectuais como emocionais: “La idea es que los alunos jueguen diariamente, no
precisamente que todo sea juego (pues entonces no serian actividades separadas, se
perderia la novedad o la sorpresa), sino que se combinen con diferentes experiencias de
aprendizaje, foros debates, dramatizaciones, etc. para promover o ejercitar contenidos

curriculares, sean conceptuales, procedimentales o actitudinales” [Chacon, 2008: 7].

4.2. Aplicacdo e préatica de conhecimentos

A aplicacdo e pratica dos conhecimentos linguisticos (léxicos, fonoldgicos,
gramaticais) pode realizar-se de diferentes formas. O professor pode optar por pedir aos

alunos para realizarem tarefas de preenchimento de espacos, redacdo de pequenos
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textos, repeticdo de estruturas, etc. Estas atividades poderdo ter o efeito desejado em
termos de memorizacdo de conhecimentos, mas provavelmente serd desaproveitado o
seu potencial comunicativo. Na opinido de Rodas [2001:289], “Los juegos
comunicativos son particularmente idéneos para la préctica de elementos linglisticos
concretos (vocabulario, estructuras, sonidos, etc.) dentro de un contexto comunicativo
real (el juego)”. Pela sua versatilidade o jogo possibilita aos alunos a pratica divertida,
mas contextualizada, dos diferentes aspetos linguisticos.

Ao realizarem um jogo de trivial ou pictionary ou jogo do galo, ou outro
qualquer, os discentes estdo a praticar os contetdos e estruturas estudados e ao mesmo
tempo fazem uso das suas capacidades comunicativas para interagirem com 0s restantes
participantes na atividade: comunicando na L2, embora muitas vezes mesclada com a
lingua materna, que surge naturalmente pelo facto de se encontrarem numa situacéo de
desinibicdo; procurando formas de ultrapassar as dificuldades de modo a que estas néo
se tornem impeditivas da sua progressao, pelo medo de errar diante dos colegas. Em

sintese, sendo elementos ativos da sua progressao como aprendentes.

4.3. Sistematizacdo de conteudos — dramatizagao

No final de cada unidade didatica € indispensavel fazer a sistematizacdo dos
contetdos aprendidos de modo a que estes sejam significativos e revelem a sua
funcionalidade pratica no futuro. As dramatizagdes podem exercer esta funcdo. O
professor tem a fungédo de dirigir os alunos num determinado sentido, entregando-lhes
um guido da atividade e estabelecendo o tipo de agrupamento necessario para que 0S
mesmos possam criar livremente o seu texto (pode ser um trabalho de pares — uma
entrevista, uma consulta no médico, um dialogo entre o cliente e 0 empregado de uma
loja numa ida as compras, uma reserva de bilhetes ou de hotel, um pedido de
informacdo —, pode ser um trabalho de pequeno grupo, trés ou quatro elementos — uma
ida ao restaurante com amigos, uma viagem em familia —, pode ser um debate em que
todo grupo participa, ou um jogo como o trivial ou o pictionary adaptado de modo a
possibilitar a participagdo de todos os elementos —, pode ser um trabalho individual —
palavras cruzadas, preenchimento de espacos, escrita de um poema criativo) utilizando
0 léxico, as estruturas gramaticais e sintaticas estudadas e o0s restantes contedos:

funcionais, culturais, fonéticos, etc., para o criarem livremente e posteriormente o
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apresentarem a turma: “Se puede jugar, ademads, sentados, en grupo, en pareja, de frente,
de espaldas, con una pegatina en la frente, moviéndose, con informacion previa, con
dibujos, con gestos, hablando, cambiando de grupo, compitiendo, colaborando, etcétera,
de acuerdo con el tipo de juego, y el objetivo del aprendizaje”[Fernandez, 1997: 17] .

Numa Unica atividade sdo mobilizados os conhecimentos linguisticos, culturais e
cientificos dos alunos e as suas capacidades de negociacao, afetividade, adaptabilidade e
interacdo, transversais a todas as disciplinas do curriculo e necessarias ao seu
desenvolvimento como ser social integrado numa comunidade. Em sintese: “El juego es
participativo y, bien canalizado, llega a ser expresivo, creativo; a través de él, en el aula
se favorece de forma directa la sociabilidad y la integracion. Ese juego en si es una
accion dramatica pues nace del encuentro, lucha, conflicto, entre el individuo que
comienza su aprendizaje y el mundo”[Funes, 91: 2000].

Ha inumeros argumentos favoraveis ao uso da dramatizacdo como recurso na
sala de aula e provavelmente o que mais forca apresenta é, como afirma Funes [92:
2000], que “Lo que se aprende con el cuerpo, con los sentidos es mucho mas dificil de
olvidar que lo memorizado pasivamente”.

A dramatizagdo proporciona um estimulo acrescido as aprendizagens, leva o
aluno a recriar um mundo que é seu, a transportar para a sala de aula as suas vivéncias
cognitivas, afetivo-sociais e motoras. Aplica os conhecimentos adquiridos e gere as suas
dificuldades, transformando-as de acordo com as suas necessidades comunicativas,
adaptando-se ao contexto.

Atraveés da dramatizagdo o discente pde em prética as trés fases da aprendizagem
linguistica (pré-acional; acional; pds-acional) [Jacob, 2003: 39], baseadas na
classificacdo de Dornyei, e outras competéncias transversais ao seu desenvolvimento,
mobilizadas com um Unico objetivo: recriar uma situacdo semelhante a realidade onde

possa usar o idioma aprendido:

“La forma tradicional de la ensefianza idiomatica destaca tres fases: la presentacion de la forma
lingiiistica, su practica y un reforzamiento. Como vemos, en los juegos dramaticos se desarrollan estas
tres: en primer lugar la observacion de la vida, del mundo y de las personas; en segundo y en tercero, la

interpretacién y la interaccién” [Funes, 94: 2000].

Ao propor uma determinada atividade de dramatizacdo ou simulacdo, o docente

estd a remeter para o aluno a responsabilidade de selecionar as aprendizagens que lhe
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serdo Uteis e necessarias a boa consecugdo do objetivo final, representar uma cena do
quotidiano, interagindo com os restantes elementos do grupo, interpretando o que estes

tém para lhe transmitir e transmitindo ele proprio as informagdes que pretende:

“Proporciona asi un contexto para una amplia variedad de funciones comunicativas y areas de
significado(...) Proporciona a los estudiantes oportunidades de expresar su propia personalidad y
experimentar por medio de la lengua extranjera. También les proporciona una experiencia valiosa al usar

la lengua como medio de articular sus propias relaciones sociales” [Littlewood, 1998: 46].

Mas, Littlewood vai mais além e completa esta ideia, remetendo para a lingua
estrangeira a responsabilidade de preparar o aluno para a sua integracdo como elemento
na comunidade em que vive, destacando a necessidade de utilizar como temas para
didlogos e simulacdes situacBes relacionadas com os intereses e preocupacdes dos
alunos: “A través de las actividades en la lengua extranjera, el objetivo es ayudar a los
alumnos jovenes a entender las circunstancias que les rodean y a enfrentarse con sus
problemas. Con esa finalidad se comentan en clase y en la lengua extranjera aspectos de
su experiencia (como por ejemplo los deberes a hacer en casa, la preocupacion por
calificaciones bajas, conflictos con los adultos). También se convierten en temas para

didlogos y actividades de situaciones simuladas” [Litllewood, 1998: 45].

4.4. Avaliacao

A avaliacdo da aprendizagem de uma lingua estrangeira reveste-se de multiplos
parametros e pode ser feita em diferentes modalidades, pode ser continua ou final, mas é
sem davida fundamental para alunos e professores verificarem o sucesso das
aprendizagens e da metodologia utilizada, e através dos resultados obtidos
reequacionarem metodologias e objetivos visando um maior sucesso. Além disso, como
afirma Bordon em relacdo a necessidade e utilidade da avaliagdo, referindo-se
especificamente aos exames, mas as mesmas pautas se podem aplicar a outros tipos de
avaliacdo, estes “(...) pueden ayudar a clarificar los objetivos de aprendizaje al propio
alumno, en la medida en que lo que este debe saber para el examen se supone que
responda lo que debe saber hacer con la lengua que esta estudiando” [Bordon, 2006:57].

Através da realizacdo de um jogo o aluno pode ser avaliado nas suas

competéncias cognitivas e afetivo-sociais, 0 que ndo acontece hum exame escrito ou

28



mesmo oral, embora, visto serem competéncias transversais, possam igualmente ser
avaliadas em aulas de outras disciplinas. O jogo didatico pode servir o proposito
avaliativo na medida em que mobiliza multiplas valéncias linguisticas e atitudinais,
revestindo-se por isso de um valor muito abrangente e completo em termos de
progressao escolar. Por exemplo, num exercicio de dramatizacdo podera ser feita a
avaliacdo da oralidade, na preparacdo de um texto escrito que sirva de guido a um
debate, uma entrevista, etc. pode ser avaliada a competéncia escrita, na interacdo com os
colegas de turma, o espirito de equipa e de cooperacao.

Assim, 0 jogo pode servir como veiculo para a recolha de elementos de
avaliacdo tanto quantitativa como qualitativa, tal e como qualquer outro recurso
utilizado na aula. Para isso, cabe ao professor preparar a atividade que serve o seu
proposito avaliativo. E talvez se obtenham resultados mais validos e justos utilizando os
jogos como fonte de recolha de elementos avaliativos nos diversos parametros, porque
os alunos estdo mais relaxados, implicados na tarefa e o fator stresse estara seguramente
reduzido. Por outro lado, o facto de se encontrarem libertos de tensdo podera levar os
alunos a utilizarem a lingua materna em detrimento da lingua estrangeira, dificultando a
recolha de evidéncias avaliativas. Logicamente que o uso destes elementos de avaliagcdo
ndo substituird em nenhum momento outras ferramentas de avaliacdo, nomeadamente
na sua forma mais tradicional, mas servirdo de complemento e 0s seus resultados seréo
também “(...) susceptibles de una interpretacion en clave didactica que permita extraer
informacion acerca de los puntos débiles y fuertes del aprendiz y de ahi intervenir en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la L2” [Borddn, 2006: 59]. Toda esta informacéo
“(...) permitira reflexiones conducentes a evaluar la programacion del curso, la
efectividad del manual, el desarrollo del propio curriculo o el papel del profesor”
[Bordon, 2006: 59].

O aspeto fundamental é considerar a avaliagdo como um recurso mais para dar
ao aluno a possibilidade de percecionar de um modo mais aprofundado e rigoroso as
suas dificuldades e o nivel de sucesso das suas aprendizagens, levando-o a procurar,
com o auxilio do professor, estratégias para progredir. Ao professor a avaliagcdo permite
uma visao critica do trabalho efetuado, regular a eficacia do curriculo em termos de
ensino-aprendizagem e diagnosticar as lacunas, intervindo nas areas que se revelem

menos conseguidas, tal como sustenta Borddn [2006:58-59].
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Capitulo V — O nivel de intervencéo do professor e dos alunos

5.1. O papel do professor na regulacéo das atividades ludicas e dos jogos nas aulas
de ELE

O uso dos jogos e das atividades ladicas como estratégia de ensino-
aprendizagem implica uma reflexdo cuidada e consciente de pesquisa constante, e a
permanente interacdo entre a criatividade do professor e a do aluno; implica também o
conhecimento mutuo e a gestdo de diferentes motivagdes e interesses: “Si vous décidez
d’introduire le jeu dans votres classe de langue, votre décision est le point de départ
d’une recherche, d’une mise en action continue de votre créativité et par la méme de
celle de vos éleves” [Julien, 1988: 4].

De facto, tanto alunos como professores sdo dotados de perfis especificos, ndo
apenas em termos de personalidade como também no que diz respeito a forma de
transmissdo e aquisicdo de conhecimentos. Conhecer e tentar coordenar as
caracteristicas especificas de cada um e as suas expetativas no momento de decidir a
planificacdo de atividades lGdicas ou outras é essencial para conseguir o éxito das
aprendizagens. Ainda sobre este assunto, Richard Felder, num artigo intitulado
“Learning and Teaching styles”, afirma “How much a given student learns in a class is
governed in part by the students native ability or prior preparation but also by the
compatibility of his or her characteristic approach to learning and the instructor’s
characteristic approach to teaching” [Felder, 1995: 21]. Ou seja, a simbiose entre as
caracteristicas de um e de outro agente do processo de ensino-aprendizagem ¢é
determinante para o bom funcionamento das aulas; mesmo que seja impossivel
compatibilizar todas as personalidades e caracteristicas, é essencial fazer um esforco
para buscar um ponto de equilibrio. Se o professor ndo se sente cémodo para
implementar um determinado tipo de atividades na aula, ou se perceciona que 0S Seus
alunos ndo tém predisposicdo para as mesmas, sera preferivel que ndo as utilize, embora
0s jogos didaticos possam ser de facto divertidos, mobilizadores e produtivos, isso sO
acontece se 0s participantes os considerarem eficazes e os virem com bons olhos.

E funcdo do professor estabelecer os objetivos educativos para determinado
curso, com base nos programas da disciplina, pois é através deles que as unidades
possuem coeréncia e coesdo e serdo eles que servirdo de guia para a escolha das

estratégias que serdo utilizadas na sala de aula.
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A escolha dos objetivos, segundo Amparo Escamilla, deve ser feita de modo a
que o aluno possa desenvolver diferentes aspetos da sua personalidade, nomeadamente,
objetivos do dominio cognitivo (desenvolvimento das capacidades intelectuais),
objetivos do dominio afetivo-social e moral (sentimentos, atitudes, habitos, valores e
normas) e objetivos do dominio psicomotor e motor (atitudes percetivas, controlo da
postura, dominio motor e expressao facial e corporal) [1995: 98].

Os jogos didaticos demonstram ser uma estratégia multidisciplinar
consubstanciadora de um ser completo, porque devido a sua versatilidade, num dnico
jogo é possivel pdr em prética todas as capacidades de forma a atingir na essencialidade
tais objetivos. Por exemplo, para efetuar uma atividade de dramatizacdo, os alunos tém
de mobilizar conhecimentos de lingua, culturais, sociais, afetivos, etc., interagem com
0s companheiros e possivelmente negoceiam aspetos do projeto; no momento de
dramatizar utilizam as suas capacidades motoras (movem-se, gesticulam, etc.), praticam
a pronunciacdo e a oralidade, e mais uma vez, interagem e cooperam com O0S
companheiros.

Além disso, ao equacionar a melhor estratégia para a transmissdo de um
contetdo, o professor deve procurar uma atividade que se adeque ao programa a
lecionar, que seja eficaz como recurso para a apropriagdo do mesmo, e que va de

encontro aos interesses e as expetativas dos alunos:

“El profesor debe ser capaz de adaptar el curriculo segln el tipo de curso teniendo en cuenta las
necesidades de los alumnos, de adaptarse a nuevas soluciones, de crear materiales indicados para cada
caso, de realizar tareas significativas para los alumnos lo mas reales y motivadoras posibles, que los

estimule al aprendizaje y a la utilizacién de la lengua” [Rampérez, 2011: 8].

Deve, ainda, procurar, dentro do possivel, que tal recurso faca com que os alunos
se sintam parte ativa do processo de ensino-aprendizagem.

O professor tem o papel de decidir quais os jogos a implementar, e qual o
melhor momento para o fazer.

