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Resumo

Com este estudo pretendemos analisar as instru¢des dadas pelo professor na
organizacdo de jogos, nas aulas de Espanhol como Lingua Estrangeira.

Todos nés, de uma maneira ou de outra, ja4 fomos alunos e sabemos pela
experiéncia que o jogo nos ajuda a construir novas descobertas e que enriquece e
desenvolve a nossa personalidade. O Jogo simboliza um instrumento pedagégico em
que o professor tem o papel de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.
Logo, se houver uma falha nas instrugdes, ou nao forem, claras e simples, os alunos
podem partir para a realizacdo do jogo ja desmotivados.

No ambito da unidade de pratica de ensino supervisionada, decidimos utilizar o
jogo, aplicando-o em trés ciclos distintos, com o objetivo de analisar se as instrugdes
dadas pelo professor estagiario de espanhol eram claras e simples quando organizava
jogos na sala de aula.

Tendo em conta o facto de o estudo se ter realizado num contexto especifico, uma
turma de 8?2 ano, consideramos ser mais adequado utilizar uma abordagem
qualitativa. Os resultados obtidos na andlise dos questionarios, da entrevista a 3
alunos, das gravacdes de video/audio e das transcricbes das instrugdes, sao
triangulados de modo a obtermos maior fidelidade e validade no estudo.

Procuramos verificar, com o decorrer da investigacdo-acdo, se os
comportamentos linguisticos, verbais e nao verbais, influenciavam os alunos na
compreensao das instrugoes.

Este estudo permitiu-nos concluir que os alunos parecem compreender melhor as
regras dos jogos quando sdo planificadas e introduzidas estratégias verbais e nao
verbais no discurso do professor.

Palavras chave:

Jogo, instrucgdes, investigacao-acao, estratégias
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Abstract

With this study our goal is to analyze the instructions given by the teacher when
organizing games in Spanish as a Foreign Language classes.

All of us, in one way or another, have been students and we know from experience
that the game helps us building new discoveries and enriches and develops our
character. The game symbolizes a pedagogical tool in which the teacher has the role
of conductor, stimulator and evaluator of learning. Therefore, if there is a fault in the
instructions, or if they aren’t, clear and simple, students can start playing the game
already unmotivated.

Within the supervised teaching practice curricular unit, we decided to use the
game, applying it in three distinct cycles, in order to examine whether the
instructions given by the intern Spanish teacher were clear and simple when
organizing games in the classroom.

Given the fact that the study has taken place in a specific context, a group of 8th
grade, we consider to be more appropriate to use a qualitative approach. The results
obtained in the analysis of questionnaires, interview to 3 students, video/audio
recordings and instructions transcripts are triangulated in order to obtain greater
reliability and validity in the study.

We tried to verify, with the course of the action-research, if language behaviour,
verbal and nonverbal, influenced students in understanding the instructions.

This study allowed us to conclude that students seem to better understand the
rules of the games when verbal and non-verbal strategies are planned and introduced
in teacher’s speech.

Keywords:

Game, instructions, action-research, strategies
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A clareza das instrucées para organizar jogos na aula de lingua estrangeira - Espanhol

Introducao
Ambito da investigacdo

O relatério aqui apresentado foi realizado no ambito da Pratica de Ensino
Supervisionada, unidade curricular do Mestrado em Ensino de Inglés e Espanhol no
Ensino Basico, da Escola Superior de Educacao de Castelo Branco, no ano letivo
2012/2013.

Tem por finalidade avaliar a potencialidade dos jogos que o professor desenvolve
na sala de aula, mais precisamente, a clareza das instru¢ées que usa na organizacao
desses mesmos jogos.

O interesse por este estudo surgiu por acharmos que as instrugdes do jogo sdo por
vezes um fator descurado, j4 que em nossa opinido, o professor, normalmente,
preocupa-se mais com a adaptacao do jogo aos contelidos e aos alunos e falha depois
nas instrucdes que da para essa atividade, provocando, por vezes, logo a partida, uma
desmotivac¢ao nos alunos.

Com o inicio da pratica pedagégica, e com a observagdo de aulas realizada no ano
letivo anterior, constatamos que o jogo é extremamente importante para que o aluno
se entregue, de forma espontanea, a aprendizagem. O ambiente descontraido que o
jogo proporciona favorece a expressdo e a comunicagdo, a0 mesmo tempo que
permite reforc¢ar os habitos adquiridos e assimilar a realidade.

Segundo Wright (2006), “Games also help the teacher to create contexts in which
the language is useful and meaningful. The learners want to take part and in order to do
so must understand what others are saying or have written, and they must speak or
write in order to express their own point of view or give information” (Wright et al,
2006:1).

No entanto, observamos que ha bastantes dificuldades, por parte dos professores
quando dao as instrugdes dos jogos. Quando ndo existe clareza nas instrugdes dadas,
0 jogo pode tornar-se confuso e desmotivante para o aluno, e por conseguinte, o
objetivo do jogo ndo é alcancado.

Relevancia do tema em estudo

“(...) motivation is essential to success: that we have to want to do something to
succeed at it. Without such motivation we will almost certainly fail to make the
necessary effort”

Harmer (2002)
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Decidimos escolher este tema por acharmos que o jogo deve ser entendido como
uma ferramenta de ensino muito valiosa. Pensamos que alguns professores nao
recorrem aos jogos, com mais frequéncia, porque algumas das suas experiéncias ndo
correram como desejado e por isso evitam-nos. Todos n6s gostamos de jogar e todos
nds sabemos que o jogo é um dos recursos mais motivadores que se podem utilizar
numa sala de aula. Como docentes devemos evitar a monotonia nas nossas aulas,
temos que encontrar outras formas de manter os alunos motivados. Concordamos,
portanto, com Tomlinson (1995), quando diz:

“A differentiated classroom offers a variety of learning options to tap into different
readiness levels, interests and learning profiles. In a differentiated classroom the
teacher uses a variety of ways for students to explore curriculum content, a variety of
sensemaking activities or processes through which students can come to understand or
“own”information and ideas, and a variety of options through which students can
demonstrate or exhibit what they have learned” (Tomlinson, 1995:1).

Como o jogo é uma tematica que pensamos usar na nossa vida profissional como
docentes, pretendemos com esta investigacdo aprender a organiza-lo de uma forma
completa e eficaz, desde as instrucdes até a sua realizacao.

Estrutura do relatorio

Este relatdrio inicia com a introducdo ao estudo, na qual fazemos referéncia ao
ambito da investigacdo e a relevancia do tema.

0 estudo esta estruturado em quatro capitulos:

No capitulo I, apresentamos o enquadramento teérico, que fundamenta este
trabalho, encontrando-se subdividido em 6 subtemas que se intitulam:

O lugar do jogo nos documentos orientadores; O ensino da L.E. e a abordagem
comunicativa; A competéncia comunicativa no ensino/aprendizagem de L.E.; O jogo e
a sua importancia como recurso educativo na aula de L.E.; O jogo e a motivacao ; As
instrucoes.

O capitulo 1I, intitulado, Processo de investigacdo e procedimentos metodoldgicos,
faz referéncia ao processo investigativo e a metodologia utilizada neste estudo.

O Capitulo III, aborda a apresentacao e analise dos resultados obtidos através dos
registos de audio e video, das respostas dadas nas entrevistas e nos inquéritos
realizados pelos alunos, com base na metodologia de estudo adotada.

No Capitulo IV, apresentamos as considerac¢des finais e as recomendacdes,
baseadas na analise e interpreta¢do dos dados obtidos, e nas respetivas reflexoes.
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No final, para uma melhor compreensdo do trabalho realizado, apresentamos as
referéncias bibliograficas e nos apéndices, sdo apresentados os materiais didaticos
utilizados nos ciclos investigativos, as transcri¢des da entrevista e das instrugoes,
bem como outros documentos que pensamos serem importantes.
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A clareza das instrucdes para organizar jogos na aula de lingua estrangeira - Espanhol

Capitulo | - Enquadramento teérico

1. O lugar do jogo nos documentos orientadores

Tendo em conta que o jogo constitui um recurso valido para o ensino das linguas
estrangeiras, é natural que os documentos orientadores a disposi¢cdo dos professores
de linguas, o recomendem como tal. Apés uma analise do programa de Espanhol para
o terceiro ciclo e também do Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas
(QECR), recolhemos algumas referéncias ao jogo, bem como a importancia das
instrucdes dadas pelos professores para a organizacdo de jogos na aula de lingua
estrangeira - Espanhol.

O programa de Espanhol no Ensino Basico estd concebido de forma a que os
alunos possam construir aprendizagens significativas através da abordagem
comunicativa.

As orientacdoes metodoldgicas do programa de Espanhol para o 32 Ciclo referem
que “ «Un Nivel Umbral» indica que um nivel padrdo ndo é, necessariamente, o mesmo
para todos os alunos, mas que caberd a cada professor, de acordo com as propostas do
programa e, tendo em conta as necessidades dos alunos, os recursos disponiveis e a sua

»

propria personalidade, adaptar as metodologias adequadas aos diferentes publicos
(ME, 1997:29).

Depreende-se, entdo, que o professor pode utilizar os mais variados recursos
(entre os quais estdo os jogos) para que o aluno adquira autonomia nas suas
aprendizagens e comunique de forma o mais auténtica possivel. Refere ainda que,
neste processo, o papel do professor é fundamental, pois a ele é incumbida a tarefa de
saber utilizar os recursos e materiais didaticos disponiveis para o ensino da lingua. O
professor, enquanto facilitador da aprendizagem e promotor de atividades de
interacdo, deve dispor de um leque muito variado de atividades e dinamicas para
desenvolver a producao e interagdo oral na sala de aula.

Ao contrario do que sucedia antigamente, em que os programas eram rigidos no
que concerne aos conteddos e atividades propostas, hoje em dia existem recursos
alternativos para que as aprendizagens se tornem mais efetivas e reais. O facto de os
jogos serem materiais muito bem aceites na sala de aula permite ao professor utiliza-
los de forma a tornarem-se elementos eficazes na constru¢do do conhecimento de
qualquer lingua.
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1.1 O Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas
(QECR)

“Se é verdade que a lingua diz a cultura de um povo, é verdade também que ela é
parte integrante dessa mesma cultura. Aprender uma lingua é jd aprender um dos
elementos estruturadores dos padrées culturais de um, por vezes de vdrios povos”
Adragao (1991)

1.1.1 O que é o QECR?

O Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas é um documento que
fornece uma base comum para a elaborag¢do de programas de linguas e de manuais de
linguas, definindo linhas orientadoras e abordagens metodolégicas a adotar, de forma
a proporcionar uma aprendizagem motivadora, aproximando-se de contextos reais de
comunicacdo. Este documento foi elaborado em 2001, pelo Conselho da Europa, no
ambito do Projeto de Politicas Linguisticas para uma Europa Plurilingue e
Pluricultural.

1.1.2 O Plurilinguismo

O Plurilinguismo decorre, direta ou indiretamente, das competéncias de
intercompreensao e comunicacdo intercultural. Assenta na necessidade de dar
resposta a diversidade linguistica e cultural e de comunicar numa sociedade
multilingue e multicultural.

Nos ultimos anos o conselho da Europa destacou a importancia da aprendizagem
de linguas, dando énfase ao conceito de Plurilinguismo.

“Assim, distingue-se ‘plurilinguismo’ de ‘multilinguismo’, que é entendido como o
conhecimento de um certo numero de linguas ou a coexisténcia de diferentes linguas
numa dada sociedade. Pode chegar-se ao multilinguismo simplesmente diversificando a
oferta de linguas numa escola ou num sistema de ensino especificos, incentivando os
alunos a aprender mais do que uma lingua estrangeira, ou, ainda, diminuindo a posi¢do
dominante do inglés na comunicagdo internacional. A abordagem plurilinguistica
ultrapassa esta perspetiva e acentua o facto de que, a medida que a experiéncia pessoal
de um individuo no seu contexto cultural se expande, da lingua falada em casa para a da
sociedade em geral e, depois, para as linguas de outros povos (aprendidas na escola, na
universidade ou por experiéncia direta), essas linguas e culturas ndo ficam
armazenadas em compartimentos mentais rigorosamente separados; pelo contrdrio,
constréi-se uma competéncia comunicativa, para a qual contribuem todo o
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conhecimento e toda a experiéncia das linguas e na qual as linguas se inter-relacionam
e interagem.” (QECR, 2001:23).

A Competéncia plurilingue e pluricultural é referida por Andrade e Pinho (2010)
citando Byram (2008) como: “A ténica na formagdo de cidaddos ativos que se apossou
dos projetos educativos escolares tem de ter em conta o desenvolvimento da
competéncia intercultural que cada individuo precisa possuir e usar de modo a que
possa ser definido como um “interculturalspeaker”, alguém consciente das semelhangas
e diferengas culturais e que é capaz de agir como mediador entre duas ou mais
culturas”.

1.1.3 Abordagem Acional

O documento também refere, que se deve utilizar uma abordagem orientada para
a acdo, ou seja acional, uma vez que considera o utilizador e o aprendente de uma
lingua, como atores sociais que tém tarefas para cumprir. O utilizador aprende uma
lingua desenvolvendo um conjunto de competéncias gerais, mais especificamente,
competéncias comunicativas.

Assim segundo o QECR:

“O uso de uma lingua abrangendo a sua aprendizagem inclui as agées realizadas
pelas pessoas que, como individuos e como atores sociais, desenvolvem um conjunto de
competéncias gerais e, particularmente, competéncias comunicativas em lingua. As
pessoas utilizam as competéncias a sua disposi¢cdo em vdrios contextos, em diferentes
condigoes, sujeitas a diversas limitagdes, com o fim de realizarem atividades linguisticas
que implicam processos linguisticos para produzirem e/ou receberem textos
relacionados com temas pertencentes a dominios especificos. Para tal, ativam as
estratégias que lhes parecem mais apropriadas para o desempenho das tarefas a
realizar. O controlo destas agbes pelos interlocutores conduz ao reforco ou a
modificagdo das suas competéncias” (QECR, 2001:29).

O ensino e a aprendizagem da Lingua, segundo o QECR, carece que sejam definidos
objetivos realistas e elaborados métodos e materiais adequados, tendo em conta as
necessidades, caracteristicas, motivacdes dos aprendentes. Refere ainda que os
alunos devem desenvolver capacidades para continuar a aprender fora da sala de
aula, planificando e executando os seus proprios processos de aprendizagem.

“Na aprendizagem de uma lingua estrangeira existem competéncias gerais que ndo
sdo as especificas da lingua, a que se recorre para realizar atividades de todo o tipo,
incluindo as atividades linguisticas. Estas competéncias dos utilizadores ou aprendentes
de linguas incluem o conhecimento declarativo (saber), a competéncia de realizagdo
(saber-fazer), a competéncia existencial (saber-ser e saber-estar) e a competéncia de
aprendizagem (saber-aprender).” (QECR, 2001:31)



Hélder Licinio da Silveira Correia

No QECR, a competéncia de aprendizagem é apontada como uma competéncia
geral a que se recorre também no ambito da realizagdo de atividades linguisticas e é
entendida, como:

“A capacidade para observar e participar em novas experiéncias e incorporar o
conhecimento novo nos conhecimentos anteriores, modificando estes tltimos onde for
necessdrio (...) e que permitem ao aprendente lidar de forma mais eficaz e independente
com os desafios da aprendizagem de uma lingua, observar as opgoes existentes e fazer
melhor uso das aprendizagens” (QECR, 2001:154).

A competéncia geral, consiste num “conjunto de atitudes, conhecimentos e
capacidades necessdrios a uma aprendizagem eficaz e progressivamente mais
auténoma da lingua” (Vieira & Moreira, 1993:53).

Assim sendo, e para que um aluno seja auténomo e bem sucedido na
aprendizagem de uma lingua estrangeira, é necessario aliar a competéncia

comunicativa a competéncia de aprendizagem, ou seja, de modo a gerir todo o
processo de aprendizagem de uma lingua de forma auténoma e eficaz.

Numa sociedade cada vez mais competitiva, é necessario a escola despertar nos
alunos, a capacidade de serem competitivos, resolver problemas, fazer criticas e
tomar decisoes.

Para Vieira (1998), "A escola deverd proporcionar aos alunos oportunidades para
aprender a aprender, aprender a complexidade da realidade, participar em processos
sociais de reestruturagdo, desenvolver a capacidade de aceitacdo da mudanga de
atividade com facilidade, visto a mobilidade social ser uma caracteristica da nova
sociedade."” (Vieira, 1998:23).

Segundo a mesma autora, o lema, "aprender a aprender significa adotar uma
atitude reflexiva e experimental face ao saber e as formas do seu ensino/aprendizagem,
implica desenvolver abertura de espirito, aceitar o risco, aprender a lidar com
problemas, confrontar e negociar ideias, formular e verificar hipdteses, participar na
tomada de decisdes, (auto) regular e avaliar aprendizagens. Todos estes aspetos
parecem essenciais ao desenvolvimento da consciéncia critica, da autodeterminagdo e
capacidade de resposta face aos contextos, tracos criteriais do sujeito auténomo.”
(Vieira, 1998:29).

Cabe entdo, ao professor, o papel de conhecer os seus alunos e de encontrar
estratégias diversificadas, para que os possa orientar na procura de formas de
aprender adaptadas a cada um, para que cada aluno aprenda a desenvolver as suas
capacidades de estudo e seja responsavel pela sua prépria aprendizagem.
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1.1.4 Usos ludicos da Lingua

Segundo o QECR (2001), o uso do jogo, desempenha, frequentemente, um papel
importante na aprendizagem e no desenvolvimento da lingua, referindo que podem
ser usadas pelo professor diversas atividades ludicas no ensino/aprendizagem de
uma lingua, tais como:

-Jogos sociais de linguagem: Orais (como por exemplo histérias erradas, nas quais
os alunos tém que encontrar o erro); Escritos, (por exemplo, jogo da forca e verdade
ou consequéncia, etc.); Audiovisuais, (loto de imagens, etc.); De cartas e de tabuleiro
(xadrez, monopolio, damas, etc.) Charadas, mimicas etc.

-Atividades Individuais: Jogos Mediaticos (TV e Radio: “Quebra cabecgas”, “Palavra
Puxa Palavra”);Adivinhas e enigmas (palavras cruzadas, charadas, etc.).

-Trocadilhos e jogos de palavras, por exemplo, na publicidade; nos titulos de
jornais e nos grafitis.

2. 0O ensino da lingua estrangeira e a abordagem
comunicativa

A Abordagem comunicativa desenvolveu-se nos anos 70, do século XX. Durante
décadas, o método mais utilizado na aprendizagem de uma lingua foi o método
estrutural-behaviorista, baseado no estudo mecanico, sistematico e repetitivo das
estruturas da lingua.

Este método foi progressivamente substituido pelo novo método comunicativo,
orientado para a agdo, ou seja, favorecendo a interacdo comunicativa centrada na
realizacdo de atividades significativas para os aprendentes. Quanto mais real e
motivadora for a interacdo comunicativa, mais facilmente é estimulada no aluno a
aprendizagem e a utilizacdo de uma lingua.

0 método comunicativo é baseado, fundamentalmente, no uso competente da
lingua em situagdes concretas de interacdo linguistica e onde o processo é tao ou mais
importante que o produto final. Podemos entdo dizer que estamos perante um
método construtivista e concordamos com Fernandez (2003), quando diz:

“Los objetivos, los contenidos, las tareas, las actividades deben formar parte de las
necesidades de los alumnos y relacionarse con su mundo de experiencias, para, asi,
poder integrarlas y reestructurarlas en un proceso constructivo y lleno de sentido”
(Fernandez, 2003:21).
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2.1 O ensino centrado no aluno e baseado em tarefas

Segundo o mesmo autor, “El enfoque aqui adoptado estd orientado a la accién
porque considera a los usurarios y alumnos que aprenden una lengua como agentes
sociales, es decir, como miembros de una sociedad que tienen tareas (no solo
relacionadas con la lengua) que para llevar a cabo en una serie determinada de
circunstancias, en un entorno especifico y dentro de un campo de accién concreto.”
(Fernandez, 2003:24).

Neste tipo de ensino da-se uma especial relevancia ao aluno, uma vez que todo o
processo didatico gira em torno da sua motiva¢do. Sdo valorizadas as necessidades de
aprendizagem que o aluno desenvolve num determinado espago, tendo por base o
dialogo e a troca de experiéncias entre os alunos e entre alunos e professor.

O professor devera ter em conta o estilo de aprendizagem dos alunos e favorecer o
desenvolvimento de estratégias pessoais.

Sendo assim, este processo de aprendizagem que é negociado e que tem em conta
a motivacao do aluno e a a¢do didatica, baseia-se na necessidade que este tem de
comunicar e de resolver uma situacdo comunicativa porque neste método “lo
importante en clase no son tanto los resultados, que es el final del camino, cuanto el
camino en si mismo” (Fernandez, 2003:21).

0 aluno é, pois, o maior responsavel pelas suas aprendizagens, tendo uma postura
ativa. A competéncia comunicativa sera a mais importante em todo o processo de
aprendizagem e, para desenvolver esta competéncia, o aluno devera ativar os seus
proprios mecanismos linguisticos em situagdes de interacdo comunicativa porque “a
hablar se aprende hablando” (Fernandez, 2003:23).

2.2 A tarefa

Para Prabhu (1987), com quem concordamos, tarefa é um tipo especifico de
atividade.

Ja Nunan, (2004), define uma tarefa como um trabalho em sala de aula que
envolve os aprendentes na compreensdo, manipula¢do, producao e participacdo na
lingua alvo, com a inten¢do de produzir significados e ndo manipular formas.

Segundo Abrantes (1996:37), citando, Nunan, podemos caracterizar um exemplo
de tarefa comunicativa, como:

“Goal: exchanging personal information;
Input: questionnaire on sleeping habits;

Activity: i) Reading questionnaire; ii) asking and answering about sleeping habits

10
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Teacher role: monitor and facilitator
Learner role: conventional partner
Setting: classroom/pair-work”.

A tarefa é apresentada como uma, target task, ou seja, uma “tarefa” é a realizacdo
de uma sequéncia de coisas que ndo envolvem necessariamente a¢des linguisticas,
mas sim contextos reais que impliquem a fala. O ensino de uma lingua estrangeira,
baseado em tarefas tem vindo a ser usado em algumas partes do mundo, com algum
sucesso.

A abordagem comunicativa d4 preferéncia as tarefas que permitem promover a
utilizacdo e integracdao dos quatro “skills” - ouvir, falar, ler e escrever, podendo e
devendo ser trabalhados de forma integrada, ou seja, sdo valorizadas as atividades
que exploram e favorecem a intengdo comunicativa.

Como atividades principais, podemos destacar a realizacdo de trabalhos de pares e
de pequeno grupo, ou de grandes grupos (turma). O uso de varios tipos de jogos e o
uso de gravagdes de video e dudio com didlogos de falantes reais (ou nativos) em
contextos reais de comunicacao.

Destacam-se também as tarefas baseadas naquilo que se designa por
“information-gap”, em que o aluno tem uma certa informacao que deve ser partilhada
com outros para resolver um problema, reunir informacao ou tomar decisoes.

O professor, na realizacdo destas atividades, tem o papel de explicar em que
consiste a atividade e rever o vocabulario necessario para realizar a mesma. Este tipo
de atividades leva os alunos a falar durante mais tempo na lingua alvo, o que lhes
permite aumentar o vocabulario e a variedade de estruturas gramaticais.

Tal como refere Pinto (2011:30): “Estamos, pois, perante uma abordagem que
baseia o ensino de lingua em tarefas, sendo que estas tém uma conotagdo diferente de
exercicios de lingua. A tarefa tem caracteristicas proprias, formas e etapas de ensino.
Existem vdrios tipos de tarefas, mas o objetivo de cada uma é resolver uma situagdo
comunicativa, através de uma espontdnea troca de sentidos, que tem uma relagdo com a
vida real e a experiéncia dos alunos, o que desperta o interesse destes e o seu
envolvimento na aprendizagem.”