Uma aula divide-se em diferentes momentos ou sequéncias e a ele cabe escolher
a melhor altura para usar este ou aquele jogo, esta ou aquela atividade. Na perspetiva de
Richards & Lockhart [1998: 107] uma aula divide-se em quatro momentos essenciais:
inicio, sequéncia, ritmo e fecho. E durante estes diferentes momentos que existira

espaco para uma ou outra atividade, com diferentes objetivos e finalidades, ocupando
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um periodo de tempo mais ou menos longo de acordo com a dindmica da aula; pode ser
apenas um momento de pausa, apds um longo periodo de concentracao: “Habiendo
trabajado fructiferamente en un trabajo y considerando que es suficiente por el
momento, dedica un minuto a jugar simplemente con las letras de una palabra larga que
guarde relacion con el tema que habéis estado estudiando” [Woodward, 2002: 81]. Ou
pode realizar-se durante uma das quatro sequéncias de aula: “Si te gusta que los
estudiantes estén animados y tengan ganas de participar, podrias optar por los juegos
para el comienzo de la clase” [Woodward, 2002: 69].

Definir o grau de presenca/implicacdo do professor no jogo didatico selecionado,
ou seja, até que ponto esta serd uma atividade mais ou menos controlada, de modo a ser-
Ihe atribuido um papel de simples regulador e observador da tarefa desenvolvida ou ser
elemento ativo e participante na mesma, € essencial e possibilita uma maior ou menor
independéncia do aluno na construgdo da sua aprendizagem: “(...) el profesor puede
ajustar la naturaleza de su propio control sobre la actividad a fin de permitir un campo
de accion mayor o menor para la implicacion creativa de los estudiantes” [Littlewood,
1998: 49].

Na opinido de Paula Chacon, os jogos possibilitam aos alunos desenvolverem as
suas préprias estratégias de aprendizagem e aos docentes libertarem-se do papel de
centro da aula “Con el juego, los docentes dejamos de ser el centro de las clases, los
“sabios” en una palabra, para passar a ser meros facilitadores-conductores del processo
de ensefianza-aprendizaje, ademas de potenciar con su uso el trabajo en pequefios
grupos o parejas”’[Chacoén, 2008: 2].

Como sintese, podemos afirmar que a tarefa do professor é fundamentalmente de
planificador, regulador e facilitador das aprendizagens atraves dos jogos didaticos. Num
primeiro momento, terd de adapta-los as necessidades dos alunos e ao curriculo e, num
segundo momento, facilitar a sua aplicacdo na sala de aula e regular as atividades dando
aos alunos a possibilidade de criarem as suas préprias estratégias de aprendizagem,
mobilizando e desenvolvendo as suas capacidades cognitivas, psicomotoras e afetivo-

sociais, que no futuro lhe permitirdo continuar a crescer como pessoas.
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5.2. O papel dos alunos

Como ja foi dito anteriormente, as atividades ludicas possibilitam uma maior
participagdo do aluno na construcdo do seu proprio saber e fazem-no desenvolver
aspetos transversais — cognitivos, psicomotores, motores, afetivo-sociais — essenciais a
sua progressao e crescimento como individuo inserido numa sociedade em constante
movimento. A versatilidade das atividades ludicas e a sua faceta pluridisciplinar que
mobiliza diferentes estimulos (visuais, sonoros, motores, etc.) proporciona ao discente a
possibilidade de descobrir as suas forgas e limitagOes, e sobretudo de ampliar o seu
horizonte de conhecimentos de uma forma dindmica, divertida, apelativa e cativante,
como sugere Chacon citando Garcia [2006]: “En este tipo de juegos (didacticos) se
combinan el método visual, la palabra de los maestros y las acciones de los educandos
con los juguetes, materiales, piezas etc. Asi el educador o la educadora dirige la
atencion de estos, los orienta, y logra que precisen sus ideas y amplien su experiencia”
[Chacdn, 2008: 3].

Espera-se também que os alunos adquiram um papel fulcral e de agentes centrais
na aquisicdo de competéncias e, como tal, o docente “Debe ver a sus alumnos como
pensadores, no como devoradores de los conocimientos que él les pueda transmitir”
[Casal, 1998:7]. Com esta dindmica de aula, baseada nos jogos didaticos, espera-se que
os alunos exercitem de forma continua e menos controlada as diferentes competéncias
linguisticas: expressdo e interacdo oral, expressdo escrita, compreensdo escrita e
compreenséo auditiva, mediagéo e interagéo escrita.

Os jogos didaticos tém o poder de criar um ambiente de trabalho relaxado e

tranquilo, que favorece a participacdo de todos sem medos:

“Ademas, el uso de juegos en clase suele motivar a los alumnos y disminuir la ansiedad en la
medida en que, en esas actividades, es posible reducir la importancia de los errores y entenderlos como
parte del proceso de aprendizaje. En las actividades tradicionales en que se marca claramente el papel del
profesor y de los alumnos, la inseguridad y el miedo al error inhiben la participacion en clase [Baretta,
2006: 2].

No ensino de uma lingua estrangeira, ndo se pretende apenas que o aluno

aprenda regras gramaticais e vocabulario: é fundamental que ele desenvolva estratégias

comunicativas, nomeadamente de expressdo oral, (porque neste dominio é mais dificil o
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aluno poder praticar a LE fora da sala de aula devido a dificuldade em encontrar um
interlocutor), mas também de compreensédo oral e compreensao e expressao escrita (que
mais facilmente podera praticar fora do ambiente escolar, porque pode ler um livro, um
artigo de uma revista, ver um filme, ouvir cangGes, pode manter correspondéncia por
carta ou por e-mail, etc., sem grandes dificuldades) para poder no futuro utilizar o
idioma de forma coerente e eficaz, em sintese, para que a aprendizagem da lingua
estrangeira se revele Util as suas necessidades. Através de um jogo didatico é-lhe dada a
possibilidade de desenvolver estas competéncias, e, quase sempre, de realizar tarefas
auténticas: “Aunque el juego que se pretenda utilizar tenga el objetivo de trabajar la
gramatica o el vocabulario y no directamente la expresion oral, el aspecto comunicativo
estd en el propio desarrollo del juego, en el cual se les obliga a los alumnos a utilizar
estrategias de comunicacion para interaccionar con sus comparfieros y alcanzar las metas
pretendidas” [Baretta, 2006:2].

Capitulo VI - Aspetos positivos e negativos do uso dos jogos nas aulas
de ELE

6.1. Aspetos positivos

Muitos pensam que estas atividades sdo apenas um pretexto para o divertimento
e a distracdo dos alunos. Esta ideia ndo podia estar mais distante da realidade: a
experiéncia de uso destas atividades na aula demonstra que sdo de facto formas
versateis e verdadeiramente complexas (em termos de mobilizacdo de competéncias) de
transmitir conteudos que permitem explorar diferentes formas de alcancar excelentes
resultados no &mbito do de ensino-aprendizagem, revelando aspetos que desconhecemos
sobre 0s interesses e 0s conhecimentos prévios dos alunos e atribuindo-lhes uma
participacdo mais ativa na construcdo do seu saber: “Con esto, ¢l ambiente escolar se
convierte en un elemento motivador donde no se prioriza solamente la memorizacién de
conocimientos académicos que se exigen en pruebas, sino la formacién de individuos
cultural y socialmente activos” [Baretta, 3: 2006]. Estas atividades mobilizam um vasto
painel de ferramentas gramaticais, lexicais, morfossintaticas, socioculturais, fonéticas e

também atitudinais.
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Os jogos e atividades ludicas na sala de aula trazem evidentes beneficios:
estimulam e aumentam o grau de motivacdo para a aprendizagem de uma lingua
estrangeira; proporcionam um ambiente agradavel, estimulante; promovem e permitem
a participagdo ativa de todos, “Favorecen un clima positivo, relajado(...) de confianza e
intercambio mutuo” [Guerrero & Fons 1990: 236]. Em termos de utilizacdo, s&o muito
versateis: podem ser utilizados como motivacdo para introduzir um tema, como
verificacdo e aplicacdo dos conhecimentos adquiridos, para fazer revisdes ou mesmo
para elaborar um diagnéstico das necessidades dos alunos; permitem aos estudantes
explorarem os seus conhecimentos de uma forma mais livre. Além disso, destacam-se
por serem atividades completas que abarcam mdltiplas valéncias: «Los psicologos
especialmente los cognitivos, llaman la atencion sobre el juego destacando sus valores
psicomotor, afectivo, social, cognitivo y linglistico...” [Piquer & Magan, 2008: 73].

Concluimos que as vantagens sdo inUmeras, mas talvez seja interessante
sublinhar o empenho e o envolvimento que habitualmente despertam e que é proposto
como boa pratica no capitulo “Fatores afetivos” do Quadro Europeu Comum de
Referéncia: “Envolvimento e motivac&o: E provavel que a execucio de uma tarefa tenha
mais sucesso Se o aprendente estiver muito empenhado.” [Conselho da Europa, 2001:
222].

O desenvolvimento das capacidades comunicativas e de interacdo ¢€
fundamental, pois é uma ferramenta aplicavel ndo s6 no ambito da sala de aula, mas
imprescindivel para a boa adaptagdo as exigéncias do mundo atual, cada vez mais
pluridimensional, proporcionando um infinito leque de oportunidades que se atingem
através do bom relacionamento entre pares: “Practicar y conocer juegos es un elemento
imprescindible en el proceso de ensefianza-aprendizaje de una lengua puesto que nos
introduce, desde el punto de vista didactico, en habilidades necesarias en la sociedad
actual, como el trabajo cooperativo, la negociacién, la organizacion, la superacion de
dificultades, etc.” [Piquer & Magén, 2008: 73].

Por dltimo, é possivel apontar o facto de nas Ultimas décadas se dar relevo ao
uso do método comunicativo como metodologia de aprendizagem que permite ao aluno
pdr em prética na sala de aula atividades praticas de comunicacdo semelhantes as que
enfrentara no seu dia a dia, em sociedade. Para proporcionar a aquisi¢ao destes modelos,
as atividades de simulacdo e dramatizacdo sdo um recurso inquestionavel pela sua

adaptabilidade as inumeras situagoes:
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“(...) permitiendo que los estudiantes exploren y exploten sus posibilidades comunicativas del
modo que deseen. También les anima a expresar su propia imaginacion e individualidad por medio de la
lengua extranjera. Eso, a su vez, les ayuda a relacionar la nueva lengua con su propia personalidad y a
incrementar su sentido de seguridad emocional al manipular el medio de comunicacién extranjero”
[Litllewood, 1998: 59].

Resumindo, proporciona ao aprendente as competéncias basicas e fundamentais
para ser um utilizador independente da L2, sem medo a errar ou a falhar, dotado da
confianca imprescindivel para interagir e comunicar num novo idioma.

Estes jogos exigem uma preparagdo cuidada. O jogo, como ja referimos, ndo
pode surgir sem um objetivo definido previamente e sem uma contextualizacdo
adequada. O professor deve aferir previamente 0s interesses, conhecimentos prévios e
necessidades dos alunos para posteriormente criar 0 ambiente, 0s materiais e procurar 0s
recursos oportunos para a consecucdo da atividade, tornando-a significativa. Isto é, que
se apresente ao aluno como uma oportunidade de relacionar os novos conhecimentos
aos previamente adquiridos, que Ihe ofereca novas informacdes e sentidos, que possam
ser reinventados e reinterpretados, que revelem a sua utilidade futura, pois ha que ter
sempre presente a ideia de que “... el aprendizaje de una lengua es una tarea que dura
toda la vida” [Contreras & Lafuente, n. d.: 2]. Assim, o aprendente deve sobretudo
adquirir competéncias bésicas e transversais que Ihe abram a possibilidade de adapta-las
e acrescenta-las num percurso constante de aquisicdo de conhecimentos e de

crescimento pessoal.

6.2. Aspetos negativos

Apesar das multiplas vantagens que os jogos e as atividades ludicas podem
oferecer ao professor e ao aluno, como vimos anteriormente, eles podem revelar-se uma
estratégia negativa em termos de sala de aula e tornarem-se um entrave as
aprendizagens. Esse é um dos impedimentos a sua utilizacdo; se ndo forem bem
planificadas estas atividades poderdo revelar-se um verdadeiro fiasco, como afirma
Baretta: “Para que el juego sea productivo bajo el punto de vista pedagdgico, es
necesario tener muy claro los objetivos a alcanzar e inserirlos en el momento adecuado
del proceso de ensefianza-aprendizaje” [2006:1].

O facto de os alunos se sentirem num ambiente menos constrangedor e mais

libertos de imposi¢des em termos de regras de funcionamento da aula pode prejudicar a
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dindmica da mesma e criar situacGes de alguma tenséo e conflito entre pares, sobretudo
se falamos de jogos competitivos. E necessario que o professor antecipe, na medida do
possivel, tais situacfes de tensdo para que possam ser evitadas e controladas.

Em alguns jogos o nivel de ruido e de confusdo pode ser também um aspeto
negativo, porque impede o bom funcionamento da atividade e dificulta as
aprendizagens.

Ha ainda o nivel de atrito, isto €, as interferéncias da lingua materna na L2, que
pode tornar-se mais visivel aqui, pois como os alunos estdo menos condicionados € 0
nivel de entusiasmo é muitas vezes elevado tendem a recorrer a lingua materna, ou a
estruturas da mesma, e nao a LE para comunicarem entre si, retirando eficacia e levando
ao ndao cumprimento do objetivo da atividade.

Por ultimo, num grupo de alunos ha diferentes personalidades, como refere
Funes [2000:94]:

““¢Qué hacer con los que rechazan este tipo de juegos? No poner especial atencién en ellos. Si se

crea el grupo y se desarrolla, los timidos se integraran. Sin embargo, hay otro tipo de alumno, opuesto al
anterior, que desea participar en todo y absorbe el tiempo de los otros. A este estudiante se le puede

obligar a pensar antes de actuar o hacerle ver que el tiempo es de todos.”

Corremos, por isso, o risco de que os aprendentes entrem em conflito, criando
um mau ambiente e inviabilizem a realizacdo da atividade.

Como conclusdo, podemos dizer que encontramos sobretudo beneficios na
utilizacdo dos jogos na sala de aula, mas como todos os recursos e opcdes didaticas,
também esta apresenta aspetos negativos que deverdo ser ponderados pelo professor,

antes da sua aplicacéo.

37



Capitulo VII - Investigacdo em acdo — apresentacdo, estudo e
comentario de atividades ludicas e jogos didaticos aplicados como

estratégia de ensino-aprendizagem

7.1. Introducéo

A praética letiva € o melhor laboratério para a experimentacdo e aplicacdo dos
modelos de ensino-aprendizagem que representam 0S n0ssos ideais e crencas como
professores. E nela que podemos aplicar e desenvolver as estratégias que acreditamos
vao ser as mais proficuas para que os nossos alunos atinjam os objetivos que
pretendemos, e é também ai que eles encontram 0 Seu espacgo para criar e recriar 0
mundo em palavras e em acg0es significativas para o seu desenvolvimento como seres
sociais, pois, como refere Vigotsky [2012:12], “No se limitan en sus juegos a recordar
experiencias vividas, sino que las reelaboran creadoramente, combinandolas entre si y
edificando com ellas nuevas realidades acordes con sus aficiones y necesidades”. Este é
0 objetivo fundamental das atividades aqui propostas: proporcionar destrezas que
facilitem a transposicdo dos conhecimentos adquiridos para o mundo real, acercando o
ensino ao meio envolvente dos nossos alunos.

Nas aulas de LE, como afirmam Contreras & Lafuente, “No es suficiente
ensefar una serie de reglas o un listado de vocabulario; estos conocimientos por si solos
no garantizan el aprendizaje de la lengua, sino que sobre todo hay que ensefar la
utilidad que tienen todos esos conceptos, mostrarlos como herramientas necesarias para
conseguir la comunicacion. Para ello, es fundamental conocer las necesidades del
estudiante y trasladarlos al aula” [n. d.:1]. Ou seja, ndo é suficiente a transmissdo e
aquisicdo de conteudos, é indispensavel ir mais além, e mostrar a sua utilidade e
versatilidade, na medida do possivel, indo ao encontro dos interesses e motivacoes dos
aprendentes.