3. A Competéncia Comunicativa no ensino-aprendizagem
de lingua estrangeira

No processo de aprendizagem de uma lingua estrangeira, o objetivo principal é o
desenvolvimento da competéncia comunicativa, uma vez que se pretende que o aluno
interaja linguisticamente e de forma adequada, nas diferentes situacoes de
comunicac¢ao.

11
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Segundo Girén e Vallejo, (1992): “La competencia comunicativa comprende las
aptitudes y los conocimientos que un individuo debe tener para poder utilizar sistemas
lingiiisticos y translingiiisticos que estdn a su disposicion para comunicarse como
miembro de una comunidad sociocultural dada”.

A competéncia comunicativa é a capacidade que o ser humano tem de comunicar
de forma eficaz, adequando-se ao contexto cultural, ou seja, a competéncia
comunicativa exige ndo sé a habilidade para usar uma lingua, mas também o saber
adaptar-se ao contexto comunicativo do contexto social, tendo em conta as suas
carateristicas sociais, culturais e ideoldgicas. Assim sendo, Gumperz e Hymes, citados
por Lomas (1999a:32) referem que:

“Aquello que un hablante necesita saber para comunicarse de manera eficaz en
contextos culturalmente significantes. Como el término chomskiano sobre el que se
modela, la competencia comunicativa se refiere a la habilidad para actuar. Es preciso
distinguir entre lo que un hablante sabe - sus capacidades inherentes — y la manera en
que se comporta en situaciones particulares. Sin embargo, mientras que los estudiosos
de la competencia lingiiistica tratan de explicar aquellos aspectos gramaticales que se
creen comunes a todos los humanos, los estudiosos de la competencia comunicativa
consideran a los hablantes como miembros de una comunidad, como exponentes de
funciones sociales, y tratan de explicar cdmo usan el lenguaje para autoidentificarse y
llevar a cabo sus actividades.”

Nesse sentido, a competéncia comunicativa é usada na realizacdo de a¢des tendo
em conta um conjunto de conhecimentos, capacidades e caracteristicas. Segundo
Ferrdo Tavares (2000:26-27), apoiada em Moirand (1982), é necessario clarificar
varias componentes dentro do conceito de competéncia comunicativa:

A componente linguistica pode ser definida como o conhecimento implicito que
um utilizador/falante tem sobre a proépria lingua, que permite codificar mensagens
que respeitam regras gramaticais, assim como, a capacidade de as compreender e
utilizar. Engloba o saber e o saber fazer, tendo em conta fatores como a fonologia, o
léxico, a morfologia, a sintaxe e a semantica.

A componente sociocultural prende-se com a capacidade que o individuo tem de
usar a lingua, tendo em conta as caracteristicas sociais e culturais.

A componente referencial tem a ver com a capacidade de conhecer os contetidos
que utilizamos no uso efetivo da lingua, ou seja, esta componente faz referéncia a
capacidade que temos de nos servir de recursos verbais e ndo verbais com o objetivo
de favorecer a eficacia na comunicacao, logo, esta componente prende-se com o
conhecimento dos contetidos sobre os quais nos pronunciamos.

Nem todos os autores estdo de acordo em incluir esta competéncia como um
componente da competéncia comunicativa.

12
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Canale (1980) é um dos autores que inclui este componente referencial na
competéncia comunicativa, descrevendo-a como um conjunto de quatro
competéncias que se relacionam entre si.

No entanto, Bachman (1990) apresenta um modelo diferente, no qual a
componente referencial atua como uma componente externa no uso da lingua. Para
este autor, mais que uma competéncia de linguistica, a competéncia estratégica é:
«una habilidad general, que permite a un individuo hacer el uso mds efectivo de las
habilidades disponibles al llevar a cabo una tarea determinada, tanto si esa tarea estd
relacionada con el uso comunicativo de la lengua como si lo estd con tareas no verbales,
como por ejemplo hacer una composicion musical, pintar o resolver ecuaciones
matemadticas».

A componente discursiva, refere-se a capacidade que o individuo tem de se
organizar de forma eficaz, ou seja, de conhecer e saber organizar os diferentes
discursos. Canale (1983) é um dos primeiros autores a desdobrar a competéncia
comunicativa em diferentes componentes que incluem a componente discursiva.

No que diz respeito ao ensino de uma lingua estrangeira, Bachman (1990), no
desdobramento hierdrquico das componentes da competéncia comunicativa, nao fala
de competéncia discursiva, refere-se somente a competéncia textual.

Segundo o QCER, a competéncia discursiva é referida como sendo mais uma
componente das competéncias pragmaticas: “as competéncias pragmdticas dizem
respeito ao uso funcional dos recursos linguisticos (produgdo de fungées linguisticas,
atos de fala) e criam um argumento ou um guido de trocas interacionais. Diz também
respeito ao dominio do discurso, da coesdo e da coeréncia, a identificagdo de tipos e
formas de texto, a ironia e a parddia. Em relagdo a esta componente, mais ainda do que
a componente linguistica, é desnecessdrio acentuar o forte impacto das interagées e dos
ambientes culturais nos quais estas capacidades sdo construidas”. QECR, (2001:29)

4.0 jogo e sua importdncia como recurso educativo na
aula de Lingua Estrangeira

O jogo tornou-se, com o passar dos tempos, cada vez mais presente na nossa
sociedade, pensamos até que ndo poderiamos viver sem ele. Tal como refere Huizinga
(2000) no seu prefacio:

“Em época mais otimista que a atual, nossa espécie recebeu a designagdo de Homo
sapiens. Com o passar do tempo, acabamos por compreender que afinal de contas ndo
somos tdo racionais quanto a ingenuidade e o culto da razdo do século XVIII nos fizeram
supor, e passou a ser de moda designar nossa espécie como Homo faber. Embora faber
ndo seja uma defini¢do do ser humano tdo inadequada como sapiens, ela é, contudo,
ainda menos apropriada do que esta, visto poder servir para designar grande niimero

13



Hélder Licinio da Silveira Correia

de animais. Mas existe uma terceira fungdo, que se verifica tanto na vida humana como
na animal, e é tdo importante como o raciocinio e o fabrico de objetos: o jogo. Creio que,
depois de Homo faber e talvez ao mesmo nivel de Homo sapiens, a expressdo Homo
ludens merece um lugar em nossa nomenclatura” (Huizinga 2000:1).

Na sala de aula, o jogo tornou-se também uma ferramenta imprescindivel para o
professor de lingua estrangeira, uma vez que é uma excelente alternativa ao método
tradicional, pois permite trabalhar as diferentes destrezas dos alunos, conjugando
ensino e diversao. Ele viabiliza o desenvolvimento de aspetos cognitivos e de atitudes
sociais como a iniciativa, a responsabilidade, o respeito, a criatividade, a
comunicac¢ao, entre outros.

Segundo Ocafia (2005), o jogo é ”... una actividad amena de recreacion que sirve de
medio para desarrollar capacidades mediante una participacién activa y afectiva de los
estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje creativo se transforma en una
experiencia feliz” (Ocafia 2005:3).

Varios sdo os autores que se referem a importancia do jogo, Vigostky (1999) e
Piaget (1979) diferem bastante no que diz respeito ao papel do jogo no
desenvolvimento cognitivo das criangas.

Para Vygotsky (1999), o jogo é muito importante, e estabelece-se uma relacao
entre esta atividade e a aprendizagem:

"No desenvolvimento a imitagcdo e o ensino desempenham um papel de primeira
importdncia. Pbem em evidéncia as qualidades especificamente humanas do cérebro e
conduzem a crianga a atingir novos niveis de desenvolvimento. A crianga fard amanhad
sozinha aquilo que hoje é capaz de fazer em cooperagdo. Por conseguinte, o tnico tipo
correto de pedagogia é aquele que segue em avango relativamente ao desenvolvimento
e o guia; deve ter por objetivo ndo as fungbes maduras, mas as funcdes em vias de
maturagdo” (Vygotsky, 1999:138).

No ponto de vista de Piaget (1979), a crianca assimila no jogo, o que percebe da
realidade que tem e, recorre as estruturas que ja construiu para o entender.

No entanto, como este trabalho procura respostas no que se refere a importancia
das instru¢des na organizacdo de jogos na aula de lingua estrangeira, pensamos ser
importante clarificar um pouco o papel do jogo como recurso didatico no ensino de
uma lingua estrangeira.

No ensino de uma lingua estrangeira, o jogo adquire importancia significativa,
uma vez que atua como um canal de comunicacdo direta e espontdnea entre os
alunos, permitindo-lhes desenvolver estratégias comunicativas. Quando se realizam
atividades ludicas, cria-se um novo ambiente de trabalho, no qual os alunos adquirem
mais confianga, sentindo-se livres para participar no seu processo de aprendizagem
de forma auténoma e responsavel.
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O jogo, com a ludicidade que lhe é associada, apresenta um elevado valor
pedagdgico, sendo justamente através dos jogos e brincadeiras que os alunos podem
expressar, experimentar e adaptar as suas vontades e necessidades.

Neste sentido, Haidt (2003), refere que o jogo contribui para a formacao de
atitudes sociais, ou seja, permite ao aluno tomar iniciativas pessoais e em grupo e
desenvolver atitudes, tais como, o respeito pelo outro, a solidariedade, a cooperagdo e
a obediéncia as regras.

E importante, no ensino/aprendizagem de uma lingua estrangeira, utilizar
estratégias ludicas (por exemplo jogos) que estimulem e despertem o aprendente da
lingua para a participagdo ativa na aquisicdo dessa lingua. E necessario que eles se
envolvam ativamente na realizacdo de atividades, criando neles um espirito de
autonomia. Se os alunos forem valorizados no trabalho que realizam, tornam-se mais
independentes e conseguem perceber melhor as suas potencialidades.

Deste modo, quanto mais experiéncias ludicas os aprendentes de uma lingua
tiverem, mais podem participar ativamente no processo de constru¢do do
conhecimento, e logo, mais facilmente ocorrera a aprendizagem.

Como referem, Santos e Cruz (1997): “A ludicidade é uma necessidade do ser
humano em qualquer idade e ndo pode ser vista apenas como diversdo. O
desenvolvimento do aspecto lidico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal,
social e cultural, colabora para uma boa satide mental, prepara para um estado interior
fértil, facilita os processos de socializagdo, comunicagdo, expressdo e construgdo do
conhecimento” (Santos e Cruz, 1997:12).

Concordamos com Kim (1995) quando refere que a melhor forma de se aprender
uma lingua gostando do que aprende é através do jogo.

5. Jogo e a motivacao

“If a child is motivated enough he/she can accomplish learning of any scale”

Lile (2002)

O uso do jogo na sala de aula costuma motivar os alunos e diminuir a ansiedade,
na medida em que, nessas atividades é possivel reduzir a importancia dos erros e
entendé-los como parte do processo de aprendizagem.

As atividades lddicas, como o jogo, quando sdo devidamente estruturadas,
proporcionam um ambiente propicio a aprendizagem. Se as atividades ltudicas forem
mal organizadas ou estruturadas, provocam, precisamente, o efeito contrdrio,
podendo mesmo chegar a criar conflitos.
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Nesse sentido o envolvimento e a motivacdo dos alunos, estd diretamente
relacionada com a afetividade criada na sala de aula.

Baretta (s.d) refere que: “En la ensefianza de una lengua extranjera los juegos
adquieren importdncia significativa, una vez que actian como un canal de
comunicacion directa y espontdnea entre los alumnos, permitiéndoles desarrollar
estrategias comunicativas. Esas actividades auxilian en el perfeccionamiento de la
competencia comunicativa, porque provocan una necesidad real de comunicacion y
crean la oportunidad del alumno usar la lengua estudiada. Aunque el juego que se
pretenda utilizar tenga el objetivo de trabajar la gramdtica 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 los alumnos a utilizar estrategias de comunicacion para
interaccionar con sus comparieros y alcanzar las metas pretendidas”.

6. As Instrucées

No ensino de uma lingua estrangeira, o jogo adquire importancia significativa,
uma vez que atua como um canal de comunicacdo direta e espontanea entre os
alunos, permitindo-lhes desenvolver estratégias comunicativas.

Ora, no nosso entender, as instrugdes que o professor da para a realiza¢do do jogo,
quando mal produzidas, podem ter o efeito contrario e desse modo desmotivar os
alunos e provocar uma certa ansiedade.