Ha jogos e atividades que facilitam esta tarefa, porque transportam para o aluno
a responsabilidade de aplicar novos conhecimentos, associando-os a conhecimentos
prévios e criando cenarios de comunicagdo “quase” real com os colegas de forma
espontanea, que no futuro poderéo aplicar-se a situacoes distintas.

Ao planificar as minhas aulas, a escolha de temas, contetdos, atividades e

estratégias foi guiada pela necessidade de dotar os alunos de ferramentas e
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competéncias que lhes permitissem utilizar o aprendido fora da sala de aula, e
sobretudo, continuarem a desenvolver as suas capacidades e conhecimentos.

Neste pressuposto, farei aqui a apresentacdo e a analise de alguns jogos e
atividades que utilizei na minha pratica letiva, visando um modelo mais direcionado
para a acdo, mobilizadora de capacidades e atitudes, mais centrada na figura do aluno do
que na do professor: “El professor no es el centro de la clase, ni el que lo sabe, lo dirige
y lo contesta todo; es un atento observador de las necesidades de sus alumnos, motiva,
da pistas, interacciona o juega como uno mas, observa el processo de aprendizaje y pone
los medios para favorecerlo (...)” [Fernandez, 2000: 9].

Abordarei diferentes tipologias de jogos, indicando para cada uma delas os
objetivos pretendidos, os contetdos abordados e os materiais utilizados, tentando
enquadra-las em diferentes dmbitos, isto € em diferentes momentos da aula e com
diferentes agrupamentos.

Por Gltimo, farei uma breve reflexdo sobre os resultados obtidos.

7.2. O nlcleo de estagio

a) Caracterizacdo da escola

A Escola Secundaria da Boa Nova estd situada em Leca da Palmeira,
Matosinhos, numa zona semiurbana. O recinto escolar € composto por quatro edificios:
um polivalente e trés blocos (A, B e C) destinados a atividades letivas e de apoio. Faz
igualmente parte deste espaco, um pavilhdo gimnodesportivo e um campo de jogos.

A escola iniciou a sua atividade em 1983, mas as atuais instalacdes ficaram
concluidas em 1987, pelo que apesar das varias intervencdes posteriormente efetuadas,
a escola apresenta diversas deficiéncias em termos de instalagGes, estando mesmo um
pouco desatualizada e possuindo fracos recursos ao nivel das novas tecnologias. A
oferta escolar é sobretudo dirigida ao ensino Secundario, com destaque para 0 ensino
Profissional, havendo uma reduzida oferta relativamente ao ensino béasico. De referir
ainda que a escola tem apostado na formagdo de professores e, desde 1987,

disponibiliza ndcleos de estagio pedagdgico em diversas areas.
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b) Caracterizacdo do grupo de estagio

O nucleo de estagio era composto por trés estagidrias. As minhas colegas foram
a Anabela Teixeira e a Marta Pacheco e 0s nossos percursos profissionais e estudantis
séo diversos, tal como os interesses e provavelmente as expectativas. Ainda assim,
criou-se um espirito de equipa e entreajuda muito salutar, que contribuiu para um bom
ambiente e para o crescimento mutuo.

Este nucleo de estagio funcionou sem orientadora na escola, por isso 0 n0sso
acompanhamento foi feito exclusivamente pela Supervisora da faculdade, a Dra.
Ménica Barros Lorenzo.

Devido a esta caracteristica, lecionei apenas seis aulas, correspondentes a trés
unidades didaticas, e assisti as aulas lecionadas de cada uma das minhas colegas. N&do

nos sendo possivel assistir a outras aulas da turma.

c¢) Caracterizagdo da turma

A turma que foi atribuida a este ndcleo de estagio para a realizacdo da pratica
pedagogica foi 0 11.° A que estava no segundo ano de Espanhol — iniciacdo, nivel A2,
de acordo com a classificacdo do Quadro Europeu Comum de Referéncia. Era uma
turma do ensino regular, Formacdo Cientifica, composta por 26 alunos, sendo que
destes, apenas 17 frequentavam a disciplina de Espanhol. Tinham idades compreendidas
entre 0s 16 e os 18 anos, e em termos de género havia um maior numero de raparigas,
13, e apenas 4 rapazes.

O grupo era heterogéneo tanto ao nivel de conhecimentos e interesses, como ao
nivel socioafetivo.

Perante esta realidade diversificada, preocupei-me em criar atividades e
estratégias para motivar e cativar os alunos e sobretudo direciona-las de forma a
proporcionar-lhes instrumentos para superar as lacunas inicialmente verificadas em
termos de aprendizagem.

Era uma turma interessada, afavel, empenhada e participativa, com espirito de
entreajuda, caracteristicas que propiciaram o bom funcionamento das atividades letivas.
Revelavam um fraco dominio da lingua, sobretudo ao nivel da oralidade, mas
mostravam disponibilidade constante para participar nas atividades propostas, tentando

superar as suas lacunas.
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Desde o inicio que se criou um ambiente de empatia e proximidade entre os
alunos e as professoras estagiarias, o que favoreceu o desenvolvimento da préatica
pedagdgica.

O horério da disciplina de Espanhol do 11.° A era as tergas e as quintas-feiras
das 12h as 13h30.

7.3. Objetivos e metodologias

O método adotado nas minhas unidades didaticas foi 0 método comunicativo
aliado a pedagogia das tarefas, porque como afirma Rodas [2001: 288]: “Se aprende a
hablar hablando, de la misma manera que se aprende a leer leyendo, a nadar nadando o
a conducir conduciendo... Por lo tanto, si se quiere que los alumnos aprendan a hablar
en una LE se les tendra de ofrecer el maximo de oportunidades, y que estas sean lo mas
idoneas posibles, para que puedan hablar en el aula.”

E se antes o ensino das linguas ndo era pensado em funcdo da sua utilidade
comunicativa (0 que se aprendia da lingua eram regras gramaticais e vocabulario, que
eram repetidas até a exaustdo através de exercicios estruturais, de leitura de textos de
autores consagrados, etc.) e ndo era uma preocupacdo do professor a necessidade de
exercitar a lingua como meio de comunicagdo, 0 mundo evoluiu e atualmente essa é a
principal preocupacgdo dos professores de LE.

Consciente da realidade cada vez mais globalizada dos alunos, pelo seu contacto
diario com os meios de comunicacdo, na generalidade, e com a Internet, em particular,
que os leva a aceder a conhecimentos e mundividéncias muito distintas, despertando a
curiosidade deles por assuntos e questfes tdo diversas como o0 mundo em si, considero
gue a abordagem comunicativa vem dar resposta a muitas das dificuldades e das lacunas
que os professores encontram no momento de transmitir aos alunos as competéncias
necessarias ao seu bom desempenho no uso de uma LE, ndo apenas dentro da sala de
aula, mas também e, em especial, no momento de a utilizar como mais uma ferramenta
para o seu sucesso social, laboral, escolar ou outro. As atividades desenvolvidas na aula
orientam-se sobretudo para a necessidade de comunicar e interagir, tanto em termos de
comunicacdo oral como escrita, acbes que o aluno no seu dia a dia executa, por
exemplo: para falar com os colegas, para elaborar um curriculo ou enviar um e-mail,

etc.

41



Para atingir este objetivo, ¢ fundamental diversificar o mais possivel as
atividades realizadas na sala de aula, de modo que os alunos se preparem para enfrentar
com a-vontade diferentes situagdes comunicativas da vida real; como afirma Littlewood
[1998:37] sobre esta matéria, nds professores: “(...)debemos ampliar nuestro reportorio
de actividades comunicativas para que los estudiantes puedan experimentar una mas
amplia variedad de necesidades comunicativas en situaciones mas similares a las
externas al aula y bajo la influencia de condiciones sociales mas variadas y claramente
definidas”.

Esta tarefa € muitas vezes dificultada pelas fracas condigdes das escolas, tanto
em termos de espaco de sala de aula como em termos de recursos, mas com imaginacao
e boa vontade conseguem superar-se quase todos 0s entraves.

A pedagogia das tarefas serviu como linha orientadora na planificagdo das
maultiplas atividades possibilitadoras que fardo parte do necessario percurso evolutivo
para realizacdo de uma atividade de sintese, mais complexa: a tarefa final.

Os beneficios desta metodologia de trabalho sdo multiplos, mas destacamos aqui
o facto de permitir aos alunos ter uma melhor percecdo do seu percurso em termos de
aprendizagem e de facilitar a autoavaliagdo: “Debemos considerar que la tarea final es
una tarea de comunicacion que representa el punto de mayor potencial comunicativo
dentro de la unidad a un nivel realista y alcanzable para los alumnos, y que servira de
indicador del desarrollo de las competencias conseguidas como resultado del trabajo
realizado en la unidad” [Estaire, 2009: 39]. O que nos oferece esta perspetiva € um eixo
centralizador para as aprendizagens, que as torna significativas e coerentes, pois a
realizacdo das atividades estd subjacente a um objetivo previamente definido, logo ha
uma finalidade evidente e concretizavel para o esfor¢o desenvolvido.

As atividades dramaéticas e de simulagdo, por exemplo, inserem-se aqui com
naturalidade, pois materializam o trabalho dos alunos e dao-lhes a oportunidade de
partilhar com os colegas os resultados do seu trabalho, criando momentos de diverséo e
espontaneidade. Outros jogos podem ser também desenvolvidos ao longo de uma
unidade, com objetivos diferenciados, como forma de praticar os contetdos (por
exemplo: lexicais, gramaticais, culturais) necessarios para a concretizacdo da tarefa
final.

Ao definir o tema de uma unidade didatica, define-se, logo de seguida, um
objetivo concreto, a tarefa final; esta deve ser dada a conhecer ao aluno logo no inicio

para que ele se aperceba da necessidade de realizar as tarefas intermédias de modo a
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estas serem facilitadoras e a confluirem para um objetivo comum. Esta é também uma
forma de rentabilizar os conhecimentos prévios e de promover a cooperagdo entre pares.
A tarefa final é na sua esséncia de caracter comunicativo: “(...) en las tareas finales,
generalmente, predominan las destrezas de la expresion escrita y expresion o interaccion
oral, con su contrapartida de comprension auditiva” [Estaire, 2009: 61]. Deve tambem
ser motivadora e impulsionadora de uma atitude participativa por parte dos alunos. Criar
um pequeno didlogo, em pares ou em grupo, primeiro escrito, ou simplesmente
improvisado, dependendo do nivel de competéncia, representando uma situacédo real:
comprar bilhetes para o cinema, ir ao médico, ir ao restaurante, fazer uma entrevista,
procurar casa, reservar um hotel, ir as compras, etc. — é uma tarefa divertida e
consolidadora, onde os alunos aplicam de forma mais flexivel e espontanea as suas
competéncias a nivel cognitivo, afetivo, social, motor, etc.

Assim, as unidades didaticas que lecionei foram planificadas de acordo com
estas linhas orientadoras e a tarefa final proposta, producdo escrita e posterior
dramatizacdo de um pequeno texto, funcionou como sintese e avaliagdo do trabalho
efetuado pelo grupo. A tarefa final escolhida foi sempre a dramatizacdo de um texto
produzido pelos alunos, por ser uma atividade rica em termos de mobilizacdo de
destrezas (expressao oral, expressao escrita, compreensdo auditiva, compreensao escrita

e interacdo oral).

7.4. Apresentacdo de atividades

Ao longo das trés unidades que lecionei foram utilizados diferentes jogos e
outros recursos para atingir os objetivos propostos. Nos anexos, estdo inseridos 0s
diferentes recursos utilizados e ndo apenas 0s jogos ou atividades ludicas, tal como na
descricdo da unidade, porque so através deles sera possivel visualizar o desenho de cada
unidade. Além disso, a tarefa final de cada unidade, a dramatizacdo de um ato
comunicativo, so se pode avaliar e ter significado através desse percurso.

No entanto, e como este trabalho de pesquisa se centra nas funcionalidades e
vantagens do jogo como recurso na sala de aula, criei dois quadros sintese, para facilitar
a identificacdo do que classifico como jogos didaticos.

Neste primeiro quadro podem identificar-se as atividades ludicas dinamizadas

em cada unidade:
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Atividades

“Sentimientos en tarjeta”

Jogo do galo

Dramatizacao: “Diario de Corazones”

Trivial das Artes

Dramatizacgdo: Entrevista a artistas

Jogo d’ O enforcado

Dramatizacdo: Reservar um quarto num hotel

Unidade

1
1
1
2
2
3
3

Quadro 1. Distribuigdo das atividades ludicas pelas unidades lecionadas.

Pareceu-me ainda relevante fazer uma sintese, que integre o nome das atividades

ludicas com os objetivos pretendidos, bem como o0s materiais necessarios para as

realizar e o tipo de agrupamento que serviu a sua concretizacdo. Por isso, criei um

segundo quadro resumo, que aqui insiro, dando resposta a esses parametros:

Atividade
lGdica

“Sentimientos en
tarjeta”

Objetivos

Deduzir o tema da
unidade

Materiais

Cartbes com
fotografias e cartdes
coloridos

Agrupamento

Pares / grande grupo

Jogo do galo

Praticar o imperativo:
formas regulares e
irregulares

Quadro e giz

Grande grupo

Dramatizacéo:
“Diario de
corazones”

Sintetizar e aplicar os
contetidos da unidade

Caderno diario

Grupos de 4

Trivial das Artes

Conhecer artistas e
arte hispana

cartdes com cores e
caderno diario

Individual/ pares

Dramatizacao: Sintetizar e aplicar os | Caderno diario Grupos de 3
Entrevista a artistas | contetdos da unidade
Jogo d’ O enforcado | Conhecer a geografia | Caderno diario Pares

dos paises hispanos
Dramatizacéo: Sintetizar e aplicar os | Caderno diario Grupo de 3 ou 4
Reservar um quarto | contetidos da unidade alunos

num hotel

Quadro 2. Sintese de jogos aplicados nas unidades lecionadas com breve explica¢do dos
objetivos pretendidos, materiais necessarios e agrupamentos.
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Apresenta-se, seguidamente, uma breve descricdo das unidades, e depois a
descricdo pormenorizada das atividades ludicas implementadas em cada uma delas,
complementada com um breve comentario critico para uma mais clara percecdo dos

beneficios alcancados e das dificuldades encontradas.

7.4.1. Unidade 1

As unidades didaticas que lecionei no ambito deste mestrado foram pensadas
para uma turma do 11.°, Nivel A2, de acordo com o Quadro Comum Europeu de
Referéncia.

Na primeira unidade lecionada, o tema central foram as Relagbes Pessoais. A
unidade foi planificada seguindo a metodologia das tarefas e, no que concerne a
estratégias, privilegiando as competéncias comunicativas. Os materiais utilizados foram
criados por mim, tendo como ideia base a necessidade de motivar os alunos para a tarefa
final, proporcionando-lhes atividades apelativas, mobilizadoras de competéncias e
favorecedoras de uma aprendizagem de cariz abrangente e cooperativo.

O facto de os alunos saberem desde o inicio qual sera a tarefa final é uma mais-
valia, pois como ja se disse anteriormente, “obriga-os” a construir/desenvolver 0S seus
saberes de modo a realizar com sucesso a mesma: “(...)el tema y la tarea final actuaran
como estimulo central para el trabajo que se realizard durante la unidad didéactica,
asegurando una mayor motivacion e implicacion. El tema ademas dara coherencia a la
unidad, ya que se utilizara como contexto para todas las tareas de la unidad.” [Estaire,
2009:31].

Neste caso, a tarefa final era a criacdo de um slogan para um programa de radio e
a redacdo, em grupo de 4 alunos, de uma conversa entre um locutor/ conselheiro de
rddio e um ouvinte com problemas nas suas relagGes pessoais. Esta tarefa foi depois
apresentada ao grande grupo, que a avaliou, escolhendo o grupo que melhor realizou e
apresentou o trabalho proposto.