Existem professores que ndo ddo a devida importadncia as instrugdes quando
ensinam uma lingua estrangeira, ja que estas, se tratam de lingua que nao é objeto de
aprendizagem ativa, tal como refere Abrantes (1996).

Nao concordamos com esta atitude dos professores, ja que tal como Hughes
(1981) afirma:

“foreign language teachers in particular require linguistic training aimed at the
classroom situation. Since, if they believe in the maximum use of the L2, that is, the
language being taught, they are obliged to use it both as the goal of their teaching and
as the prime medium of instruction and classroom management” (Hughes 1981:5).

Este autor defende que o professor deve variar as frases que utiliza,
acrescentando novo vocabuldrio, ja que o aluno, ao ouvir este novo vocabulario, em
contexto, estd ao mesmo tempo a desenvolver uma destreza importante que é a de
adivinhar o significado.

Ja Gower e Walters (1983) tém uma opinido um pouco diferente. Para eles, as
instrucdes devem ser curtas, precisas e simples:
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“As the teacher’s instructions in a class are a means to an end, economy and
precision are required, to avoid time-wasting and uncertainty” (Gower e Walters,
1983:36).

Referem também, que as instru¢des podem ser complementadas com imagens e
gestos.

Tal como Abrantes (1996), concordamos que as instrugdes curtas sao muito
importantes, quando estas aumentam o tempo de fala do aluno, mas também
pensamos que a introdu¢do de novo vocabuldrio enriquece o nivel linguistico dos
alunos.

Outro autor que é a favor da simplificacdo da linguagem é Prabhu (1987) quando
refere:

“In the classroom the teacher controlled the complexity of his or her language in
more or less the same way as an adult does in speaking to a child - avoiding or
paraphrasing what he or she felt might be too difficult, repeating statements and
speaking slowly when there seemed to be difficulties of understanding” (Prabhu
1987:57).

Dar instrucoes para a realizacdo do jogo, pode ser considerado simples para o
professor, mas para os alunos pode tornar-se complicado, porque nao as
compreendem. Existe, portanto, a necessidade de fazer uma planificagcdo cuidada de
um jogo ou de uma tarefa. Verificamos, também, que o papel do professor varia de
acordo com o tipo de tarefa proposta aos alunos.

Scrivener (2005), propde cinco etapas que o professor deve seguir para dar
instrucoes eficazmente:

1-Tornar-se consciente da maneira como da as instrugdes (ouvir-se a si préprio,
gravar-se, pedir a outros para o observar e dar-lhe uma opiniao).

2-Preparar instrucdes essenciais. Analisar as instrucdes antecipadamente para
incluir apenas o essencial da informacao em linguagem simples e clara, mantendo
uma ordem légica. Usar frases curtas - uma frase para cada informacgao-chave. Nao
“ estou a dar-vos um
pedaco de papel”. Nao dar instrugdes que os alunos ndo necessitem saber na altura,

exemplo: “ O que eles vao fazer quando a atividade terminar”.

deve dar informagdes visiveis e 6bvias, como por exemplo

3- Separar claramente as instrugcdes dos “burburinhos”, conversas, piadas, etc.,
que existem na sala de aula. Crie siléncio antecipadamente, mantenha o contato visual
com a maioria dos alunos, utilize um tom de voz autoritario, tenha a certeza que os
alunos o estdo a ouvir antes de comegar. Use siléncios e gestos, para sequenciar as
instrugdes e clarificar o seu objetivo.

4- Sempre que possivel, demostrar em vez de explicar.

5- Confirmar que os alunos perceberam o que tém que fazer. Ndo assumir que
todos vao, automaticamente, perceber o que disse. Certifique-se de que os alunos
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percebem o que lhes foi pedido. Arranjar um ou dois alunos para lhe dizer o que vao
fazer é uma maneira simples de o conseguir.

6.1 As instrucdes e a metalinguagem

E importante referir a importancia da relacdo que existe entre a metalinguagem e
as instrugoes. Em contexto de sala de aula, a metalinguagem é a linguagem utilizada
pelo professor para falar de linguagem, ou seja, é a linguagem que o professor utiliza
para dar explicagdes, para fazer corre¢des e dar instrugoes.

Os autores, Gower e Walters (1983) destacam a importancia pedagégica da
metalinguagem como sendo mais uma oportunidade para a aquisicdo e transmissao
do saber. Para estes autores, os alunos aprendem com a metalinguagem, uma vez que
é linguagem de comunicagdo: “Metalanguage...all the language that isn’t being
‘taught” (Gower e Walters 1983:25).

E por esta razdo que nas aulas de lingua estrangeira nio se deve recorrer e utilizar
a lingua-mae, pois ao identificar areas da metalinguagem que ndo percebem, os
alunos desenvolvem processos de aprendizagem e intercompreensdo ao tentar
perceber essa mesma linguagem.

No entanto, para Gower e Walters (op.cit.), a metalinguagem, principalmente nos
primeiros anos de ensino de uma lingua estrangeira, deve situar-se num nivel inferior
ao que esta a ser ensinado pelo professor, para que seja logo compreendida por todos
os alunos.

E entdo necessario haver uma “consciéncia multilinguistica”, ou seja, o emissor,
quando envia uma mensagem, deve refletir sobre a linguagem utilizada para que ela
se torne acessivel para quem a recebe (o recetor).

Na comunicagdo, a informacgdo sobre a informacdo, que se refere a eficacia entre o
cddigo e o contexto utilizado pelo emissor com o objetivo de permitir ao recetor
entender melhor as mensagens, chamamos Metacomunicacao.

Para Mizzau (1974) citado por Bitti e Zani (1997:75), “o éxito da comunicagdo
consiste, pois, em saber pér em discussdo a mensagem, o cddigo e as premissas, mudar
de esquemas de referéncia em fungdo dos contextos, analisar a relagdo signo-significado
na propria linguagem e na do outro, comparar cédigos com base nos sistemas de
valores préprios e alheios, pois cada individuo é um s6, com caracteristicas préprias que
influenciam o seu estilo comunicacional e o fazem diferente e tinico”.
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6.2 As instrucdes e a Comunicacao verbal e nao verbal

Quando o professor da instrugdes, estda a comunicar. Esta comunicacdo é
fortalecida quando aluno e professor (emissor/recetor) prestam aten¢do aos aspetos
verbais e nao verbais, ou seja, a comunicacao pode ser verbal e ndo verbal.

6.2.1 A comunicacao verbal

A comunicacgao verbal é feita através da linguagem, quase todas as comunicagdes
verbais sao compostas pela palavra, quer sejam comunica¢des realizadas oralmente
ou por escrito. O cddigo nao é mais que um sistema de sinais veiculados, realizados
através de operacoes de codificagdo e descodificacao e da retroacao ou feedback.

Segundo Leyton (1970), “Se falarmos racionalmente, falamos, em primeiro lugar,
porque desejamos despertar interesse pelo que dizemos. Em segundo lugar, falamos
porque desejamos que compreendam aquilo que dizemos” (Leyton, 1970:11).

Como referia Stuart Chase, citado por Leyton (1970:224): “palavras sdo palavras e
coisas sdo coisas. S6 se relacionam quando nds as relacionamos. E cada um de nés pode
relaciond-las de modo diferente”.

Quando o professor da instrugdes, estd a comunicar e as informag¢des podem ser
transmitidas aos alunos através de sinais verbais e ndo verbais. No entanto, no que
diz respeito as instrucdes que o professor da, a comunicagdo verbal é completada e
apoiada pela comunica¢do ndo verbal.

6.2.2 A comunicacao nao verbal

A comunicagdo nao verbal é constituida apenas por sinais ndo verbais que revelam
as emocoes dos envolvidos na comunicacdo face a face, por meio da linguagem
gestual e/ou corporal. Ea comunicacdo que ocorre sem sinais verbais, ou seja, sem
fala nem escrita.

Concordamos com Mellor et al (1995), quando referem que “Quando falamos uns
com os outros, empenhamo-nos plenamente na comunicagdo de contetidos, atitudes,
emogoes, personalidade, para além dos gestos e atitudes. O tom de voz, por exemplo, é
um importante modulador do contetido literal do que dizemos” (Mellor et al,1995:11).

Segundo os mesmos autores, podemos distinguir a comunica¢do verbal como a
linguagem do pensamento e a comunicag¢do nao verbal como a linguagem do corpo.

Também para Watzlawick, Beavin & Jackson (1967), citados por Filipe (1998), ”
todo o comportamento é comunicativo e tem uma fungdo comunicativa”,
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No entanto Ekman e Friesen (1969), apresentam trés tipos de comportamento nao
verbal: Comportamento informativo - Comportamento espontdneo e ndo existe
partilha de cddigo entre emissor/recetor; Comportamento comunicativo -
intencional e no qual existe a transmissdo de uma mensagem e Comportamento
interativo - que influencia o recetor da mensagem.

Quanto as formas da comunicac¢do nao verbal podemos referir trés tipos:

A cinésica, que estuda os movimentos corporais, na qual se comunica através da
postura, dos gestos, da expressao facial e do olhar.

A paralinguagem, que considera as caracteristicas da expressdo vocal, através da
voz podemos revelar estados emocionais, idade, género, e até mesmo a origem
geografica. O tom de voz empregado, revela maior ou menor controle no uso da voz (
alto ou baixo, rapido ou lento, agradavel). Outra forma bastante importante na
comunicagdo ndo verbal é o siléncio. E a primeira mensagem nio verbal passada na
comunicacao face a face.

A proxémica, é a forma de comunicacdo, que considera a distancia interpessoal
como comunicag¢do nao verbal.
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Capitulo Il - Processo de investigacao e procedimentos
metodologicos

Neste capitulo apresentamos as caracteristicas do modelo investigativo utilizado e
as razoes para a sua escolha, as questdes investigativas, o contexto da investigacao, os
procedimentos e instrumentos de recolha de informacao, assim como a descricdo dos
trés ciclos investigativos.

1. A investigacao-acao

0 método investigativo utilizado neste estudo foi o método de investigagdo-acgao.

A Investigacdo-acdo é um processo através do qual os praticos se organizam para
aprenderem com a sua experiéncia, produzirem teoria a partir da pratica, com a
finalidade de melhorarem as suas atuacdes e se desenvolverem profissionalmente,
utilizando a reflexdo de forma sistematica (Abrantes, 1996).

Para Carr e Kemmis (1993) citados por Abrantes (1996) existem trés tipos de
investigacdo-acao: técnica, pratica e emancipatoria.

A investigacdo-acao técnica vé-se sujeita a uma dependéncia dos professores em
relacdo ao investigador, ja que as questdes de investigacao sdo propostas por este
elemento “externo”, correndo o risco de colocar de parte as verdadeiras
preocupacgoes dos “praticos”.

Na investigacdo-acao pratica, apesar de ainda depender de elementos exteriores
ao contexto de investigacdo, o professor ja desempenha um papel mais ativo e
auténomo que no primeiro tipo. Existe ja uma cooperacao entre o investigador e o
professor.

Na investigacdo-acao emancipatoria, o professor tem um papel completamente
autbnomo na sua investigacdo, visto que, agora ele estuda os problemas que ele
proprio encontra.

Nesta investiga¢do privilegiamos uma abordagem qualitativa em forma de estudo
de caso. De acordo com a nossa perspetiva, é a mais adequada ao contexto educativo,
visto que nela o pesquisador procura aprofundar os fendmenos que estuda: agdes dos
individuos, grupos ou organizagdes no seu ambiente e contexto social, interpretando-
os segundo a perspetiva dos participantes da situa¢do estudada, sem se preocupar
com representatividade numérica, generalizagcdes estatisticas e relacoes lineares de
causa e efeito. Assim sendo, a interpretacdo, a consideragdo do pesquisador como
principal instrumento de investigacdo e a necessidade do pesquisador de estar em
contacto direto e prolongado com o campo, para captar os significados dos
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comportamentos observados, revelam-se como caracteristicas da pesquisa
qualitativa (A.Terence e E. Filho, 2006:2).

Tal como referem Bogdan e Biklen (1994):

“Alguns investigadores movimentam-se nas escolas munidos de blocos de
apontamentos para registarem os dados. Outros recorrem ao equipamento video na
sala de aula e ndo seriam capazes de conduzir uma investigagdo sem ele. Outros ainda
elaboram esquemas e diagramas relativos aos padrées de comunicagdo verbal entre
alunos e professores. No entanto, todos eles tém em comum o seguinte: o seu trabalho
corresponde a nossa definicdo de investigagdo qualitativa e incide sobre diversos
aspectos da vida educativa” (Bogdan e Biklen 1994:47).

O contexto em que a investigacdo é realizada é muito importante e, tratando-se de
uma turma, temos que identificar nos alunos a sua esséncia humana, reconhecendo e
identificando neles, atitudes, vivéncias, palavras e gestos, recorrendo a uma
observacao naturalista.

Segundo os mesmos autores, “Os investigadores qualitativos frequentam os locais
de estudo porque se preocupam com o contexto. Entendem que as acgcoes podem ser
melhor compreendidas quando sdo observadas no seu ambiente habitual de ocorréncia.
Os locais tém de ser entendidos no contexto da histdria das instituig¢des a que pertencem
(...) Para o investigador qualitativo divorciar o acto, a palavra ou o gesto do seu
contexto é perder de vista o significado” (Bogdan e Biklen 1994:48).

A caracteristica descritiva do método qualitativo é rigorosa e resulta, diretamente,
dos dados recolhidos através da andlise de pequenos questiondrios, registos de
observacdes, documentos escritos, gravacdes de video, ou seja, os dados ndo sdo
obtidos através de nimeros, mas através de palavras e/ou imagens.

Estes autores referem ainda que, “A palavra escrita assume particular importdncia
na abordagem qualitativa, tanto para o registo dos dados como para a disseminagdo
dos resultados (..) Ao recolher dados descritivos, os investigadores qualitativos
abordam o mundo de forma minuciosa (..) Nada é considerado como um dado
adquirido e nada escapa a avaliagdo” (Bogdan e Biklen 1994:49).

Neste tipo de investigacdo, a analise dos dados é feita de forma indutiva, nao se
procura informacdo para verificar hipoteses, parte-se, antes, da analise dos dados
obtidos que se encontram interrelacionados, para elaborar uma teoria. Desta forma,
concordamos com Bogdan e Biklen (1994), quando dizem:

\

“as abstracgdes sdo construidas a medida que os dados particulares que foram
recolhidos se vdo agrupando (...) Para um investigador qualitativo que planeie elaborar
uma teoria sobre o seu objecto de estudo, a direc¢cdo desta s6 se comega a estabelecer
apos a recolha dos dados e o passar de tempo com os sujeitos (...) Estd-se a construir um
quadro que vai ganhando forma a medida que se recolhem e examinam as partes “(
teoria fundamentada) (Bogdan e Biklen 1994:50).
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Tendo em conta que somos o principal objeto de estudo, a objetividade deste tipo
de investigacdo encontra-se, desde logo, associada a “figura” do investigador,
nomeadamente ao seu papel. Por esta razao, a validade dos trabalhos realizados e o

seu significado revestem-se de uma importancia vital neste tipo de investigacao.

Estamos de acordo com os autores quando dizem que: “Ao apreender  as
perspectivas dos participantes, a investigacdo qualitativa faz luz sobre a dindmica
interna das situagées, dind@mica esta que é frequentemente invisivel para o observador
exterior (...) O processo de condugdo de investigagdo qualitativa reflete uma espécie de
didlogo entre os investigadores e o0s respectivos sujeitos, dado estes ndo serem
abordados por aqueles de uma forma neutra” (Bogdan e Biklen 1994:51).

2. Questdes investigativas

Tal como referido anteriormente, esta investigacdo tem como objetivo ajudar o
professor a organizar os jogos na sala de aula de forma eficaz, tendo como principal
preocupacdo a clareza das suas instrugdes.

Para atingirmos esse objetivo, partimos das seguintes questdes investigativas:
1. Como identificar instrugdes claras para a organizag¢ao de jogos?

2. Conduzira a introdugdo de novas estratégias a uma maior clareza das instrucées
quando o professor organiza jogos na sala de aula?

3. Que preocupagdes deve o professor ter quando da as instrugdes para organizar
jogos?

3. Contexto da investigacao

Este estudo insere-se na unidade curricular de Pratica de Ensino Supervisionada,
no ambito do curso de Mestrado em Ensino de Inglés e Espanhol no Ensino Basico, da
Escola Superior de Educacdo do Instituto Politécnico de Castelo Branco. Os dados
para esta investigacdo foram recolhidos na turma de Espanhol do 892B, no
Agrupamento de Escolas de Idanha-a-Nova, EB 2, 3/S José Silvestre Ribeiro.

Trata-se de uma turma constituida por dezasseis alunos, oito raparigas e oito
rapazes, com uma média de idades de treze anos, provenientes de varias aldeias do
concelho de Idanha-a-Nova.
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4. Objetivos da Investigacao

Apresentamos em seguida os objetivos deste estudo, baseados nas questdes
investigativas:

Colaborar com o professor de espanhol na identificagcdo de situagdes menos claras
nas suas instrugdes quando organiza jogos na sala de aula;

Consciencializar o professor do nivel de clareza das suas instrugdes;

Desenvolver no professor a necessidade de alterar comportamentos linguisticos e
estratégias, tendo em vista uma maior clareza das instrugoes;

Concordamos com Lessard- Hébert (1996:50), quando refere que o objetivo geral
do estudo devera ser formulado, dando énfase a duas componentes, que segundo o
autor sdo fundamentais: " o efeito procurado”, que correspondera a construcao de
identidade e o "tipo de intervenc¢do utilizada", que se relaciona com as praticas
escolares.

No que concerne aos objetivos do estudo de caso, ndo existe uma concordancia
comum entre varios investigadores. Para Yin (1984), o objetivo do estudo é explicar,
explorar e descrever. Para Ponte (2004), o objetivo é descrever e analisar. Ja para
Merriam (1998), o objetivo de um estudo de caso é descrever, analisar e avaliar.

Estamos de acordo com Gomez, Flores & Jimenez (1996), quando referem que o
objetivo geral de um estudo é: explorar, descrever, explicar, avaliar e/ou transformar.

5. Procedimentos de recolha de dados

Nesta seccdo apresentamos as fases do percurso metodolégico do estudo, assim
como os instrumentos utilizados para a recollha de dados.

12 Fase - Aplicacao dos ciclos de investigacdo e realizacao de uma entrevista.
22 Fase - Analise dos dados referentes a cada instrumento utilizado (capitulo III)

32 Fase - Triangulacdo dos dados referentes a cada instrumento de analise
(capitulo III).

42 Fase - Conclusdes (capitulo V).
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5.1 1 Fase - Aplicacao dos ciclos de investigacao e realizacao de
uma entrevista

Nesta fase foram planificados os trés ciclos de Investigacdo-acdo, ficando esta
concluida com a aplicacdo de uma entrevista a trés alunos, como podemos verificar
no quadro 1. Nela sdo apresentados os jogos utilizados e a reflexao realizada no final
de cada ciclo investigativo. De forma a contextualizar a planificagdo destes jogos
mostramos um exemplo de uma planificagdo de uma aula (Apéndice 1).

Quadro 1: Aplicacao dos 3 ciclos de investigacao e entrevista.

Ciclos de Instrumentos de
. . L. Etapas de
Investigacao- Objetivos Recolha de .
~ cada ciclo

accao e datas dados
Recolher informacdes

12 ciclo sobre:
- Técnicas didaticas

06/02/2013 utilizadas pelo
professor quando da
as instrugoes.

- Gravagoes Planificacdo
22 ciclo video/audio .
, Acao

06/03/2013 |- Nivelde - Questionarios .
compreensio das Observagdo
regras do jogo, por Reflexdo
parte dos alunos,
imediatamente a
seguir as instrugoes.

3¢ ciclo - Qualidade e

05/06/2013 frequéncia do
questionamento dos
alunos durante a
apresentacao e
execucdo do jogo.

Entrevista a alunos

Instrumentos de

Data Objetivos recolha de dados

Recolher informagdes sobre: Gavacio audio

05/07/2013 - As instrugdes dos jogos

- A utilizacdo da comunicagao verbal e
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nao verbal (quadro/projetor, gestos)

- A necessidade de tradugdo para
portugués

- Necessidade de ajuda dos colegas
- Dificuldades sentidas nos varios jogos

- Preferéncias dos alunos relativamente
aos jogos

5.1.1 0 1° Ciclo de Investigacao

No 19 ciclo de investigacdo, os jogos planificados tinham em conta a revisao de
conteudos programaticos estudados anteriormente, tais como: Presente de indicativo,
Pretérito perfecto de imperativo, Presente de subjuntivo, La salud, Las artes: musica y
cine, abordando também aspetos da cultura espanhola. O professor estagiario
informou os alunos que iriam iniciar uma competicao intitulada La lengua en juego e
que esta seria levada a cabo em trés aulas distintas. Formaram-se quatro grupos de
quatro alunos.

5.1.2 Descricao dos jogos

12 Jogo - ;Quién quiere ser millonario? (Apéndice 2) - Este jogo consiste na
projecao de um PowerPoint com doze perguntas e doze respostas formuladas pelo
professor. Para cada pergunta existem quatro hipoteses de resposta, trés erradas e
uma correta, cada grupo deve escrever a resposta correta numa das tiras de papel que
o professor distribui anteriormente. Entre a projecdo da pergunta e da resposta
aparece um temporizador de trinta segundos, limitando assim o tempo de resposta de
cada grupo. Quando o tempo é esgotado, todos os grupos devem levantar o papel com
a opc¢ao de resposta escolhida para que o professor confira e aponte no quadro as
pontuacgdes a atribuir. Cada grupo recebe um ponto por cada resposta certa.

Este jogo deve ser executado de forma cooperativa entre os varios elementos do
grupo para que cheguem a uma resposta unanime, tem um objetivo explicito e
representa um desafio pois tem um tempo limite, aborda varios conteidos estudados
(Tempos verbais; Cultura; etc.) e todos os grupos podem ser vencedores.

22 Jogo - De Espaldas a la pizarra (Apéndice 3) - O professor coloca uma cadeira
em frente ao quadro. Cada grupo escolhe um elemento para se sentar na cadeira e o
professor projeta uma palavra de cada vez, nas costas do aluno (total de 23 palavras).
Todos os elementos do grupo podem dar pistas/defini¢des para ajudar o colega a
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adivinhar a palavra projetada, ndo podendo este virar-se para tras. Cada grupo possui
trés minutos para tentar adivinhar o maximo de palavras. O grupo vencedor recebe
quatro pontos e o grupo que adivinha menos palavras recebe um ponto.

Este jogo deve ser executado de forma cooperativa entre os varios elementos do
grupo, representa um desafio, pois ganha a equipa que conseguir adivinhar mais
palavras, tem um objetivo explicito e proporciona a revisao de vocabulario sobre as
artes (musica e cinema) e a saude.

5.1.3 Reflexao sobre o 1° ciclo de investigacao

No 12 ciclo de investigacdo foram aplicados dois jogos, a técnica didatica
planificada para dar as instrugdes foi a simples exposicdo das regras em frente a
turma, sem qualquer tipo de preparacdo prévia por parte do professor para dar essas
mesmas instrucoes.

No primeiro jogo foi observavel que os alunos nao apresentavam grandes
dificuldades de compreensdo das regras por se tratar de um jogo ja conhecido da
televisdao. Contudo, no segundo jogo foram detetadas dificuldades de compreensao e
também algum questionamento. Apds reflexdo e observacdo dos registos de
video/4udio, concluimos que o ndo uso de estratégias verbais e ndo verbais, por parte
do professor, dificultou a compreensao do 22 jogo imediatamente a seguir as
instrugoes.

5.1.4 O 2° Ciclo de investigacao

No 29 ciclo de investigacdo, foram planificados dois jogos tendo em conta os
conteudos programaticos gramaticais: Futuro Simple e Presente de indicativo. O
professor informou os alunos que iriam continuar com a competicao La lengua en
juego, juntando-se, novamente, os mesmos grupos da ultima sessao.