De acordo com este pressuposto, defini o0s objetivos especificos de
aprendizagem e escolhi os conteidos a abordar, tendo sempre presente a necessidade de
dotar os alunos dos conhecimentos lexicais: 1éxico relacionado com os sentimentos e as
relacdes pessoais; gramaticais: o uso do imperativo com os pronomes de complemento

direto e indireto; culturais: expressdes idiomaticas — essenciais para a elaboracdo da
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tarefa final. A selecdo e gestdo de conteudos foi feita também de acordo com as
diretivas do Programa de Espanhol — iniciacdo para este nivel de ensino.

A opgdo de trabalhar algumas expressdes idiomaticas relacionadas com
sentimentos justificou-se pelo facto de as mesmas serem uma referéncia cultural, que
pode perturbar a comunicacdo em caso de desconhecimento, e ainda porque dava
resposta a uma das subcompeténcias a desenvolver na disciplina: “A subcompeténcia
sociolinguistica — que se pode incluir na pragmatica — acrescenta o conhecimento das
convencBes da lingua, dos registos adequados, dos dialetos e da capacidade de
interpretar referéncias culturais” [Ministério da Educac¢ao, 2001:18].

Tentei dar especial atencdo aos seguintes contetudos procedimentais: apresentar,
ler, selecionar, induzir, contrastar, dramatizar, porque proporcionam ferramentas
cognitivas que posteriormente permitem ao aluno adquirir ou gerar novos
conhecimentos por si mesmo.

Os materiais utilizados foram diversificados, apelativos e alguns deles auténticos
de modo a facilitar as aprendizagens: filme, CD, fichas, cartdes, e também dicionarios
para apoio a redagao da tarefa final. O uso do dicionario na aula pareceu-me importante,
porque cria independéncia no aluno e proporciona-lhe autonomia na procura da
informacdo, abrindo-lhe horizontes mais amplos.

A unidade foi estruturada em duas aulas de 90 minutos, nas quais se incluiu a
apresentacdo da tarefa final ao grupo. Ao apresentarem o seu trabalho aos restantes
colegas, os alunos sentem orgulho e reconhecem a utilidade do mesmo; além disso,
sendo uma atividade de dramatizagcdo, inclui um elemento de improvisacdo e de
divertimento.

Quanto a planificacdo das aulas, procurou revelar o trabalho desenvolvido pelo
aluno e pelo professor e, em especial, demonstrar o percurso necessario para atingir as
metas delineadas para a unidade. A sua estrutura baseou-se nos pressupostos de
Richards & Lockhart [1998], por me parecerem 0s essenciais para conseguir a eficacia
do ensino-aprendizagem: “comienzo”, “secuencia”, “ritmo” e “cierre”.

Relativamente as atividades intermédias, foram pensadas num crescendo quanto a
sua dificuldade, adaptando-as de modo a aproveitar os conhecimentos prévios dos
alunos e visando a consolidacdo destes saberes e a aquisicdo e aplicagdo de novos. Além
disso, tive a preocupacdo de que se interrelacionassem de forma coerente, criando uma

unidade global.
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Optei por partir de uma curta-metragem “Nada que perder” (anexo 1) como
motivacdo, por este material se revelar uma mais-valia: os alunos visualizam um espaco
real, personagens e ouvem o idioma-meta, criando proximidade com a cultura do Outro
e contrastando-a com a sua propria cultura. Depois de feita a visualizagdo de um excerto
da curta-metragem, sem legendas, e de os alunos completarem a ficha de trabalho com
as informacgdes solicitadas, nomeadamente que identificassem a relacdo que se
estabelece entre as duas personagens (dois desconhecidos, que mantém uma conversa
num taxi, que ao longo da viagem abordam as suas expetativas e sonhos) e que
classificassem a referida relacdo, pediu-se-lhes que tentassem adivinhar a partir do que
tinham visto o tema da unidade. Num segundo momento realizou-se um jogo a que dei
o nome de “Sentimientos en tarjetas” (anexo 2) com o objetivo de reativar
conhecimentos prévios de léxico relacionado com os sentimentos. Foram mostradas aos
alunos fotos de varias pessoas com expressOes faciais reveladoras de diferentes
sentimentos e foi-lhes pedido que, num cartdo previamente distribuido, em pares,
adivinhassem e registassem o sentimento expresso em cada foto.

Com o intuito de proporcionar aos alunos um modelo que pudesse servir de
orientacdo para a tarefa final e a0 mesmo tempo introduzir os contetidos gramaticais e
socioculturais necessarios para a realizacdo da dita tarefa: “conjunto de saberes cuya
asimilacion por los alunos se considera esencial para la consecucion de los objetivos
marcados” [Estaire, 2009: 50], deu-se-lhes uma ficha de trabalho para resolverem em
pares (anexo 3). Num primeiro momento, deveriam ler o texto e, posteriormente, tentar
completar os espagos em branco com as expressdes idiomaticas do quadro quase todas
relacionadas com sentimentos. De seguida, e fazendo uma leitura expressiva, simulando
o didlogo entre as duas personagens, fez-se a correcdo oral do exercicio. Este mesmo
recurso escrito foi utilizado para introduzir o contetdo gramatical. Foi solicitado aos
alunos que identificassem a forma gramatical aqui utilizada para dar conselhos
(imperativo), ap6s o que preencheram uma ficha de trabalho (anexo 4) para pratica deste
conteddo. Em seguida, foi-lhes proposto um jogo do galo realizado no quadro para
consolidacao do imperativo (anexo 5).

Na segunda aula, para retomar o tema e conteidos abordados na aula anterior,
utilizei a cangdo “Corazones”, de Suefio de Morfeo (anexo 6), propondo a sua audicéo e
o completamento de uma ficha; esta escolha foi feita pela necessidade de utilizar
materiais auténticos que levem os alunos a criarem empatia e respeito com a cultura-

meta dando-lhes a oportunidade de a contrastarem com a sua propria cultura numa
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perspetiva de enriquecimento e ampliagdo de matizes: “(...) esperamos que los alunos
que estudian una segunda lengua no sélo lleguen a comprender hechos que son simples
manifestaciones de la cultura meta o evitar mal entendidos que son producto del choque
cultural, sino también que lleguen a adquirir la capacidad de mediacion entre su propia
cultura y la cultura meta” [Romeo, 2006: 251].

Para concluir esta unidade, a turma foi dividida em grupos de 4 alunos, que
redigiram o slogan promocional para o programa de radio “Diario de Corazones” e o
didlogo entre o locutor e 0 ouvinte, ou 0s ouvintes, que Ihe contam os seus problemas
pessoais (anexo 7). O culminar da tarefa foi a dramatizacdo desta producdo escrita para
a turma, expondo o trabalho realizado a apreciacdo de todos, através de uma atividade

gue mobiliza conhecimentos, nociofuncionais, comunicativos e atitudinais.

A) Descrigo das atividades ludicas realizadas nesta unidade:

a) “Sentimientos en tarjeta” (anexo 2)

A atividade realizou-se em pares. Foi entregue a cada par de alunos um cartdo
com a foto de alguém que expressava um sentimento através das suas atitudes ou
expressdo facial. Os alunos deveriam escrever num cartdo de cartolina o substantivo
correspondente ao sentimento que lhes ocorria ao visualizarem a imagem.
Posteriormente, apresentavam a sua resposta a turma e esta era escrita no quadro pela
professora, para registo no caderno diario por todos os alunos.

Comentério critico: Esta atividade teve como objetivo ativar os conhecimentos
prévios dos alunos de vocabulario relacionado com os sentimentos. Os alunos efetuaram
a atividade com alguma dificuldade. Os objetivos ndo foram cumpridos na integra,
porque em alguns casos verificou-se existirem dificuldades em termos de vocabulario
especifico e os alunos recorreram a lingua materna para registar o sentimento. Esta
lacuna foi, no entanto, aproveitada para de forma cooperativa, com o auxilio dos

colegas, se chegar ao termo adequado.

b) Jogo do galo (anexo 5)

Para a realizacdo da atividade foi indicado aos alunos que a turma se dividiria
em duas equipas: a uma corresponderia o simbolo X e a outra 0 O. No quadro foi
desenhado pelo professor o jogo do galo e em cada espaco foi escrito o infinitivo de um
verbo e uma pessoa verbal que os alunos teriam de conjugar corretamente. O professor

devia indicar o aluno que iria comecar 0 jogo ou poderia ser o grupo a escolher um lider
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para cada grupo. O aluno escolhia a casa que queria adivinhar e, se acertasse, o
professor registaria no quadro a forma correta, identificando o grupo ganhador com um
X ou um O. Caso ndo acertasse, a vez passaria para O outro grupo e assim
sucessivamente até estar completo o jogo ou uma das equipas completar uma linha,
sagrando-se assim vencedora da atividade.

Comentario critico: Esta atividade foi proposta ao grupo para consolidacdo e
pratica das formas regulares e irregulares do imperativo. Os alunos aderiram com
bastante entusiasmo, e a atividade cumpriu os objetivos pretendidos, pois através do
jogo os aprendentes, além de praticarem as formas verbais, puderam esclarecer algumas

duvidas sobre formas especificas de alguns verbos.

¢) Dramatizacio de um diadlogo para o programa de radio “Diario de
Corazones” (anexo 7)

Os alunos em grupos de quatro criaram um slogan publicitario para o programa
de radio e um dialogo hipotético entre um ouvinte e o locutor de radio. Esse ouvinte
relataria os seus problemas pessoais e pediria ajuda ao locutor de radio. Como as
expressdes idiomaticas fizeram parte dos conteldos da unidade, foi pedido que
incluissem pelo menos uma no didlogo elaborado. Depois de concluida a redagéo, o
grupo escolheu dois elementos que o dramatizaram para o grande grupo. Os restantes
colegas assistiram a representacéo e registaram a sua opinido sobre a apresentacdo de
cada grupo, para no final elegerem o que melhor desempenhou a tarefa. Os critérios
para a eleicdo do melhor trabalho foram antes de iniciadas as apresentacoes registados
no quadro: texto mais original, dramatizagdo mais expressiva, cumprimento ou ndo da
inclusdo de uma expressao idiomatica.

Comentario critico: Esta atividade serviu de sintese aos conteudos trabalhos ao
longo da unidade. Verificou-se alguma dificuldade dos grupos na redacdo dos dialogos,
embora tenha sido superada com a ajuda dos dicionarios e da professora.

Os alunos realizaram com grande empenho e verdadeiro entusiasmo a

dramatizacdo dos textos elaborados. A atividade cumpriu os objetivos pretendidos.

7.4.2. Unidade 2
A segunda unidade que lecionei “El arte y los artistas” foi também pensada para

alunos do 11.° ano, nivel A2, de acordo com o0 Quadro Comum Europeu de Referéncia
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para o ensino das linguas. Porque, como ja referi, neste estagio lecionei apenas numa
turma.

A planificacdo da unidade teve sempre como linhas orientadoras o Programa de
Espanhol para o 11.° ano — nivel de inicia¢cdo, do Ministério de Educacdo Portugués e o
Plan Curricular do Instituto Cervantes. O tema “El arte y los artistas” serviu de fio
condutor para todas as atividades desenvolvidas e contetidos propostos. A metodologia
aplicada baseou-se nas premissas de Sheila Estaire em El aprendizaje de lenguas
mediante tareas: de la programacion al aula [2009], porque, como ja referimos, este
método cria nos alunos uma maior proximidade e responsabiliza-os relativamente as
aprendizagens adquiridas, pois obriga-os a selecionar as destrezas e conhecimentos
necessarios para o sucesso da tarefa final.

De acordo com estes objetivos criei uma primeira atividade de motivacdo
composta por um jogo de adivinhas em que os alunos deveriam identificar alguns
artistas espanhois e a area artistica em que se destacaram. Foi feita a projecdo de um
powerpoint com fotos de artistas a partir do qual se desenvolveu a atividade (anexo 8).
O objetivo da mesma foi despertar a curiosidade dos alunos para a nova unidade,
partindo dos seus conhecimentos prévios da cultura espanhola, selecionando os
conteudos e procedimentos mais Uteis para a realizacdo da tarefa final.

De acordo com esta premissa, defini os objetivos especificos e os contetdos. No
final desta unidade, os alunos deveriam ter adquirido os conhecimentos e as destrezas
que lhes permitissem redigir uma entrevista entre um jornalista e um grupo de artistas
(de qualquer area), que posteriormente seria apresentada a turma de forma dramatizada,
como sintese do trabalho desenvolvido.

Os objetivos especificos delineados para a unidade foram criar nos alunos o
gosto e o conhecimento das formas de arte hispana, desenvolver o seu espirito critico,
desenvolver as suas capacidades interpretativas e de comunicagdo na lingua-meta,
desenvolver mecanismos de interacdo com o0s companheiros, expressando gostos e
opinides pessoais, respeitando a opinido dos outros, de modo a que as suas
aprendizagens pudessem ser transpostas com sucesso para um contexto de comunicacgao
real na lingua espanhola.

Desta forma, a escolha dos contetdos: lexicais — vocabulério relacionado com as
areas artisticas, nomeadamente o cinema; nociofuncionais: pedir/ dar opinido, expressar
acordo e desacordo; gramaticais — interrogativos e diferenca muy/ mucho; e culturais —

artistas hispanos e sua obra — foi feita de acordo com o Programa da disciplina. Com
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esta escolha procurei despertar os alunos para a riqueza linguistica, mas também para a
riqueza cultural do idioma.

As atividades/jogos propostos foram diversificadas e procurei selecionar
materiais auténticos que pudessem servir os objetivos pretendidos, como as tiras da
Mafalda (anexo 9), para mobilizar os conhecimentos ja adquiridos (as particulas
interrogativas) e sistematizar outros (diferenca muy/mucho), introduzir novos contetidos
(expressdes utilizadas para pedir/dar opinido, expressar acordo e desacordo) e a
entrevista a Mario Casas (10). Os contetdos trabalhados foram aplicados,
posteriormente, na realizacdo do jogo Trivial das Artes (anexo 11), onde os alunos
puderam fazer o uso dos interrogativos e mobilizar os seus conhecimentos sobre a arte
hispana para elaborarem as perguntas.

Em termos de agrupamentos, optei por modalidades diversas, agrupando os
alunos de acordo com as atividades e permitindo-lhes assim atuar de diferentes formas;
trabalharam em grande grupo, em pares, em grupos de quatro e de forma individual:
para identificar artistas hispanos, expressar opinides sobre 0s seus gostos artisticos,
trabalharam em grande grupo; para criar e realizar o jogo Trivial das Artes com o
objetivo de conhecerem mais artistas hispanos, trabalharam individualmente, depois em
grande grupo e por ultimo em pares; na elaboracdo das preguntas para a entrevista de
Mario Casas projetada em video, trabalharam novamente em pares: primeiro o aluno
recolheu a informacdo e posteriormente confrontou-a com a do companheiro, para
correcdo e completamento. O trabalho individual foi realizado na ficha relacionada com
as expressoes utilizadas para dar/ pedir opinido, mostrar acordo/ desacordo, na leitura
expressiva de um texto, “Los ESBN” (anexo 12), e na apresentacdo dos trabalhos de
casa (pesquisa da biografia de uma personalidade hispana). Por dltimo, o trabalho em
grupos de trés ou quatro alunos foi utilizado para realizacdo da tarefa final:
dramatizacdo de uma entrevista a um ou a um grupo de artistas hispanos (anexo 13).