Neste ciclo tivemos a preocupacdo de planificar as instrugdes dos jogos
recorrendo a estratégias verbais e nao verbais. Para este efeito tivemos em conta os
critérios definidos por Scrivener (2011) e Abrantes (1996), os autores dividem as
estratégias facilitadoras das instrugdes em:

Estratégias verbais - Rigor morfo-sintatico, utilizacdo de vocabulario simples,
objetividade (precisas/imprecisas), sequéncia ldgica, a repeticdo, a reformulacao e a
utilizagdo de frases curtas.

Estratégias ndo verbais - Utilizacdo do quadro, os gestos, e a exemplificacao.
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5.1.5 Descricao dos jogos

12 Jogo - Dominé del Futuro (Apéndice 4) - O professor distribui um dominé por
cada um dos grupos. As pecas sdo constituidas, de um lado, por um infinitivo de um
verbo e um pronome pessoal e, do outro, por um outro verbo ja conjugado, ficando a
conjugacdo correta dividida por duas pecas. Os alunos tém que juntar as pecas para
obter essa conjugacdo. Ganha o primeiro grupo que completar, corretamente, o
domind. Sdo atribuidos quatro pontos ao grupo vencedor e um ponto ao ultimo grupo
a completar o domino.

Este jogo deve ser executado de forma cooperativa entre os varios elementos do
grupo, representa um desafio, pois ganha a equipa mais rapida a completar o doming,
tem um objetivo explicito e proporciona a pratica do Futuro simple.

22 Jogo - El queso mdgico (Apéndice 5) - Trata-se de um jogo de tabuleiro muito
eficaz para consolidar o Presente de indicativo. Formam-se grupos de quatro alunos
com um elemento representante de cada equipa, a cada grupo é entregue um
tabuleiro, dados, um objeto para representar cada jogador, e um conjunto de cartdes
de trés cores distintas. Cada cartdo, consoante a sua cor, tem uma pergunta diferente
como a conjugacdo de um verbo, construir uma frase com um verbo ou fazer uma
pergunta a um elemento da outra equipa. No tabuleiro existem 55 “casas”, algumas
delas tém uma das trés cores dos cartdes e algumas serpentes cruzando varias outras
“casas”. Os alunos jogam a vez lancando o dado e, dependendo do sitio onde “caem”,
tém que eleger o cartao correspondente a cor da casa, vermelho, amarelo ou verde e
fazer corretamente o que lhe é pedido, se isso ndo acontecer, devera retroceder uma
casa. Se o jogador cair numa casa onde se encontra a ponta da cauda da serpente,
deve subir até a casa onde estad a cabeca. Se calhar na cabeca, baixa até a casa da
cauda. Ganha o aluno que chegar primeiro a casa 55. Como cada grupo é constituido
por um elemento de cada equipa, é atribuido um ponto, a cada equipa, por cada
elemento vencedor.

5.1.6 Reflexdo sobre o 2° ciclo

Neste ciclo investigativo foram, novamente, aplicados dois jogos. Desta vez, o
professor ja recorreu ao uso de estratégias verbais e ndo verbais - frases simples,
curtas, instrucdes objetivas, repeticdes, uso de gestos, do quadro e projetor e
exemplificacao.

Apesar de se tratar de dois jogos de tipologia mais dificil, conseguimos observar
que os alunos ndo apresentavam tantas dificuldades de compreensdo das regras

como as verificadas no 12 ciclo. Ainda assim, no 22 jogo, registou-se algum
questionamento durante a apresentagdo do jogo, que pensamos ter a ver com o facto
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de se tratar de um jogo bastante mais complexo que os anteriores. No entanto, o nivel
de compreensdo das regras, apés as instrugdes, aumentou significativamente.

Apdés reflexdo e observacao dos registos de video/audio, concluimos que o bom
nivel de compreensdo do jogo e o baixo nivel de questionamento, principalmente no
19jogo, indicam o sucesso da utilizacdo destas estratégias.

5.1.7 O 3° Ciclo de investigacao

Neste ciclo de investigacao, pretendeu-se continuar a utilizar as mesmas
estratégias do ciclo anterior para comprovar as conclusdes dai retiradas. Escolhemos
repetir a utilizacdo de um jogo do 22 ciclo, de modo a testar a capacidade de
compreensao e de memorizag¢do das regras desse mesmo jogo e se ainda se verificaria
algum tipo de questionamento, uma vez que, ja tinham decorrido trés meses desde a
sua realizagao.

5.1.8 Descricao do jogo

- El queso mdgico (Apéndice 5) - Este jogo corresponde ao 22 jogo utilizado no 22
ciclo de investigacao.

5.1.9 Reflexdo sobre o 3° Ciclo

Decidimos utilizar novamente este jogo, continuando a fazer uso de estratégias
verbais e ndo verbais, para verificar se continuava a haver algum tipo de
questionamento relativamente as instrugdes. Apesar de se tratar de um jogo com
bastantes regras a cumprir e de ja terem passado trés meses desde a sua realizacgao,
pudemos observar que o nivel de compreensio do jogo permaneceu bastante
elevado, ndo se registando qualquer tipo de questionamento no momento da
apresentacdo do jogo. Os alunos comecaram imediatamente a jogar sem ser
necessario repetir a maioria das instrugoes, revelando que ainda se lembravam das
mesmas. Apos reflexdo, concluimos que o questionamento inicial registado no ciclo
anterior se deveu, principalmente, ao facto de se tratar de um jogo com muitas regras.
A ansiedade, por parte dos alunos, em perceber o jogo o mais rapido possivel para
comegar a jogar, suscitou a maioria do questionamento. No 32 ciclo, isso ja nao
aconteceu, comprovando a eficAcia das estratégias didaticas utilizadas no ciclo
anterior.

29



Hélder Licinio da Silveira Correia

5.2 Instrumentos de recolha de dados utilizados na investigacao

Cohen e Manion (1994), consideram que as varias fases do processo de
investigacao-acdo devem ser constantemente monitorizadas por uma variedade de
mecanismos (questiondrios, diarios, entrevistas, estudos de caso, etc.). E esta
observacdo rigorosa de situacdes e factos que permite efetuar modificacdes,
reajustamentos, redefini¢des, mudancas de direcao.

Neste sentido, para facilitar esta recolha de dados, foram utilizadas técnicas
baseadas na observacdo e na conversacao, utilizando para este fim os seguintes
instrumentos:

- Questionario aos alunos no final de cada jogo;
- Entrevista a 3 alunos no final dos trés ciclos.

- Grelhas dos registos de video/audio, em todos os jogos realizados, e durante a
entrevista;

- Transcricdo das instru¢des dadas pelo professor;

5.2.1 Questionario aos alunos

O questionario individual (Apéndice 6), aplicado aos alunos no fim de cada jogo,
teve o objetivo de apurar as respostas e a opinido dos alunos em relagdo a perguntas
elaboradas sobre as instru¢des dadas pelo professor no inicio e durante a realizagdo
da atividade. As respostas aos inquéritos foram registadas por escrito pelos alunos e
permitiram ao professor obter informacgdo basica e avalia-la no sentido de fazer, se
necessario, alteragdes ou melhoramentos nos outros ciclos investigativos. Este
questionario foi elaborado com base em Abrantes (1996) e é constituido por 6
perguntas de resposta fechada.

Quadro 2: Guiado do questionario aos alunos

Objetivos . .. g ‘
. Ojetivos especificos itens
gerais
Compreensdo  imediata  das Percebi imediatamente
Avaliar a instrucdes dadas pelo professor. 0o que o professor disse
clareza das Necessidade de nova explicacdo. para fazermos.
1nstru.(;oes~para a Necessidade de explicacio por P‘edl ao professor para
organizacdo de explicar novamente.
_ parte de um colega
jogos na aula de Percebi quando um
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LE. Necessidade de traducao. colega me explicou.
Necessidade de ver primeiro a Percebi quando ouvi
atuacao dos colegas. em portugues.
Execu¢do do que o professor Esperei para ver como
pediu. 0s outros grupos faziam.
Fiz o que o professor
pediu.

5.2.2 A Entrevista

A entrevista é um instrumento de recolha de dados muito importante no momento
da avaliacdo de uma atividade, ajuda a interpretar os dados recolhidos anteriormente,
mas com uma perspetiva mais naturalista por parte do entrevistado.

Tal como referem Bogdan e Biklen (1994), citando Morgan (1988), uma entrevista
“consiste numa conversa inte ncional, geralmente entre duas pessoas, embora por vezes
possa envolver mais pessoas, dirigida por uma das pessoas, com o objetivo de obter
informagdes sobre a outra.”

Estes autores também referem que, uma boa entrevista aumenta a riqueza dos
dados da investigacdo em causa, referindo: “Em investigagdo qualitativa ...a entrevista
é usada para recolher dados descritivos na linguagem do proprio sujeito, permitindo ao
investigador desenvolver intuitivamente uma ideia sobre a maneira como os sujeitos
interpretam aspetos do mundo”. Bogdan e Biklen (1994:134).

Neste estudo, recorremos a uma entrevista conversacional e semiestruturada,
uma vez que achamos que uma entrevista de caracter mais livre e informal podia
ajudar na recolha de um conjunto mais alargado de dados. A entrevista foi efetuada a
trés alunos e realizou-se na biblioteca da escola, no final dos trés ciclos de
investigacao, tendo sido registada em audio.

Posteriormente, fizemos a transcricdo desta entrevista para o papel, de modo a
facilitar a andlise dos dados recolhidos referentes aos jogos realizados nos trés ciclos
e de forma a poder compara-la com a observacao direta que fizemos.

A entrevista obedeceu ao seguinte guido, apresentado no quadro seguinte:

31




Hélder Licinio da Silveira Correia

Quadro 3: Guiao da entrevista e respetiva estrutura

Tema: Opinido dos alunos sobre a clareza das instrugdes

investigacao-acao.

Objetivos gerais
Recolher dados sobre a clareza das instrugdes durante os trés ciclos de

Perceber se as regras do jogo se tornaram mais claras quando se recorreu a
estratégias verbais e ndo verbais.

Blocos tematicos

Objetivos
especificos

Questoes

Topicos

A clareza das
instrucoes.

Recolher a opinido
dos alunos no que
diz respeito a clareza
das instrucgoes dos
jogos.

As instrugdes para os jogos
foram sempre claras para
vocés?

-Perceberam
imediatamente o que era
para fazer?

Utilizacao de
estratégias
didaticas.

Recolher a opinido
dos alunos sobre a
utilizacdo das
estratégias (verbais e
nao verbais).

Como é que acham que foi
mais facil perceber as
instrucoes?

E quando utilizei gestos, o
quadro e o projetor? Qual
ou quais ajudaram mais?

A necessidade de
traducao das
instrucgoes.

Recolher a opinido
dos alunos sobre a
necessidade da
traducao das
instrugoes para
portugués.

Sentiram necessidade que
eu traduzisse as instrucdes
para portugués?

A necessidade de
explicagdo.

Recolher a opinido
dos alunos sobre a
necessidade de
explicagdo por parte
de um colega.

Foi mais facil perceber
quando um colega vos
explicou?

0 jogo em que foi
mais dificil
perceber as regras.

Recolher a opinido
dos alunos sobre o
jogo em que tiveram
mais dificuldade em
perceber as regras.

Em que jogo foi mais dificil
perceber as regras?

Repeticdo do jogo

Recolher a opinido
dos alunos no que

Com o jogo que realizamos
hoje, ja foi mais facil

A frequéncia
na clareza
das
instrucoes e
técnicas
pedagobgicas
utilizadas
durante a
sua
aplicagao.
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diz respeito a perceber as regras?
compreensao das
regras, com a
repeticao de um jogo.

0 jogo em que foi Recolher a opinido E qual foi o mais facil?
mais facil perceber | dos alunos sobre o
as regras. jogo em que tiveram

mais facilidade em
perceber as regras.