Esta segunda unidade também foi estruturada de forma a ser concretizada em
duas aulas de 90 minutos. Na primeira aula, os alunos tiveram o primeiro contacto com
0 tema a estudar, mobilizaram conhecimentos ja estudados e adquiriram alguns novos
conteidos. A seguir, para criar um ambiente mais relaxado e agradavel, desenvolver a
autoconfianca e favorecer o interesse e a motivagdo do grupo, realizou-se um jogo, 0
Trivial das Artes, que permitiu a utilizacdo da lingua-meta e a utilizacdo dos referenciais

e conhecimentos dos alunos relacionados com a cultura da LE.
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Quanto a entrevista a Mario Casas, optei por seleciona-la, porque era de um ator
jovem, por isso mais apelativo para os alunos por ser representativo da sua geracao, e
atual. Além disso, as respostas do ator eram bastante sucintas e sobre temas comuns
(gostos musicais, roupa, destinos de féerias, atores preferidos, etc.), pelo que facilmente
seriam identificadas. Comecei por pedir aos alunos que tentassem adivinhar as
perguntas feitas ao autor, baseando-se nas respostas dadas por este, dando-lhes a
liberdade de interpretar, selecionar informacgédo e formular posteriormente hipéteses de
reconstrucédo da entrevista.

Na segunda aula, partiu-se da sistematizacdo dos conhecimentos adquiridos na
anterior e promoveu-se a aquisicdo de alguns novos contetdos, através da proposta de
uma atividade de leitura em voz alta de uma entrevista a um grupo musical inventado
“Los ESBN”, como pratica oral do idioma e corregdo da pronincia e para mostrar aos
alunos um modelo de realizagdo da tarefa final. Acrescentei aqui uma atividade de
selecdo de informacéo e aplicacdo de conhecimentos e aproveitei o facto de no dialogo
aparecerem as formas muy/ mucho (anexo 12), elaborando um exercicio gramatical para
praticar e sistematizar os seus diferentes usos, visto em outras aulas os alunos terem
demonstrado alguma dificuldade em diferencia-los.

Na planificacdo tentei mostrar o trabalho desenvolvido pelos alunos e pelo
professor, demonstrando sobretudo o percurso necessario para atingir as metas definidas
previamente para a unidade. A sua estruturacdo seguiu, tal como na unidade 1, as
orientacBGes propostas por Richard & Lockhart em Estrategias de reflexion sobre la

ensefianza de idiomas [1998].

A) Descrigéo dos jogos realizados nesta atividade:

a) Trivial das Artes (anexo 11)

Este Trivial das Artes teve como objetivo mobilizar os conhecimentos culturais
adquiridos pelos alunos.

Para a realizacdo deste jogo foram necessarios cart@es coloridos. A cada aluno
foram dados dois cartbes, um com uma cor especifica que se relacionava com uma
determinada forma de arte (literatura, pintura, musica, cinema) e outro, que intitulei jTu
eliges!, onde poderiam fazer uma pergunta sobre uma forma de arte qualquer a sua
escolha. Este cartdo era de cor azul clara e os outros de cores fortes. Foi, entdo, pedido a
turma que num desses cartdes redigisse uma pergunta em espanhol, relacionada com a

arte hispana, e que no mesmo cartéo registasse a resposta correspondente. As perguntas
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deveriam incidir sobre a cultura e os artistas hispanos. Como havia a hip6tese de alguns
redigirem a mesma pergunta, levei alguns cartfes-extra para eu fazer outras perguntas
em substituicdo das que fossem repetidas. A verdade € que ndo houve muitos casos.

De seguida, recolhi os cartdes e pedi aos alunos que, numa folha do seu caderno,
registassem nameros de 1 a 17 (o0 nimero de alunos da turma), explicando-lhes que iria
ler as perguntas e eles deveriam registar a resposta correta a cada pergunta no seu
caderno a frente de cada nimero. No caso de ndo saberem a resposta, deveriam
simplesmente incluir um traco. No final da leitura das perguntas, pedi-lhes que
trocassem de caderno com o colega do lado que iria fazer a correcdo das respostas e
registar as corretas e as incorretas de acordo com a minha leitura. No final, foi feita por
cada um a contagem de respostas certas e ganhou o aluno com mais respostas corretas.

Neste caso foi instituido um prémio para o aluno ganhador: um marcador de
livro com uma mensagem do ambito artistico em espanhol.

Comentario critico: Os alunos participaram com bastante empenho na
atividade. Verificou-se, no entanto, alguma dificuldade em identificarem formas
artisticas ou artistas das areas especificas pelo que a maior parte optou por preencher o
cartdo com a indicacdo jTu eliges!, e muitos fizeram perguntas relacionadas com a area
musical, o que limitou de alguma forma o ambito do jogo. Talvez tivesse sido uma
melhor opc¢do, que alids ponderei inicialmente, dar-lhes apenas cartbes de cores
especificas. No entanto, considerei que ndo poderia restringir tanto o jogo, por poder
inviabiliza-lo. Ainda assim, o jogo foi bem aceite e cumpriu em grande parte 0s seus
objetivos, nomeadamente trazendo para a sala de aula os conhecimentos e os gostos dos

alunos.

b) Dramatizacéo de uma entrevista a artistas hispanos (anexo 13)

Como o tema da unidade foi a arte, a tarefa final sugerida foi a redacdo e
posterior dramatizacdo para a turma de uma entrevista a um ou a Vvarios artistas
hispanos, de uma area a escolha do grupo. A atividade foi realizada em grupos de trés
ou de quatro alunos. Foi ainda solicitado que incluissem uma supersticdo no trabalho,
para introduzir um fator de diferenciacdo e para, posteriormente, este ser identificado
pelos colegas, aquando da dramatizagdo para a turma. A turma foi pedido que registasse
a sua opinido sobre os trabalhos apresentados por cada grupo e que identificasse no
caderno diario a supersti¢do incluida em cada um. Este elemento serviu para manter o

interesse e a atencdo durante as apresentacdes, diminuindo a distracéo.
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Comentario critico: Os alunos corresponderam de forma empenhada ao desafio
proposto, criando entrevistas divertidas e incluindo no trabalho o fator diferenciador da
supersticdo que acrescentou um pormenor distintivo.

No texto redigido puderam ser aplicados e sintetizados os contetdos trabalhados
ao longo da unidade, devido ao seu carater unificador.

A apresentacdo dos trabalhos de forma dramatizada teve a mais-valia de destacar
algumas dificuldades ainda bastante notdrias de pronunciacao.

A atividade foi muito bem aceite pelos alunos que reagem habitualmente com
grande entusiasmo as atividades de dramatizacéo.

7.4.3. Unidade 3

A terceira unidade que lecionei teve como tema “Ir de viaje — en el hotel”. A
planificacdo desta unidade, a semelhanca das anteriores, teve como linhas orientadoras
o Programa de Espanhol 11.° ano — nivel de iniciacdo, do Ministério da Educacéo
Portugués e o Plan Curricular do Instituto Cervantes.

O tema das viagens € bastante amplo e por isso decidi centrar a aten¢cdo num
aspeto mais especifico: a questdo do alojamento, dando destaque a uma das formas mais
comuns de alojamento: o hotel. Além disso, e porque a ideia de conhecer o mundo ou 0s
mundos pode ser muito divertida, procurei contextualizar geograficamente este tema na
América-Latina, utilizando como motivagdo um momento do filme “Diarios de
motocicleta” (anexo 14) e realizando o Jogo d’O Enforcado [Sanchéz & Fernandez,
2007: 9] para identificar o nome dos paises hispano-falantes da América Central e do
Sul (anexo 15), porque geograficamente € uma zona do continente americano bastante
distante e desconhecida para a maioria dos alunos, e pareceu-me uma oportunidade
interessante para ampliar conhecimentos culturais e referenciais geogréficos
relativamente a LE.

O tema e a escolha da tarefa final, “hacer una reserva en un hotel” foi também
aqui o fio condutor de todas as atividades e conteldos propostos, seguindo 0s
parametros da orientacdo metodoldgica previamente adotada: pedagogia das tarefas.

De acordo com esta orientacdo, defini os objetivos especificos e os contetdos
para que no final da unidade os alunos possuissem os saberes e destrezas que lhes

permitiram recrear um dialogo, simulando fazer a reserva de um quarto de hotel. Esta
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atividade insere-se nas atividades do quotidiano com que o aluno podera deparar-se no
futuro.

Os objetivos especificos definidos para a unidade foram transmitir aos alunos os
conhecimentos do léxico relacionado com o alojamento em situaces de férias ou
outras: reservar um quarto num hotel, identificar e conhecer o0s servigos de que podem
usufruir, fazer pedidos especiais, se for necessario, selecionar o tipo de hotel que se
adapte as suas necessidades, e conhecer e diferenciar os paises da America-Latina.

Pretendeu-se com isto que os alunos desenvolvessem a sua capacidade critica e
reflexiva, destacando o que mais valorizam no momento de escolher um hotel (anexo
16); que desenvolvessem a sua capacidade interpretativa e de comunicacao na lingua-
meta ao selecionarem e contrastarem informacdo a partir do texto de leitura proposto
“Ernesto reserva una habitacion” (anexo 17) e ao visualizarem e ouvirem o video SPA
Hotel Jardines (anexo 18). O desenvolvimento dos mecanismos de interacdo com 0s
colegas esteve presente no trabalho de pares (anexo 16) e no trabalho em grupos de trés
ou quatro (anexo 19), onde os alunos tiveram a possibilidade de expressar 0s seus
gostos e opinides pessoais, respeitando os outros.

Deste modo a escolha dos contetdos fez-se tendo presente a necessidade de
dotar os alunos dos saberes essenciais para executarem com éxito a tarefa final.

Embora num primeiro momento a ideia de explorar geograficamente, ainda que
de forma genérica, os paises da América Latina possa parecer fugir ao ambito da
unidade, serviu de eixo de orientagdo para a ideia da viagem e para a necessidade de
procurar/encontrar um alojamento, tendo a mais-valia de oferecer contetdos culturais,
gue na minha opinido devem estar sempre presentes numa aula de lingua devido ao seu
caracter multidisciplinar e transversal, pois os alunos precisam de desenvolver
conhecimentos ndo apenas no ambito linguistico, mas também do ambito geral, como
sugere o Programa de Espanhol — nivel de iniciacdo para o Ensino Secundario: “A
aprendizagem da lingua ndo deve fazer-se de forma independente da realidade
sociocultural. Lingua e cultura sdo indissociaveis, uma vez que a lingua, além de
veicular a cultura de um pais, serve para expressar toda a sua realidade. Todas as
fungBes comunicativas previstas no programa devem trabalhar-se em intima conex&o
com a realidade sociocultural” [Ministério da Educagao, 2001:12].

Relativamente aos materiais utilizados, tentei selecionar materiais auténticos e

apelativos, entre eles: dois excertos do filme “Didrios de Motocicleta”, a ficha com a
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caracterizagdo de hotéis realmente existentes e o video promocional do SPA Hotel
Jardines.

Preocupei-me igualmente em diversificar os agrupamentos na sala de aula, para
possibilitar aos alunos interatuarem em diferentes contextos: individualmente, em pares,
em grupo de 3 ou 4 e em grande grupo. A visualizagdo do excerto do filme “Diarios de
motocicleta” e do video SPA Hotel Jardines foi deita em grande grupo e as respetivas
fichas de trabalho preenchidas individualmente; a ficha de trabalho sobre os hotéis foi
resolvida em pares, tal como o Jogo d’O enforcado; a tarefa final foi dinamizada em
grupos de 3 ou 4 alunos.

Relativamente aos aspetos gramaticais, nesta unidade fez-se uma sintese do uso
impessoal do verbo “haber” e a revisao dos numerais, que se revelariam uteis para a
execucdo da tarefa final.

Esta unidade foi estruturada para ser concretizada em duas aulas de 90 minutos.
Na primeira aula, os alunos foram motivados para o tema a estudar, através da
visualiza¢do de um excerto do filme “Diarios de motocicleta”, ativando conhecimentos
ja estudados e apropriando-se de novos. A seguir, e porque 0 jogo desenvolve a
autoconfianca, favorece o interesse e a motivacgéo e reduz o stresse, propus a realizagéo
do jogo d’ O Enforcado que se aplicou em pares e se sintetizou em grande grupo (no
quadro), utilizando-se 0s conhecimentos prévios dos discentes sobre a cultura e a
geografia Latino-Americana para o concretizar.

Relativamente a ficha com dados e descricbes de hotéis, foi utilizada numa
atividade em que os alunos tiveram a oportunidade de selecionar informacgéo de acordo
com as suas preferéncias e interesses, apresentando depois a turma a sua escolha,
justificando-a, praticando a lingua-meta num contexto comunicativo e interagindo com
0s pares (anexo 16).

Na segunda aula, partiu-se da sistematizacdo dos contetdos aprendidos na aula
anterior e introduziram-se novos. A visualizacdo do video promocional do SPA Hotel
Jardines serviu para testar a capacidade dos alunos de interpretar/ recolher informacéo
ouvida na LE.

Posteriormente efetuou-se uma atividade de leitura expressiva, para pratica dos
conteudos estudados, corre¢do da pronuncia, e como forma de oferecer aos alunos um
modelo que os auxiliasse na redacao da tarefa final. Acrescentou-se aqui uma atividade

de selecdo de informacéo e aplicacdo de conhecimentos.
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Mais uma vez, na planificacdo tentei fazer transparecer o percurso desenvolvido
pelos alunos e pelo professor para alcangar os objetivos delineados para a unidade,
escolhendo atividades intermédias de dificuldade crescente e significativas para a
realizacdo da tarefa final: escrever e dramatizar uma reserva de um quarto num hotel

(anexo 19).

A) Descrigéo dos jogos realizados nesta atividade:

a) O Jogo d’O enforcado (anexo 15)

Este jogo foi utilizado para ativar conhecimentos relacionados com a geografia
hispana, pois tendo em atencdo que o tema da unidade era as viagens, surgiu a
oportunidade de alargar os horizontes dos alunos também nessa area. Foi assim sugerido
que, como tinhamos estado a ver um excerto de um filme que mostrava uma viagem
pela América Latina, através do jogo d’ O enforcado encontrassem o nome de todos os
paises da América Latina onde se fala espanhol.

Solicitei aos alunos que pensassem num pais (por exemplo, Argentina) e
escolhessem um colega para jogar.

No quadro desenhei a forca e expliquei como se realizava o jogo. O aluno que
escolhia o pais registava no caderno a primeira letra da palavra, enquanto as restantes
seriam substituidas por tracos, que iria completando de acordo com as letras que o
companheiro dissesse e que juntas conformariam a palavra, ou seja 0 nome do pais.
Sempre que este se enganasse seria acrescentado um traco no desenho do enforcado.
Ganhava o aluno que mais vezes “enforcasse” o companheiro antes de ele adivinhar a
palavra (o enforcado corresponde a 7 letras erradas). Cada par de alunos realizou o jogo
duas vezes, alternando-se o colega que escolhia o pais e o que tentava adivinhar.

No final, fez-se o registo no quadro dos nomes encontrados e acrescentaram-se
0s que faltavam.

Comentario Critico: A atividade foi bem aceite pelos alunos e cumpriu 0s
objetivos pretendidos, pois trabalhou-se na aula um aspeto relacionado ndo apenas com
a lingua mas também com o universo geografico hispano. Houve algum ruido excessivo
devido ao entusiasmo do jogo e ao facto de os alunos estarem a jogar em pares.

No final, ao registarmos no quadro os paises encontrados, péde verificar-se que
a maior parte dos paises eram conhecidos dos alunos (Venezuela, Cuba, Argentina,
Colombia, Chile, México, Pert), mas houve a necessidade de completar a informacéo

retirada do jogo (Paraguay, Uruguay, Ecuador, Panama, Bolivia).
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b) Dramatizacéo de uma reserva de um hotel (anexo 19)

Para concluir esta unidade, a tarefa proposta aos alunos foi imaginar que se
aproximavam as férias e tinham de fazer a reserva de um quarto num hotel. Os alunos,
em grupos de 3 ou 4, redigiram o texto da reserva (escolheram o destino, o tipo de hotel,
0 preco e a duragdo da estadia). Como fator diferenciador, foi-lhes solicitado que
fizessem também um pedido especial (chocolates, fruta, almofadas-extra, etc.). O fator
diferenciador teve como finalidade manter a atencdo dos colegas aquando da
dramatizacdo. Todos 0s que assistem devem registar esse elemento diferenciador em
cada grupo.