0 jogo preferido. Recolher a opinido Qual foi 0 jogo que mais
dos alunos sobre o gostaram?
jogo que mais
gostaram

5.2.3 Grelhas de observacao dos registos video/audio

Os registos video/audio permitem ao investigador obter uma repeticio da
realidade e, assim, detetar fatos ou pormenores que, porventura, lhe tenham
escapado durante a observacdo ao vivo, uma vez que associam a imagem em
movimento ao som. Através do registo dudio podemos captar a intera¢do verbal e
explorar os aspetos narrativos, permitindo ao professor analisar os seus
comportamentos verbais, ajudando no ato de reflexdo sobre a sua pratica letiva.

Nesta investigacdo-acdo, estes registos em video/audio também nos permitiram
fazer uma observacdo das técnicas didaticas utilizadas pelo professor, quando da as
instrucdes, para que mais tarde pudéssemos analisar o seu comportamento e altera-
lo, se fosse o caso.

Estes registos de video/audio foram transcritos, para uma melhor compreensao
do discurso do professor na altura das instrucoes, e foram registados em grelhas de
observacao para facilitar a analise de:

Desempenho do professor - no que diz respeito as técnicas didaticas utilizadas;

Desempenho dos alunos - relativamente ao nivel de compreensao das regras do
jogo, por parte dos alunos, imediatamente a seguir as instrugdes; qualidade e
frequéncia do questionamento dos alunos durante a apresentacgdo e execu¢do do jogo;
motivacdo; comportamento; interacao entre os grupos e outras reagoes relevantes.
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5.2.4 Transcricdes das instrucoes

As transcrigdes das instru¢des dadas pelo professor sdao extremamente
importantes para analisar e refletir sobre a informacao obtida e possibilitam ao
professor/investigador consulta-las, com frequéncia, ao longo da investigacdo.

Efetuamos as transcri¢oes das instrugdes, com base nos registos de video/audio
efetuados em todos os ciclos investigativos. Para este efeito, tivemos em conta, como
topicos de analise, as estratégias facilitadoras das instrucoes definidas por Scrivener
(2011) e Abrantes (1996).

Quadro 4: Guido para a analise da transcricdo das instrucoes dadas pelo professor.

Guido para a analise da transcricao das instrugoes

Estratégias Critérios de analise

Rigor morfo-sintatico

Utilizagdo de vocabulario simples

Verbais Objetividade (precisas/imprecisas)

Sequéncia logica

Repeticao

Reformulagao

Utilizagdo de frases curtas

Quadro/projetor

Nao-verbais Gestos

Exemplificacdo

6. Os principios éticos

Neste estudo tivemos a preocupacdo de seguir alguns procedimentos éticos, tais
como, a autorizacdo, a comunicagdo, o acordo mutuo, confidencialidade e a fidelidade
perante os resultados obtidos e as pessoas envolvidas no estudo.

Embora muitos investigadores nao tenham mencionado ou escrito sobre
procedimentos éticos, Bodgan e Biklen (1994:76) referem convenc¢des de ordem ética
para o trabalho de campo, que passamos a citar:
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1. “As identidades dos sujeitos devem ser protegidas, (..) o anonimato deve
contemplar o material escrito e os relatos verbais.

2. Os sujeitos devem ser tratados respeitosamente e de modo a obter a sua
cooperagdo.
3. (...) o investigador deve ser claro e explicito (...) relativamente aos termos do

acordo e deve respeitd-lo.

4. Ser auténtico quando escrever os resultados. (...). Confecionar ou distorcer dados
constitui o pecado mortal de um cientista.”

Como tal, foi pedida por escrito autorizacdo para a realizacdo de registos
video/audio ao Diretor do Agrupamento de Escolas José Silvestre Ribeiro, Idanha-a-
Nova (Apéndice 9) e foi sempre respeitado o anonimato dos alunos, utilizando
numeros ou siglas para os identificar.
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Capitulo Ill - Apresentacdo e analise dos resultados obtidos

Neste capitulo apresentamos e analisamos os resultados obtidos, com base na
metodologia adotada e nos instrumentos de recolha de dados, aplicados durante os trés

ciclos investigativos.

1. O Questionario

Neste item apresentamos os resultados quantitativos correspondentes a cada ciclo
investigativo e a respetiva analise do questionario (Apéndice 6) aplicado aos alunos

no fim de cada jogo.

1.1 Resultados obtidos no 1° Ciclo de Investigacao

Quadro 5: Resultados do questionario - 1° Jogo do 1° ciclo

12 Jogo - ";Quién quiere ser millonario?"

Frequéncias
Perguntas N2 alunos %
Sim | Nao | Sim Nao
1. Percebi imediatamente o que o professor disse para
fazermos. 14 2 87,5% | 12,5%
. . 3 13 | 18,8% | 81,2%
2. Pedi ao professor para explicar novamente.
0 16 0% 100%
3. Percebi quando um colega me explicou. ° °
2 14 | 12,5% | 87,5%
4. Percebi quando ouvi em Portugués. ’ °
) _ 1 15 6,2% | 93,8%
5. Esperei para ver como os outros grupos faziam.
16 0 100% 0%
6. Fiz o0 que o professor pediu. ° °

Apresentacao dos dados (1° jogo):

Neste jogo, apesar de ndo se ter recorrido a estratégias verbais e nao verbais, a
maioria dos alunos (87,5%) respondeu ter percebido imediatamente o que era para
fazer; de um total de 16 alunos, apenas 3 pediram ao professor para explicar
novamente; 2 alunos afirmam ter percebido quando ouviram em portugués e 1 refere
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ter esperado para ver como os outros grupos faziam; Todos os alunos (100%)

responderam ter feito o que o professor pediu.

Quadro 6: Resultados do questionario - 2° Jogo do 1° ciclo

2%]Jogo - "De espaldas a la pizarra”

Frequéncias
Perguntas N2 alunos %
Sim | Nao | Sim Nao
1. Percebi imediatamente o que o professor disse para
fazermos. 8 8 50% 50%
. _ 6 10 | 37,5% | 62,5%
2. Pedi ao professor para explicar novamente.
. _ 5 11 | 31,3% | 68,7%
3. Percebi quando um colega me explicou.
. _ . 12 4 75% 25%
4. Percebi quando ouvi em Portugués.
. _ 5 11 | 31,3% | 68,7%
5. Esperei para ver como os outros grupos faziam.
16 0 100% 0%
6. Fiz o que o professor pediu. ° °

Apresentacao dos dados (2° jogo):

Relativamente ao 29 jogo, apenas 50% dos 16 alunos, respondeu ter percebido
imediatamente o que o professor disse para fazer; 6 alunos responderam ter pedido
uma nova explicacdo ao professor e 5 dizem ter percebido quando um colega lhe
explicou; 75% dos alunos diz ter percebido quando ouviu em portugués; 31,3%
esperou para ver o que os outros grupos faziam.

Reflexao:

Apés andlise dos questionarios torna-se evidente que os alunos tiveram maiores
dificuldades de compreensdo e também um maior nivel de questionamento no 29
jogo. Estes resultados devem-se ao facto de o 12 jogo ser conhecido e ter um grau de
dificuldade bastante baixo. Contudo, no 22 jogo, que ja tinha uma tipologia um pouco
mais dificil e ndo era tdo conhecido pelos alunos, as dificuldades aumentaram
significativamente. Uma vez que o professor nunca recorreu a lingua materna,
pensamos que 12 alunos responderam ter percebido quando ouviram em portugués
porque perguntavam aos colegas e estes respondiam em portugués.

Apesar de os alunos nao terem revelado dificuldades de compreensao no 19 jogo,

podemos concluir que o ndo uso de estratégias verbais e ndo verbais nos dois jogos
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dificultou a compreensao das regras, ja que se tratava de dois jogos com um nivel de
dificuldade baixo e com poucas instrucdes.

1.2 Resultados obtidos no 2° Ciclo de Investigacao

Quadro 7: Resultados do questionario - 1° Jogo do 2° ciclo

12Jogo - "Domind del futuro”

Frequéncias

Perguntas N2 alunos %

Sim | Nao | Sim Nao

1. Percebi imediatamente o que o professor disse para
fazermos. 13 3 81,2% | 18,8%

) . 2 14 | 12,5% | 87,5%
2. Pedi ao professor para explicar novamente.

5 11 | 31,3% | 68,7%
3. Percebi quando um colega me explicou. ° °

6 10 | 37,5% | 62,5%
4. Percebi quando ouvi em Portugués. ° °

) ) 0 16 0% 100%
5. Esperei para ver como os outros grupos faziam.

16 0 100% 0%

6. Fiz o0 que o professor pediu.

Apresentacao dos dados (1° jogo):

Neste jogo, as instrugdes ja foram planeadas seguindo estratégias verbais e ndo
verbais. 81,2% dos alunos percebeu imediatamente o que era para fazer, apenas dois
alunos pediram nova explicacdo e 5 recorreram a um colega para perceber. E de
salientar que nenhum aluno esperou para ver como os outros grupos faziam.

Quadro 8: Resultados do questionario - 2° Jogo do 2° ciclo

22 Jogo - "El queso magico"

Frequéncias

Perguntas N2 alunos %

Sim | Nao | Sim Nao

1. Percebi imediatamente o que o professor disse para
fazermos. 9 7 56,3% | 43,7%
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) ) 3 13 18,8% | 81,2%
2. Pedi ao professor para explicar novamente.
. . 5 11 31,3% | 68,7%
3. Percebi quando um colega me explicou. ° °
. 5 11 31,3% | 68,7%
4. Percebi quando ouvi em Portugués. ° °
. ) 0 16 0% 100%
5. Esperei para ver como os outros grupos faziam.
16 0 100% 0%
6. Fiz o0 que o professor pediu. ° °

Apresentacao dos dados (2°jogo)

Neste segundo jogo continuamos a utilizar estratégias verbais e ndo verbais,
podemos verificar que 43,7% dos alunos ndo percebeu imediatamente o que o
professor disse para fazer, no entanto, apenas 3 alunos pediram ao professor para
explicar novamente. 31,3% percebeu quando um colega explicou ou quando ouviu em
portugués. Todos os alunos responderam que fizeram o que o professor pediu e
nenhum disse ter esperado para ver como os outros grupos faziam.

Reflexao:

Apesar do grau de dificuldade destes jogos ter aumentado significativamente,
podemos verificar uma melhoria no nivel de compreensado das regras do jogo e uma
diminui¢do ao nivel do questionamento, a exce¢do do 22 jogo, que devido ao facto de
ter muitas regras, dos alunos terem pressa em jogar o jogo e também algumas
dificuldades ao nivel da compreensao de vocabulario, 7 dos 16 alunos nao percebeu
imediatamente o que era para fazer. No entanto, depois das instrucdes dadas, a
maioria dos alunos (81,2%) respondeu nao ter pedido ao professor nova explicac¢ao.

1.3 Resultados obtidos no 3° Ciclo de Investigacao

Quadro 9: Resultados do Jogo do 3° ciclo

Jogo - "El queso magico" (Repeticio)

Frequéncias

Perguntas N2 alunos %

1. Percebi imediatamente o que o professor disse para
fazermos. 15 0 100% 0%

2. Pedi ao professor para explicar novamente.
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3. Percebi quando um colega me explicou.

4. Percebi quando ouvi em Portugués.

5. Esperei para ver como os outros grupos faziam.

15 0 100% 0%

6. Fiz o que o professor pediu.

Observacao) Nesta aula faltou um aluno - total de alunos = 15

Apresentacao dos dados:

Neste ciclo repetiu-se o 22 jogo do ciclo anterior, continuando a utilizar-se
estratégias verbais e ndo verbais. A totalidade dos alunos respondeu ter percebido
imediatamente o que o professor disse para fazer e apenas um aluno (6,7%) pediu
para explicar novamente. Nenhum aluno esperou para ver como 0s outros grupos
faziam, no entanto, 3 alunos dizem ter percebido quando um colega lhes explicou e 2
quando ouviram em portugués. Todos os alunos fizeram o que o professor pediu.

Reflexao:

Com a repeticdo deste jogo, volvidos trés meses desde a sua realizagao, foi possivel
verificar que a utilizacdo de estratégias verbais e ndo verbais permitiu um bom nivel
de compreensdo das regras do jogo. Assim que o professor mostrou o jogo, os alunos
perceberam imediatamente o que era para fazer. Apenas um aluno disse ter pedido ao
professor para explicar novamente. Apds observacao da aula, constatamos que este
aluno estava distraido quando o professor apresentou o jogo.