Esta reserva foi depois apresentada a turma de forma dramatizada e os colegas
tiveram de registar o pedido especial de cada grupo e escolher o grupo que na sua
opinido melhor concretizou a tarefa.

Comentério critico: Esta atividade foi, a semelhanca das dramatizacOes
anteriores, a sintese do trabalho desenvolvido ao longo da unidade. Os alunos puderam
aplicar os novos conhecimentos adquiridos e ao teatralizarem a reserva de um hotel,
simular uma situacdo do quotidiano que possivelmente Ihes viréa a ser util no futuro.

Os objetivos definidos para a atividade foram atingidos e, mais uma vez, o facto
de o dialogo criado ser, no momento seguinte, dramatizado para o grande grupo foi
motivador e serviu também para a pratica da expressdo oral.

Devo ainda referir que percecionei, por parte dos discentes, nesta Ultima
atividade de dramatizacdo, uma maior desinibicdo e a-vontade, creio que devidos ao

reiterado uso desta atividade final.

7.4.4. Avaliagdo das unidades

Relativamente a este ponto, dentro das restricbes temporais impostas pelo facto
de o estagio pedagdgico se desenvolver dentro de condigdes especificas e de alguma
forma limitativas, ndo pude explorar convenientemente todas as vertentes de avaliagcdo
que gostaria e que teriam sido proficuas para este relatorio. No entanto, criei duas fichas
de autoavaliacdo (anexo 20), que foram aplicadas nas trés unidades, devidamente
adaptadas aos objetivos e contelddos de cada uma delas. Estas serviram para promover
nos alunos o habito de autorregular as préprias aprendizagens, tornando-os elementos
ativos, e devido ao facto de desenvolverem o espirito critico, levando-os a refletir sobre

a sua participacdo, empenho e eficacia na realizacéo das tarefas. Uma das fichas avalia a
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unidade didatica e o nivel de consecuc¢do dos objetivos e a outra avalia o trabalho final
de grupo, exigindo ao aluno a reflexao sobre a sua postura e revelando-lhe os beneficios
e a necessidade de negociagédo e troca de ideias e informacdo para obter os melhores

resultados na tarefa final.

7.5. Reflexdo sobre os resultados obtidos

Ao longo do estagio pedagdgico a minha preocupacao foi sempre levar os alunos
a concretizarem as suas expetativas relativamente ao Espanhol LE, proporcionando-lhes
aulas divertidas e motivadoras, onde adquirir conhecimentos fosse um constante criar e
recriar de sentimentos, atitudes. Em sintese, um “laboratério” dinamico, onde todos tém
uma palavra a dizer e onde os resultados aparecem apds um trabalho coerente, coeso,
multidisciplinar, quanto baste, e sobretudo liberto de esteredtipos e repleto de
significacéo.

Para atingir este objetivo, contribuiu significativamente o caracter ludico e
comunicativo das atividades propostas, que introduziram nas aulas momentos de
verdadeira harmonia, divertimento e relaxamento, propicios ao bom entendimento entre
todos, favorecedores do intercambio de ideias e de informacao, para além da necessaria
entreajuda. Promoveram-se atividades de interacdo social que os alunos poderdo

eventualmente transpor para a sua propria realidade:

“Las actividades de interaccion social afiaden una nueva dimension a las actividades funcionales
(...): la de un contexto social definido mas claramente, lo que significa que los estudiantes han de prestar
mayor atencién tanto a los significados sociales como a los funcionales que transmiten mediante la
lengua. También significa que las actividades se acercan méas al tipo de situacion comunicativa que se
encuentra fuera del aula, donde la lengua no es solo un instrumento funcional sino también una forma de

comportamiento social”[Littlewood, 1998: 41].

Esta pratica dotou os alunos de uma atitude mais confiante relativamente ao seu
desempenho como falantes da lingua estrangeira e permitiu-lhes utilizarem-na com
relativa independéncia, mesmo na conversagao entre pares.

Para comprovar esta minha percecdo informal da sua evolucdo em termos de
comunicacdo oral e tambeém escrita na lingua-meta e do bom acolhimento destas

atividade, pedi aos alunos que numa folha de papel registassem as atividades de que
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mais tinham gostado e as que gostariam de ter feito e ndo realizaram. Deixo aqui

registado o seu testemunho:
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1. Testemunho escrito de alguns alunos sobre o que mais gostaram nas aulas e o que poderia
ser melhorado.

Esta é para mim a melhor demonstracédo de que o trabalho realizado foi frutifero
e que estes alunos continuardo a crescer, para além da sala de aula, na sua aprendizagem
da lingua e da cultura espanholas.

Capitulo VIII - Conclusdo

Este relatorio descreve todo um trabalho de concretizagdo de metodologias e
teorias educativas que nortearam 0 meu percurso e crescimento como docente de
espanhol lingua estrangeira. Tentei demonstrar de forma clara e coerente de que modo
apliquei nas minhas aulas as atividades e métodos que considero iddneos para
proporcionar aos meus alunos um ensino-aprendizagem baseado na construcao
progressiva, apelativa, mobilizadora, abrangente, criativa, ativa e significativa de uma
lingua estrangeira.

Ao iniciar o Mestrado em Ensino do Portugués no Ensino Basico e Secundario e
Lingua Estrangeira (Espanhol) e, nomeadamente, este estadgio pedagdgico, tinha como
expectativa aperfeicoar os meus conhecimentos de lingua e 0 meu desempenho em
termos pedagdgico-didaticos.

No primeiro ano curricular do mestrado, em que tive a possibilidade de
aprofundar e alargar os meus conhecimentos tedricos, sobretudo em termos pedagogico-

didaticos, construi a base de trabalho para neste segundo ano letivo poder pér em pratica
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0S conceitos e conhecimentos adquiridos, testando a sua validade e refletindo sobre as
suas multiplas abordagens.

Gracas a elaboracédo deste relatorio tive a possibilidade de concretizar, assimilar
e consolidar este percurso.

Como professora sinto-me agora mais capacitada para avaliar o meu
desempenho, refletindo sobre a minha pratica letiva, bem como para afrontar os
inimeros desafios que constantemente se nos deparam na sala de aula, e para encontrar
solucdes mais eficazes face a realidade que representa hoje o ensino de uma lingua
estrangeira.

A preparacdo, a observacao de aulas, os comentarios dos colegas de estagio e da
Supervisora conformaram um instrumento valiosissimo para 0 meu crescimento como
professora e como ser humano, pois a partilha de opinides e a reflexdo sobre algumas
das minhas virtudes e defeitos enquanto docente, levaram-me a constatar realidades que
nunca tinha sequer ponderado e motivaram-me a melhorar as préaticas letivas, tendo
como referencial aspetos concretos que sem o olhar externo possivelmente nunca
corrigiria.

Considero por isso, ter evoluido num sentido muito positivo como professora de
lingua Espanhola e como ser humano, cumprindo assim as minhas expectativas iniciais.

Resta-me ainda concluir que as atividades ladicas que implementei e que foram
o0 tema central deste relatorio criam um ambiente muito positivo e inclusivo nas minhas
aulas.

As aulas decorreram de forma dinamica, e as atividades ludicas e jogos
despoletaram momentos de diversdo, interacdo e entreajuda que ndo teriam sido
possiveis sem este recurso, demonstrando a sua validade como alternativa a recursos de
cariz mais tradicional.

Em termos de eficacia, os alunos adquiriram e inferiram contedos com maior

facilidade e, sem davida, com mais empenho.
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ANEXO 1

“Nada que perder”

=waa ESCOLA SECUNDARIA DA BOA NOVA - LECA DA PALMEIRA

Ficha de trabajo n® 1

Corto: Nada que perder
Director: Rafa Russo
Protagonistas: Pilar Punzano y Jorge Bosch
Premio Goya: 2003

1. Visualiza esta parte del cortometraje Nada que perder y contesta a las

preguntas.
a. ¢A donde va la chica?

¢. La chica va ensayando la escena en el taxi. Luego le pregunta al taxista que opina.
LEl que le comenta?

....................................................................................................................

...................................................................................................................

In: Atip:www. youtube comwatch Pvex3on | BhSz Tc o futp:/vimeo com/1 7207851

Nota: S| te quedas cunoso(a), puedes ver of final def cono buscandolo por ol nombre Nade gue perdier en
intomot.
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ANEXO 2

“Sentimientos en tarjetas”

Enamoramiento Miedo

Soledad Amistad
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Alegria Aburrimiento

Rabia Asco

Enfado Violencia
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ANEXO 3
ExpressOes idiomaticas

ESCOLA SECUNDARIA DA BOA NOVA - LEGA DA PALMEIRA
Ficha de trabajo n° 2
Expresiones idiomaticas
1. Lee los didlogos y completa los huecos con la informacién de los
recuadros,
Didlogo 1

Quique se enfadd con st amiga Malte porque esta olvidé lamarlo para que lo
acompafara a una cita que tenia en el cine con Tere, la chica de quién esta collado
hace tiempo. Lleva dos dias sin cogerie el teléfono. Su madre lo ve triste y decide

hablar con él,

Madre: Canfio, jqué te pasa? Te veo triste y sin ganas de hacer nada. Ademas no
coges el teléfono a tu mejor amiga.

Quique: E8 que eStoy Nasta ..........ccccoiviviminiiin de Maite, es mi mejor amiga y no

me llamd para ir al cine con los demas.

Madre: Oye, hijo, es0 no es razdn para qua no le cojas el teléfono, ni para estar con
esa cara. jAnimate! Habla con ella y oye sus razones,

Quique: Es que as necesarno tensr MUCHO. . .........iiviveeriiiiiirin , slempre dice que
€8 Mi MEeJOr amiga, QUB SOY.........cccuvrararemrienrsraens , que me quiere de corazén y al
dia que mas 1a nacesito, Me d8Ja . ...........vuiiiiniiiiiiiins

Madre: |Vayal Creo que exageras. Llamala y concertad una cita para aclarar la
situacion, Seguro que hay una buena razén para lo que pasd, Vete a vivir, hijo, que la
VI | etoiaessioonintboioivpbivmrine .. No merece la pena uno enfadarse por tan poco.

Quique: Esperaré a que me llame elia,

Madre (gritando): No seas cabezota. |Vete yal Descubre lo que pasd. Coge el
teléfono.

Quique: Anda, QU .........coicemieimimiainiinnn .. tienes, mama! Ahora, voy.

mala leche son dos dias colgado

las narices morro un cielo




Dialogo 2 ‘ |

Javi el novio de Merche termind su noviazgo con ella. La chica se slente perdida y no
comprende lo que pasd. Sus amigos intentan hacerla olvidar al chico, pero la cosa
parece dificil. Lola se torna un café con ella en una cafeteria para animarla.

Lola: jHola, Merche! ,Qué tal?

Merche: Hola, Lola. (Me siento fatall NO consigo ...........ccccviiiicnniiaiann , 50lo pienso
en Javi y no me apetece hacer nada. La gente siempre decia que pareciamos

................................

Lola: Tia, eso no es normal. Olvidalo, no te merecia y ademés a rey muerto,
............................... ¢Nunca lo has oido decir? Busca otro chico, vete a conocer
gente, sal con los amigos. Ya verds que pronto |o olvidas,

Merche: Es que no consigo. Siempre lo echo de menos, es una monada y muy

divartido,
Lola: Si, claro. Pero os llevabais como............ccciursmuscarnssces , peleando todo el rato
por cosas sin importancia. ESIAS dorando ................eeeeervenennnss . Eso no es bueno en

una relacidn, Haz lo que te digo, Empieza una nueva vida. Practica ejercicio, ir a un
gimnasio puede ser una buena idea para conacer a otros chicos.

Merche: Me siento triste y sin ganas de hacer nada. Todo el rato me apetece llamario.

Lola: Eso es un error, no lo hagas. Llama a los amigos, sal, liga en las fiestas y ya
veras como en un par de dias te sentirds otra. Liena de energia.

Merche: Venga, Lola. Gracias por tus consejos.

Lola: De nada. Vente con nosotros mafana al cumpleanos de Paco, ya verds lo
divertido que va a ser.

el perro y el gato rey puesto
Ia pildora unos tortolitos pegar ojo
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jA practicar!

2. Utiliza ahora las expresiones idiomaticas anteriores de forma adecuada.
a. Ana y Marisa son hermanas, pero nunca estan de acuerdo,
b. Pepe y Charo estdn muy enamorados, slempre van cogidos de la mano

............................... L e B T T T

¢. Mi vecino ha estado oyendo misica a gritos toda la noche,

.................................................................................................................

e. Habja quedado para cenar a fas ocho con mi amigo Juanjo, estd tardando
T oA R S S AR A R A A NN R

{. Quique es muy exagerado, siempre ......... S e A RS2 s shkees (boevn
g. Ana cambia de novio cada mes, como suele decir la gente

3. En estos didlogos la madre de Quique y la amiga de Merche intentan
ayudaries didndoles sus consejos. Retira de los textos las formas verbales
utilizadas para aconsejarles y registralas. o

..................................................................................................................

..................................................................................................................

..................................................................................................................

..................................................................................................................

..................................................................................................................
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ANEXO 4

Imperativo + pronomes de complemento direto e indireto

B

ESCOLA SECUNDARIA DA BOA NOVA ~ LEGA DA PALMEIRA

Ficha de trabajo n® 3
1. Observa la tabla con las formas de los verbos regulares de 1%, 2"y 3*
conjugacion.
Imperativo afirmativo
Verbos regulares
Hablar Comer Vivie |
Ta habla come vive
Vosotros hablad comed vivid
Usted hable coma viva
Ustedes hablen coman vivan

1.1. Completa la tabla con las formas irregulares de los verbos en
imperativo del recuadro.

Algumas formas irregulares

Decir | Hacer Ser Tener Salir Poner | Ir | Venir

ten ve

i)
Vosotros | decid salid
Usted

‘Il-iam

i

haz venid di
sal

tened
tenga

xggg

poned
ven
ponga sean tengan

§
éi g
§

diga
saiga
saigan

Usos: El imperativo o3 ol lempo gue se empiea para ordenar, mandsar, Aconsaiar o rogar

1.2. Es tu turno, da consejos a estas personas.
8. Julia esta enfadada contigo. ......... e (hablar) con ella.
b, S| quieres sacar buenas notas, ....................... (hacer) los deberes y.




C Ustedsesiente s0lo, .............ocoeeee, {venir) a nuestra casa.

d. Tu novia quiere pasear, ......................... (salir) con ella.

€. Si tienes tantos problemas con tus relaciones personales, .........................
(consultar) a un psicologo.

f. Ustedes llevan una vida de ensuefio, ......................... (ser) generosos con
los demas.

2. Uso de los pronombres con el imperativo:

-+ Regla:

Imperativo afirmativo: los pronombres van detras del verbo.

Ej.: Diselo.

iOjo!:

Hay que tener en cuenta que:

- La forma de vosotros, al unirsele el pronombre os de segunda persona
plural, elimina la -d, ej.: callad = callaos.

Nota: El tnico verbo que mantiene la -d es ir: idos.

Pronombres O.D. Pronombres O.1.
Me Me

Te Te

Lo/La Le — (se)
Nos Nos

Os Os

Los/ Las Les — (se)
|0jo!:

Las formas “le" y “les” pasan a "se’ cuando en la misma forma verbal hay que
anadir el pronombre O.D. y el pronombre O.1.
Ej. Pide &! libro a tu amigo. — Pideselo.
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A practicar!

1. Escribe de nuevo las frases sustituyendo las palabras subrayadas por
un pronombre.

a. Cierra |a puerta.

b. Liévate gsa cazadora. ‘

c. Saludad a vuestros abueios.
d. Haz los deberes
e. Regala los chocolates a tu novia,

f. Di atu hermana que baje la musica.

PET e

9. Yosotros, poned el casco, cuando viajéis en moto.

h. Besa a tu novia,

I. Abrazad a vuestros tios.
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ANEXO 5
Jogo do galo




ANEXO 6

“Corazones”

—
Ewumummn

LECA DA PALMEIRA

Ficha de trabajo n” 5

1. Escucha la cancién y completa
los huecos.

Corazones

Hay corazones que estan liencs de
canciones,

hay corazonas lienos

s srssoscrscessstorrsy 1,

hay...

Hay corazones que caminan con
tacones, y otros que

| R SR R (2)cinturones.

Hay corazones olvidados en cajones,
otros que hablan en contadas
0Casiones.

Hay corazones que no saben del
....................... (3},

y se conforman con latir sin Husién,

Corazones,

108 hay CON ...ovviiinniiiiniainn (4).

los hay sin techo,

los hay tan grandes que no caben en el
pecho,

Un corazdén me contd en una ocasion,
quelavidanoern .........cooceuvnnnnn (e}
ha agarrado a su botelia,

Pobre corazon, estaria

de R eCRTIRIRTe |

Hamo vida a una adiccidn

Un corazon que toca el acordedn, en la
plaza en mi pusblo,

mientras se gana unas euros,

Haber si llueve, si nieva o hace sol,
siempre te sonrie y te contagia

Hay corazones,

que no tlenen vacacionas,

que solo syefan con un buen plan de
pensiones.

Hay corazones,
que se rien sin parar,
llusionados llenos

Salen a ballar y a disfrutar
y nada les puede parar.

No se conforman con latir sin ilusion.

Corazones,

los hay con miedo,

los hay sin techo,

los hay tan grandes que no caben en el
pecho,

Tan elegantes,

despampanantes,

£ RO SAT AN (12),
orgullosos y arrogantes

Corazones,
cOrazones.

(..
Grupo: Suefio de Motfeo
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Anexo 7

“Diario de Corazones”

Programa de radio “Diario de Corazones”

Slogan: iAqui, habla de ti/

Locutor: (Hola! iBlenvenida a nuestro programal ¢Como te llamas?

Oyente: iHola, Pablo! Me llamo Ana. Me encanta oirte. Escucho tu
programa todos los jueves. Es estupendo. Espero que puedas ayudarme.

Locutor: Gracias, Cuéntame qué te pasa.

Oyente: Es que me slento fatal, Mi novio me dejb y ahora sale con una

compafiera de clase. Parecen unos tortolitos. No puedo verios juntos y no
quiero ir a clase. No sé qué hacer,

Locutor: Bueno, Ir a clase es importante, No debes faltar. Llama a tus
amigos y sale a tomar algo, diviértete. No valores demasiado a ese chico,

Oyente: Pero es que me gustaba mucho y cuando lo veo me apetece
liorar, Encima siempre lo encuentro, hasta en clase.

Locutor: Es normal, estar triste, Ahora te parece muy dificil todo, pero
luego encontrards a otro chico que te guste. Haz lo que te digo sale con los
amigos y en poco tlempo te olvidards de él, En clase aléjate lo mas que
puedas.

Oyente: iVale! Gracias por tus consejos.
Locutor: De nada. |Animate|

Didgfogo realizado pelo grupo 2 (3
elementos)
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ANEXO 8

Adivina quiénes son

ARTISTAS HISPANOS

¢Adivinas quiénes son?

Pablo Picasso: pintor y escultor Penélope Cruz: actriz

Enrique Iglésias: cantante Luis Sepulveda: escritor

Shakira: cantante Salvador Dali: pintor
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ANEXO 9
Expressar/dar opiniéo

ESCOLA SECUNDARIA DA BOA NOVA - LEGA DA PALMERA
Ficha informativa
EXPRESAR OPINION

1. ¢Conoces a Quino? Es un argentino famoso por haber creado un personaje
entrafiable llamado Mafalda. Ella siempre tiene opiniones sobre todo. Lee estas
tiras de Quino y subraya las expresiones utilizadas por Mafalda y sus amigos
para preguntar / expresar opinién, acuerdo y desacuerdo.

A N\ |
b L€

AEW08 |

.

80



Para dar una opinién, usamos:

Para mi...

A mi me parece que...
Creo que..

En mi opinidn..

Desde mi punto de vista...
Pormi...

EXPRESAR ACUERDO

Estoy de acuerdo que...

Estoy de acuerdo con lo que ha dicho...
Me parece bien..

Vale...

Si, claro...

Es verdad que..

Estoy a favor...

In Mafolda 0y Mafalda 1, Quino, Editorial
Lumen

Para pedir opinién:

¢Cuil es tu/su opinian sobre...?

TG crees que...? / (Usted cree que..?
LQué te parece se...7 / éQué le parece
se..?

EXPRESAR DESACUERDO

No estoy de acuerdo...
No me parece bien...

Estds equivocado...
Estoy en contra...

De ninguna manera...
Eso no tiene sentido...
Es0 s una tonteria..,
Es0 no es verdad...

[Elaboracién propial
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ANEXO 10

Entrevista Mario Casas

10 preguntas al actor de moda

Video: vi 33 89 htm

Entrevista: Diez preguntas (indiscretas) al actor Mario Casas en
Telva.com

1. (Qué masica te gusta?/ ;Qué tipo de musica te gusta oir?
M play list, me gusta todo tipo. Slempre me ha atraido el flamenco. Ahora mismo grupos ingleses.
Ahora mismo estoy enganchado a Munford &Sons.

2. ¢Cuadl seria tu destino de viaje? ;Adonde te gustaria viajar?
Un dastino de viaje, la verdad es que a cualguier sitio, Irfa a Londres, dos tres meses para
aprender inglés pues estaria cerquita de casa

3. {Qué es para ti un fin de semana perfecto?
En casa viendo pelis 0 viendo senes. Un fin de semana en la montafia en la siera de Madrid

4. (Hay actores a los que admiras?
De los de fuera, Ryan Reynoids
Actor ibénco Bardem

5. {Te preccupan los cuidados de belleza?
Bueno, ¢l afeltarme

6. L Te gustan Ins redes sociales? / L Usas las redes sociales?
Soy ansco a las redes soclales. A Tueeter nada mas

7. LQué ropa te gusts vestir?
Como me vels, mi armano de siempre: lejanos, botas, sudaderas y chaguetas de cuero

8. (Eres supersticioso?
Si, soy supersticioso... Ahora mismo me levo una cusrdecita que &n un viaje ma regald un buda.

9, L Qué nos cuentas/puedes decir de la pelicula Grupo 77 L Por qué debemos Ir a ver Grupo
n

Es un thnller policiaco tiene mucha accidn, se nos va a ver correr saltar. ..

10. ; Qué tipo de pelis més te gusta rodar?

Las pelis de accidn son muy divertidas, pero la verdad se agradece hacer 1000 &l 1ipo de papeles
(romanticas, de accian, comedias...).

¢ Quieres dejar un mensaje para nuestras lectoras?
Un salude a todas las usuarias de Talva com




ANEXO 11

Trivial da arte

BTN vk Cicictedt asly
: \“ &-{ncu thu\;c 2
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ANEXO 12

“Entrevista a Los ESBN”

10

15

\ ]
vl

€ E3COLA BECUMDANIA CA BOA MOVA,
LEGA CA PALMERA

1. Lee atentamente la entrevista.

“Los ESBN" son un conocidisimo grupo musical espanol que
lleva dos meses haciendo una gira por Portugal. Anoche dieron un conclerto en Lega
da Palmeira y hoy Quique, un reportero, les estd haciendo una entrevista para una
cadena de television.

Entrevistador: Hola! ;Como se sienten ustedes después del estupendo conclerto de
ayer?

Javier: |Estamos encantados de estar aqul! Lega da Palmeira s un sitio precioso. El
publico es fenomenal.

Lola: Lo que mas me gusio fue |a playa y las gentes, claro.

Paco: Perdona, a mi lo que més me enganchd a este lugar fue la comida. jAyer comi
un pescado muy rico y de postre un dulce de chocolate de lamerse los labios!
Entrevistador: Ya veo que tienen personalidades y gustos muy distintos. Nuestros
espectadores tienen mucha curiosidad en saber como les surgid el nombre del grupo,
Es baslante original. ; Tiene algin significado especial?

Lola: ;Podemos tratarnos de ti7, es mas comodo y nos sentiremos méas a gusto.
Entrevistador: Vale, muy bien.

Lola: Sobre tu pregunta, creo que como empezamos muy jovenes aun estabamos
muy conectados con nuestros estudios y por elio Javier tuvo esta inspiracion...
Javier: Si me permites, no ha sido una inspiracién, pero una idea de genio, porque a
la gente le gusta la sigla y ademas la recuerda con facilidad. En cuanto al significado,
no sé si debemos revelarlo. ..

Paco: Pues yo pienso que no debemos hacerio, quedara el misterio. Pero si vosotros
penséis que es buena idea, muy bien. . :

Lola: Por mi vamos a decirlo por primera vez aqul. A mi y a Javier nos parece bien y
ademds tU tampoco te opones a la idea en absoluto, lo explicamos. El significado de la
sigla es: "escolares sanos con buenas neuronas”. Ya ves ESBN.

Entrevistador: Qué divertido! Nunca me lo habria imaginado y supongo que nuestros
espectadores tampoco. ;(Qué &5 que os inspira para la creacién de vuestras
canciones?
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Paco: Todo, absolutamente todo, La genle en la calle, nuestra familia, nuestros
viajes. ..

Javier: Oye, no te olvides de lo que pasa en el mundo. Lola, es tu tumo, jquleres
afladir aigo?

Lola: Gracias. Bueno, creo que es la realidad lo que nos inspira es nuestro gusto por
la wda;, y por supuesto nuestras preocupaciones con los problemas del planeta.
Entrevistador: ;,Quién compone las canciones?

Javier: Yo escribo las canciones y Paco compone la misica, luego tenemos
colaboraciones de olros cantantes.
Entrevistador: Muchos cantantes y arfistas tienen alguna supersticion... usan una
prenda de ropa de un color especifico, levan una monedita en el bolsilio, o algo del
género. Y vosotros, Jlenéis alguna supersticion o llevais algin amuleto a vuestros
conciertos?

Lola: Yo si, siempre llevo puesto un coliar con una medallita que me regald mi madre
antes de mi primer concierto. Si no lo tengo conmigo, me siento perdida.

Javier: Bueno yo siempre entro en palco con el pie derecho, La (nica vez que me
olvidé de ello, me desplomé en el suelo en medio de un concierto, porgue me tropecé
con el cable de una guitarra,

Paco: Je, je, je, me acuerdo perfectamente, menos mal que no te hiciste dafio. Yo no,
No me creo en esas tonlerias y siempre me divierto mucho.
Entrevistador: ; Cudl de vosotros es el mas refunfuidn?

Javier: Sin ninguna duda, Lola. Siempre esta reclamando de lodo y tiene una mala
leche cuando no hacemos lo que quiere. ..

Lola: Perdona, pero, ;i qué dices? TG eres el que més pone defectos en todo.
Javier: Estaba de broma, no te mosquees.

Entrevistador: Y vuestro pedximo trabajo, ; cuéndo podremos oirlo? 4 Como se lama?
Lola: Paco, creo que es tu vez para hablar.

Paco: Pues, nuestro proximo trabajo saldra a la venta en dos semanas. Me ayudas,
Javier... '

Javier: Si, por supuesto. Es un trabajo intimista que nos dio mucho placer. Se llama
“Los dias de arena”. Luego os enviaremos algunos dlbumes para que podais
regalarios a vuestros espectadores,

Entrevistador: Muchas gracas por la entrevista, me Imagino que nuestros
espectadores se van a quedar encantados.

Javier, Paco y Lola: Gracias y esperamos volver pronto,
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1.1. Segin el texto, contesta verdadero (V) o faiso (F).

a) El grupo ESBN estd compuesto por cuatro elementos. ()

b) En su visita a Leca da Palmeira a Paco le encanté a comida. (___)

¢) El nombre del grupo no tiene ningln significado especial. (___)

d) Cuando el grupo empezd sus miembros todavia eran muy jévenes. ()

@) Para componer sus canciones el grupo se inspira en todo lo que le rodea. ()
f) Paco es muy supersticioso y siempre entra en paico con el pie derecho. ()
9) El préximo trabajo del grupo saldrd a la venta en dos meses. ()

1.2. Identifica el significado de las siguientes expresiones y sefala con una x la
opcion correcta.

a) “lo que mas me enganchd” (linea 11)
i) me sorprendié (__)

i) me preocupé (__)

i) me sedujo (__)

b) “es el mas refunfuidn’ (linea 52):
1) es el mas divertido (___)
ii) es el mas hablador (_)
iii) es el mas quejica. (__)

c) “no te mosquees” (linea 56).
)no te enfades (__)

i) no seas pesado (___)

lli) no te preocupes (__)
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2, En el texto se utiliza algunas veces mucho/mucha/muchos y muy. Subraya las
expresiones en dénde se utiliza y después completa la tabla siguiente.

muy mucho/ mucha/muchos/muchas
1. Se utiliza antes de un Adjetivo, 1. Se utiliza antes de un Sustantivo,
T IS S A A R Ejemplo.
2. Se utiliza antes de un Adverbio 2. Se utiliza antes y después de un Verbo

i
%

2.1. Completa con muy, mucho, mucha, muchos, muchas, segun sea adecuado.

a. Todos estaban ya viendo la pelicula y ............cooievvnienns después llegb Pedro

Almodévar.

b.TeqQUIero..............oovvviinnssrnn

G PROD OB <o irporiininssnssrsyris divertido

d. La pelicula de Penélope Cruz es ..................... mejor que la de Eva

Mendes.

[ Y S OPR AP = cantantes espafoles famosos

f. Javier escribid ..........cccoviiiiiaiianns letras para las canciones de ESBN.
[Elaboracién propia)
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ANEXO 13

Dramatizacao da entrevista redigida pelos alunos

1. Um momento de aula em que os alunos apresentam de forma dramatizada a sua entrevista

a um artista hispano. A boa disposi¢édo e 0 empenho estao expressos na sua atitude.
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ANEXO 14

“Diarios de Motocicleta”

BN

ESCOLA SECUNDARIA DA BOA NOVA - LEGA DA PALMEIRA

Titulo: Diorlos de Motocicleto

Director: Walter Sales

Reparto: Gael Garcia Bernal, Rodrigo de La Serna y Mia Maestro
Afo: 2004

Sinopsis

En 1952, slendo el "Che* Guevara (Gael Garcla Bernal) estudiante de medicina, recormid
América del Sur, con su amigo Alberto Granado (Rodrigo de la Sema), en una destartalada
moto. Ermnesto es un joven estudiante de medicina de 23 afos de edad, especlakzado en
lepra. Alberto es un bloquimico de 28 afos. Ambos jovenes emprenden un viaje de
descubrimiento de la rica y complefm topografin humana y socisl del continente
hispancamercano. Los dos dejaron atrds el famillar entomo de Buenos Ales on una
desvencijada motocicleta Norton de 500 cc, iImbuidos de un romantico espiritu aventurero.

1. La pelicula Diarios de Molocicleta cuenta la historia de un proyecto de dos
amigos. Contesta a las preguntas siguientes de acuerdo con lo que has visto.

a. Emesto y Granado tienen un plan. ;Cual?

..........................................................................................................

..........................................................................................................
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¢. ¢ Qué objetivo pretenden alcanzar con su plan?

d. ¢ Cudl es la fecha de salida para el viaje?

e. ., Dénde empieza este viaje?

..........................................................................................................

..........................................................................................................

..........................................................................................................

h. Antes de partir, la madre de Emesto le da un consejo y le hace una peticion.
Di cuales.

..........................................................................................................

I. Granado compara su motocicleta con el medio de transporte (Rocinante) de
un personaje literario famoso. ;De quién se trata?

..........................................................................................................

Se te apetece ver un poco mas de esta pelicula, puedes hacerlo gratuitamente en:
hitp:/ivimeo com/38564514 ©

[Elaboracion propia)
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Anexo 15
Jogo d’ O enforcado

(L P 2 | g
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ANEXO 16

Folheto/ ficha com hotéis

s
“‘ mmummmmurmu
Eicha de trabajo n°2
Agencia de Viajes Boa Nova

1. A la hora de ir a otra ciudad o pails es fundamental elegir un sitio para quedarse. De
entre las sugerenclas de hoteles que te presentamos elige el que mejor se adecua a tus
preferencias y objetivos de viaje.

Hotel Recoleta***
Callao 1764, Recoleta, 1024 Buenos Aires

El Hotel Recoleta combing la arquitectura clésica con los interiores lujosos. Ofrece un spa y un
gimnasio en & exclusivo barrio de Recoleta. Hay conexion Wi-Fi gratuita.

El Recoleta tiene habitaciones elegantes, con TV de pantalia plana por cable, aire
acondicionado, escritorio y bafo con bafera. Algunas habitaciones lambién ofrecen vistas a |a
ciudad y tienen bafiera de

El Hote! Recoleta estd a solo 7 manzanas del Museo de Bellas Aries y a £ manzanas del
famoso cementeno de Recoleta.

Todos los dias se sirve un desayuno bufé con pasteles y croissants en el Recoleto Bar, un local
muy luminoso con paneles de cristal en el techo. Los huéspedes pueden comer a la carta en of
restaurante Marcelo.

La recepcidn estd ablerta las 24 horas y ofrece servicio de cambio de divisas. El aeropuerto
Jorge Newbery estd a 4 km

Precio de la habitacién doble: 88€

Cludad
¢ Por qué este hotel?

HDS Chile - Hotel Don
Fornando mm«d.a 0850, Providencia, 7520351 Santlago de Chile

EI HDS Chile-Hotel Don Santiago se encuentra en una pintoresca casa esquinera situada a
soio 200 metros de Ia estacion de metro Salvador y ofrece habitaciones con conexion Wi-Fi
gratuita y terraza privada. Se sirven desayunos.

Las habitaciones del Hotel Don Santiago tienen una decoracion modema, TV de plasma, suelo
de parqué y ventanas grandes que dejan entrar mucha luz.

Todos los dias se sirve un desayuno bufé que incluye fruta fresca y lostadas.

Los huéspedes podran relsjarse en la 1erraza o reservar una sesion de masaje relajante.

)
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La recepcidn 24 horas ofrece un servicio de enlace con el aeropuerto Arturo Merino Benitez,
sltuado a 20 km. Ei HDS Chile-Hotel Don Santiago osté a 1 km del Museo de
Bellas Artes y del parque forestal, y la casa de Pablo Neruda esta a 1 km.

Precio de la habitacion doble: 75€

Antara Hotel ****

El Antara se encuentra en el bamo de Miraflores y dispone de alojamientos con bakcon, bafiera
«W.WLcoweuyuowhthod.mdoanMy

aparcamiento gratullos.

Las habitaciones del Antara Hotel son amplias y elegantes y cuentan con escritorio, sofd, zona
de comedor, minibar y aire acondicionado.

Los huéspedes podrin degustar platos de cocina internacional y especialidades tradicionales
peruanas en el restaurante del Antara,

E| Antara esta siluado entre las avenidas Larco y Benavides, dos de las principales avenidas
de Lima. Ademas, la playa se encuentra a sdlo 6 calles del hotel.

Precio de la habitacién doble: 100€
(Porquéeste hotel? ...t

Ocean Varadero El Patriarca """
Autopista Sur Km 18, Punta Hicacos, Varadero, Cuba

El Ocean Varadero El Patriarca e5 un resort de cinco estrellas situado frente a la paradisiaca
playa de Varadero, rodeado de ampllas zonas verdes entre las que se encuentra e legendario
cactus el "Patriarca” con mas de 500 afios de historia. El hotel dispone de exclusivas
habitaciones y Junior Sultes, ademds de una amplia oferta de servicios que incluye
restaurantes teméticos, Despacio Spa Centre y servicio Privilege, Exclusive Rooms and

Precio de la habitacion doble: 118€

Cudad: . ...
LPor qué este hotel?
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Gran Caribe Real Resort & Spa *****
Boulevard Kufkulkan Km 11.5, 77600 Cancin, México

Con impresionantes vistas del Mar Carbe y un sinfin de actividades, este resort y balneario
famiiiar con todo Incluido frente a |a playa ofrece un servicio personalizado e instalaciones de
primera clase, en una ubicacion inigualable.

El Gran Caribe Real Resort and Spa ofrece diversion a sus huéspedes de todas las edades,
servicios de masajes, boutiques, y entretenimiento de dia y nocturno, siempre hay algo para
todos.

Los huéspedes dei Gran Caribe también pueden disfndar de una variedad de actividades
recraativas como buceo, kayak. Ademas, el hotel dispone de un parque acudtico. Los
huéspedes también pueden descubrir Cancln con alquiler de bicicletas y hacer visitas guiadas

Precio de la habitacion doble: 200€

¢Por qué este hotel?

Villa Huinid Hotel Bustillo *****
Avenida Bustilio, 2,6, RB402AAY San Carlos de Barlloche, Argenting

R R
auummuMamsmMmmumuwmym
habitaciones con una decoracion elegante, conexion Wi-Fi gratuita y vistas al lago Nahuel
Huzpi. £ cenfro de esqui Catedral esta a 20 minutos en coche

El establecimiento ofrece un servicio de traslado a las pistas de esqui en autobds, que para
enfrente

El Villa Huinid ofrece piscina cubierta climatizada para adultos y niflos. Alberga un gimnasio y
un spa que ofrece sauna, piscina de hidromasaje, bafo turco y tratamientos de belleza.

El restaurante del Villa Huinid sirve especialidades de la Patagonia.

Este hotel se encuentra en un entorno privilegiado, rodeado de 5 hectareas de bosques,
colinas y jardines, y ofrece vistas al lago Nahuel Huapi

Precio de Ia habitacion doble: 150€

Ciudad Veass
L Por qué este hotel?

|Elaboracion propia)
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ANEXO 17

“Ernesto y Granado buscan hotel”

BN
=\ ESCOLA SECUNDARIA DA BOA NOVA - LEGA DA PALMEIRA
Eichan“4
1. Emesto y Granado se quedaron sin alojamiento y, si fuera hoy, probablemente
decidirian llamar a reservar un hotel. Como necesitaban descansar se quedarian

tres dias. Entre los dos deciden que Ernesto llamard al hotel para hacer la
reserva,

HOTEL LA SERENA®", Lima, Chile

Recepcionista: jHotel La Sirena! ,Digame?

Emesto: Buenos dias, vamos & ver... Me gustaria reservar una habitacion para la
Uitima semana de julio,

Recepcionista: Muy bien. ;Qué tipo de habitacion querria usted: doble con cama de
matrimonio o con camas individuales?

Emesto: Una habitacion doble con camas individuales.

Recepcionista: ;Podria decirme las fechas de liegada y de salida?

Emesto: Liegaremos el dia 28 de jubo y saldremos el dia 30

Recepcionista: Muy bien, lodavia lenemos plazas libres para esas fechas.

Ernesto: ;Las habitaciones tenen ducha, verdad?

Recepcionista: Si, tienen ducha, secador de pelo, mini bar, cafa fuerte, calefaccion,
aire acondicionado y television con pantalla plana, Hay conexion gratuita a internet Wi-
Fi disponible en todo &l hotel

Emesto: . El desayuno estd incluido en la larifa de la habitacién?

Recepcionista: Si, |a tarifa por noche Incluye el desayuno, Es muy rico y podra
tomario en & terraza del hotel, si lo desea, o pedir para que se lo suban a la
habitacién

Ernesto: {Qué bien! LEI hotel esta cerca del centro de la cludad?

Recepcionista: Si, estd en el cenlro, en &l casco viejo, y ademas estd muy blen
comunicado con todos los monumentos y lugares turisticos. Hay paradas de metro,
bus y tren a su disposicion & 5 minutos andando desde la puerta del hotel. /Le puedo
syudar en algo mas?
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Ernesto: Si, una preguntita mas. ;Se permiten animales? Es que llevamos una perra
con NOsolros.

Recepcionista: No hay problema, este hotel permite animales. ;Le puedo ayudar en
algo mas?

Ernesto: No nada mas. ;Cual es el precio por nocha?

Recepcionista: Tenemos una oferta para las fechas que desea y por o tanto en vez r
del precio normal de la habitacion doble, que serian 70€ por noche, le saldrd a 55€ \9
cada noche.

Emesto: |Estupendo! Por favor, haga la reserva.

Recepcionista: Para concluir su reserva, podria decirme su nombre y apellidos y
dejarme un contacto lelefénico, por favor.

Ernesto: Mi teléfono es el 00 54 814657890.
Recepcionista: Su reserva esta registrada.
Ernesto: Muchas gracias.
Recepcionista: A usted. Le esperamos el dia 28,

1.1, A continuacion contesta a las preguntas sobre el texto.

a) L En qué ciudad esta situado el hotel?

....................................................................................................................
....................................................................................................................
....................................................................................................................
....................................................................................................................
....................................................................................................................

....................................................................................................................

faciimente?

..................................................................................................................
....................................................................................................................

[Elaboracién propia]
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ANEXO 18

Simbolos hoteleiros e visionamento do video publicitario do SPA Hotel Jardines

By
s ESCOLA SECUNDARIA DA BOA NOVA - LECA DA PALMEIRA
Eichaod

1. Hay simbolos especificos para indicar las comodidades que pueden ofrecer los
hoteles. ;A Ia hora de elegir un hotel conoces su significado?

1.1, Vamos a comprobar ks conocimientos de & simbologia hotelers. A continuacion tienes un
grupo de simbolos y ademids un recuadro con su posible significacion. Maz corresponder la
definicion del recundro al simbolo correcto.

&

1]
]

3
i
£
i
B
)

=S [
3

Restauranto
Aire acondicionado Camas supletorias Recepcion 24horas
Telétono

Consigna de equipaje TVLCD
TV via satélite Servicio de despertador
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2. Los hoteles ofrecen diferentes servicios, visualiza ahora el video del SPA Hotel
Jardines e identifica las comodidades que ofrece sefalando con una X los simbolos
correspondientes en |la tabla anterior. A continuacién completa su ficha con ofras
informaciones que puedas recoger.

.................................................................................................................

{Elaboracion propia)

Q)
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ANEXO 19

“Reservar una habitacion en el hotel”

Reserva para tres amigos en el Hotel Las Estrellitas en Madrid

Recepcionista: iHotel Las Estrellitas! ¢Digame?
Jodo: iBuenos dias! éTiene habitaciones libres para el préximo fin de semana?
Recepcionista: Si, todavia tenemos plazas libres. ¢Qué tipo de habitacién querria

JoBo: Una habitacidn triple con camas individuales,
Recepcionista: Muy bien. LPodria indicarme |a fecha de llegada y la fecha de salida?

Jodo: Liegaremos el viemes y saldremos el domingo. Vamos a visitar la dudad, ¢El
hotel estd cerca del centro?

Recepcionista: Si, esta muy cerca y ademas hay paradas de bus y de metro en
frente, Estd muy blen comunicado con todos los monumentos y atracciones turisticas.

Jodo: LPuede decirme &l precio por noche?

Recepcionista: Son 60€ por habitacion. Las habitaclones tienen ducha privativa,
secador de pelo, mini bar, calefaccién, TV y aire acondiclonado,

Jodo: LEl desayuno esta Induido en 1a tanfa de la habitacion?
Recepcionista: S|, por supuesto,

ammmmmmmmﬂos vserfamasamsa

Recepcionista: Si, claro.
Jodo: Perfecto, por favor, haga la reserva,

Recepcionista: Para concluir la reserva, necesito su nombre y apellidos y un contacto
telefénico, por favor,

Jodo: Jodo Cerqueira y mi teléfono es el 944567800.
Recepcionista: Su reserva esta registrada.

JoBo: Muchas gracias.
Recepcionista: A usted. Le esperamos el fin de semana.

Trabalho realizado pelo grupo 4
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ANEXO 20

Fichas de autoavaliacdo

Autoevaluacion

Unidad "Las relaciones personales”

A continuacién tienes una seleccién de los contenidos trabajados a lo largo de la unidad.
Valora el grado de adquisicién de cada contenido, siguiendo una escala del 18 al 48,

Soy capaz de: 12 3|4
» Sacar la Informacon giobal a partir de un cortometraje
k) Presentar opiniones X,
D] Leer y comprender enunciados escritos y oidos 5
m) Explicar oralmente las conclusiones sacadas de los textos ¥
n) Identificar el imperativo ¥ apicario A
o) Identificar los pronombres de objeto directo e Indirecto y aphcarios con imperativo
P Aconsesar a algulen :
Q) Participar activamente en la reslizacion de todas las propuestas de trabajo
) Adoptar una actitud cooperativa durante e proceso de trabajo
s)  Adoptar una actitud critica y constructiva con relacidn al trabajo de mis compafieros/as y'

E Me ha gustado e tema. [T o menagustaco e tema.

k) ummmmmwz_&_m

m) La actividad que menos me ha gustado

n) Para mi ha Sdo mis f3al comprender — &) e Tes loies
Sugerencia de otras actividades: ’

Fechs.. 28> ot - 20l
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Autoevaluacion del trabajo en equipo

Unidad “Las relaciones personales”

A continuacién tienes una seleccién de aspectos relacionados con el trabajo en equipo.
Valora tu grado de participacion en el trabajo, siguiendo una escala del 18 al 49, siendo
que 1 representa muy pocoy 4 representa mucho,

1123 4
a) He partidpado activamente con mis ideas y sugerencias ‘»&
b) Ni impuse mis ideas sobre las de los demas miembros del grupo I
c) He valorado las opiniones de mis compafieros Ix
d) Las decisiones del grupo han sido tomadas de forma consensual e
€) He respectado «| tiempo de trabajo de mis companeros Ix
f He realizado las tareas que eran de mi responsabliidad Ix
Q) He partiopado activamente en ¢f trabajo comun AN
h) He propiciado un dima agradable (de tolerancia, respecto, buen trato) X
[} He adoptado una actitud critica y constructiva con relacion al trabajo de mis g

Me ha gustado trabajar en grupo, No me ha gustado trabajar en grupo,
[]

D loemismegus  MHOIGA (OO (rve COOLOUEDD
N Lo que menas me Gusts: .

Nombre: A('TVF'& (2
rechar.sa Lo A3
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| ¥
ESCOLA SECUNDARIA DA BOA NOVA - LEGA DA PALMEIRA

Autoevaluacion

Unidad “El Arte y los Artistas”

Amm-mammm.bupaum
mumamuummu“uwdu

Soy capaz de:

a)

Sacar ia informacian global a partir de un video

b)

Presentar opiniones

Leer y comprender enunciados escritos y oidos

Explicar oralmente las conclusiones sacadas a partir de los textos y de las imagenes

X X

mmmmww,wmyMym

Identificar los usos de muy'y mucho, muchos, muchas, muchos

Comprender el tratamiento formal (usted)) y informal ()

Participar activamente en la reaizacion de todas las propuestas de trabajo

Adoptar una actitud cooperativa durante el proceso de trabajo

MmmmmeMUMﬁqu

D Me ha gustado el tema.,

D No me ha gustado el tema.

k)

umuﬁummm

m)

uMmmmbm_L%m.ﬁn‘

n)

Para mi ha sido mas faal comprender

Sugerencia de otras actividades:

ddii

o3/0/9013
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