1.4 Reflexao Global da analise dos questionarios:

Apesar do professor ter pedido aos alunos para responderem aos questionarios
com a maior sinceridade, é possivel verificar que alguns deles se contradizem nas
suas respostas pois referem ter percebido imediatamente o que era para fazer mas
depois dizem ter questionado os colegas, ter perguntado novamente ao professor ou
ter percebido quando ouviram em portugués. Pensamos que, de um modo geral, a
maioria dos alunos foi sincera nas suas respostas mas, como é normal nestas idades e
em todas as turmas, nem todos tiveram atengao as respostas que iam dando.

Ainda assim, é verificavel nas suas respostas que a utilizacdo de estratégias
verbais e nao verbais, permitiu elevar o nivel de compreensao das regras dos jogos.
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2. Entrevista

Neste ponto, apresentamos o resultado da categorizacao da entrevista e respetiva
analise. As categorias e sub categorias foram elaboradas com base nos objetivos
gerais do guido da entrevista (ver cap. II). A transcri¢do da entrevista encontra-se nos

apéndices (Apéndice 8).

Quadro 10: Categorizacao da entrevista

Entrevista
Unidades de contexto
Categorias Subcategorias Aluno 1 Aluno 2 Aluno 3
Compreensao das - “Sim.” -“Sim.” -“Sim.”
instrugoes.
-Frequéncia da
clareza.
-“Quando o | - “Também - “Quando o
Instrucdes professor acho.” professor
exemplificav mostrava as
Utilizagao das a” coisas.”
estratégias (verbais e
nio verbais). - “Nenhum. -“Se calharos | -
- “Sim, mais gestos” projetor. Eu
» acho que o

Oou menos. _

(os gestos) projetor
ajudou um
bocadinho.

Necessidade de - “Nao.” - “Nao.” - “Nao.”
tradugao das
instrugoes.
Necessidade de - “Nao.” - “Nao.” - “Nao.”
explicacdo por parte - “Percebi
de colegas. 1 \

0go a

primeira”

Nivel de - “Sim. Esse - “Ah, Jame - “Eu acho
dificuldade ai nao foi lembro. Ya, que foi o de
grande coisa. | foi muito hoje.” (El

Ojogo mais facilde | gqj myito facil.” queso
perceber as regras. facil” (“;Quien magico -
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“/Quien quiere ser repeticao)
quiere ser millonario?)
millonario?)
0 jogo mais dificil de | - “Sim. Esse | - “Asregras... | -“Ya... Sim,
perceber as regras. foi mais se calhar foi o | €sse foi mais
complicado , | confuso.”
de perceber das espaldas.
asregras. O
professor so
falava. (De
espaldas ala
pizarra)
Compreensao das - “Sim.” - “Sim.” -“Ja”
regras, com a
repeticao de um jogo
Jogo preferido. -“Ya, o meu | -“Daquele -“Daquele
também, De | das costas.” das costas.”
espaldas ala
pizarra.”

Reflexao:

Em relacdo a compreensdo das instrucdes, todos os alunos responderam que
sempre foram claras. Contudo, mais a frente, admitiram dificuldades na compreensao
das regras do 22 jogo do 19 ciclo de investigacdo, o qual elegeram como o mais dificil
de perceber as regras. Todos foram unanimes em dizer que foi mais facil perceber as
instrucdes quando o professor exemplificou mas as opinides dividiram-se em relacao
a outras estratégias ndo verbais utilizadas. Um aluno disse ter sido o projetor a
ajudar, outro disse que foram os gestos, o terceiro disse que ndo foi nenhum, mas
depois admitiu terem sido os gestos. Nenhum admitiu a necessidade de tradugao das
instrucdes, contudo, um aluno pds em causa a resposta de outro quando este
respondeu a questao.

E interessante verificar que os jogos que os alunos elegeram como mais facil e
mais dificil, pertencem ambos ao 19 ciclo de investiga¢do, relembramos que apesar de
ndo terem sido planificadas estratégias didaticas para este ciclo, o 12 jogo era de
tipologia facil, além de ja ser bastante conhecido da televisdo. Apenas um aluno
elegeu como jogo mais facil, o jogo do ultimo ciclo de investigagdo. Existe, portanto,
uma contradicdo em relacdo aos resultados dos questionarios e a questdo que tinha
sido colocada antes: Com o jogo que realizamos hoje, jd foi mais fdcil de perceber as
regras? Pensamos que esta contradicdo se deve ao facto de no ultimo jogo nao ter sido
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praticamente necessario dar instrugdes e por isso os outros dois alunos ndo o tiveram
em conta.

3. Grelhas de observacdao das gravacdes video/audio dos
trés ciclos de investigacao

Em seguida, com base nos objetivos do estudo, apresentamos as grelhas de
observacdo dos registos de video/dudio compostas por seis itens e fazemos a
respetiva analise.

Quadro 11: Observacao dos registos de video/audio: 1° ciclo/1° jogo

12 Jogo - ;Quién quiere ser millonario?

Itens

Observacgao

. Técnicas didaticas

utilizadas nas
instrucoes.

-Simples exposi¢do das regras em frente a turma.

. Nivel de compreensao
durante a exposicao
das regras.

-Apenas um aluno disse que nao tinha percebido.

. Nivel de compreensao
das regras quando
iniciam a atividade.

-Apenas um aluno colocou uma questao:

“Oh stér, é um papel para cada um?”

. Nivel de compreensiao
das regras durante a
atividade.

-Nenhum aluno apresentou dificuldades de
compreensao.

Questionamento:
Qualidade e
frequéncia.

“Oh stor, é um papel para cada um?” - 1x

Outras Observacoes:
(motivacao,
comportamento,
interacdo dos grupos,
outas reacgdes).

- Os alunos revelam motivacdao e bom
comportamento
- Os membros dos grupos colaboram entre si.

44




A clareza das instrucdes para organizar jogos na aula de lingua estrangeira - Espanhol

Analise:

Podemos observar que apenas um aluno disse nado ter percebido uma das regras
aquando da exposicdo das mesmas e apenas outro aluno colocou uma questdo
quando iniciaram a atividade. O nivel de questionamento foi muito baixo. Isto revela o
bom nivel de compreensao das regras do jogo.

Quadro 12: Observacao dos registos de video/audio: 1° ciclo/2° jogo

22]Jogo -De espaldas a la pizarra

Itens Observacgao
1. Técnicas didaticas - Simples exposicdo das regras em frente a turma.
utilizadas nas
instrucoes.

- Dois alunos dizem que ndo perceberam.

- Dois alunos colocam duas questdes:

2. Nivel de compreensao | -“Adivinhar a palavra?”
durante a exposicao -“Professor, o que vai ao quadro é que tem que
das regras. adivinhar?”

- Dois alunos do mesmo grupo fizeram uma
3. Nivel de compreensao | pergunta:

das regras quando -“Temos tempo, professor?”

iniciam a atividade.

-Nenhum aluno apresentou dificuldades de
4. Nivel de compreensao | compreensao.
das regras durante a

atividade.
-"Adivinhar a palavra?”-1x
5. Questionamento: -“Professor, o que vai ao quadro é que tem que
Qualidade e adivinhar?”-1x
frequéncia. -“Temos tempo, professor?”-2 alunos 1x
6. Outras Observacoes: - Os alunos revelam motiva¢ao mas com alguma
(motivacao, agitacao.
comportamento, - Os membros dos grupos colaboram entre si.

interacao dos grupos,
outas reacgoes).
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Analise:

Neste jogo, embora os alunos estivessem motivados, notou-se alguma agita¢cdo na
turma. A necessidade de questionamento foi ja bastante visivel, tanto na apresentacao
das regras como no inicio do jogo. Dois alunos disseram que nao tinham percebido
durante a exposicdo das regras e outros dois alunos colocaram uma questdao quando
iniciaram a atividade, o que revela o baixo nivel de compreensio. No entanto, durante
a atividade o questionamento foi nulo.

Quadro 13: Observacao dos registos de video/audio: 2° ciclo/1° jogo

12 Jogo - Domino del futuro

Itens Observacao
-Utilizacdo de varias estratégias verbais e nao
1. Técnicas didaticas verbais.
utilizadas nas
instrucoes.

- Nenhum aluno mostrou ter davidas durante a
2. Nivel de compreensao | exposicdo das regras.
durante a exposicao

das regras.
- Apenas um aluno coloca duas questdes:
3. Nivel de compreensao | - “Professor, temos que fazer um circulo?”
das regras quando - “Tem de ser assim, professor?”

iniciam a atividade.

- Professor verificou que um dos grupos nao estava
4. Nivel de compreensao | seguir uma das regras do jogo por falta de

das regras durante a compreensao.

atividade.

5. Questionamento:

Qualidade e - “Professor, temos que fazer um circulo?”- 1x
frequéncia. - “Tem de ser assim, professor?”- 1x

6. Outras Observacoes: - Os alunos revelam motivagdo e bom
(motivacao, comportamento
comportamento, - Os membros dos grupos colaboram entre si.

interacdo dos grupos,
outas reacgdes).
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Analise:

Neste ciclo, o professor comegou a utilizar estratégias verbais e nao verbais tais
como, instrugdes precisas, frases simples e curtas, repeticoes, gestos, exemplificacdes,
quadro e projetor. Durante a exposicao das regras, nenhum aluno revelou falta de
compreensao, apenas um aluno colocou duas questdes depois de iniciar a atividade.
No entanto, durante a execuc¢do do jogo, o professor verificou que um dos grupos nao
estava a seguir uma das regras do jogo. Achamos ndo ter grande relevancia porque
basta um aluno do grupo nao ter compreendido para influenciar os outros. No geral,
houve uma boa compreensdo das regras e um baixo questionamento apesar de se
tratar de um jogo com um nivel de dificuldade um pouco mais elevado que os
anteriores.

Quadro 14: Observacao dos registos de video/audio: 2° ciclo/2° jogo

22 Jogo - El queso magico

Itens Observacao
-Utilizacao de varias estratégias verbais e ndo
1. Técnicas didaticas verbais.
utilizadas nas
instrucoes.

- Um aluno diz nao ter percebido bem:
- “0 qué? No he entendido bien.”

Um aluno diz uma das regras incorretamente:
“Subimos logo as escadas automaticamente.”

- Alguns alunos colocam algumas questdes:
“Posso ficar com o [X]?”

“Qué professor?”

“E nas cobras, professor?”

“Professor, comecamos daqui e vamos assim?”
“Professor, e as pecitas?”

2. Nivel de compreensao
durante a exposicao
das regras.

- Nenhum aluno apresentou dificuldades de
3. Nivel de compreensdao | compreensao.
das regras quando
iniciam a atividade.

- Nenhum aluno apresentou dificuldades de
4. Nivel de compreensao | compreensao.
das regras durante a
atividade.
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5. Questionamento: - “Posso ficar com o [X]?” - 1x
Qualidade e - “Qué professor?” - 1x
frequéncia. - “E nas cobras, professor?” - 1x
- “Professor, comecamos daqui e vamos assim?” - 1x
- “Professor, e as pecitas?” - 1x
6. Outras Observacoes: - Os alunos revelam motivacao mas com alguma
(motivacao, agitacao.
comportamento, - Os membros dos grupos colaboram entre si.
interacdo dos grupos,
outas reacdes).

Andlise:

Neste jogo verificou-se um elevado nivel de questionamento, com mais relevancia
durante a exposicdo das regras, revelando pouca compreensdo das regras do jogo.
Pensamos que este facto estd diretamente relacionado com o elevado nimero de
regras deste jogo uma vez que, no inicio e durante a execucao do jogo, ndo se verificou
qualquer questionamento. No geral, o nivel de compreensao foi bom pois os alunos,
jogaram o jogo aplicando corretamente as suas regras.

Quadro 15: Observacao dos registos de video/audio: 3° ciclo

Jogo - El queso magico (repeticio)

Itens Observagao
-Utilizacdo de varias estratégias verbais e nao
1. Técnicas didaticas verbais.
utilizadas nas
instrucoes.

- Nenhum aluno mostrou ter davidas durante a
2. Nivel de compreensao | exposicdo das regras.
durante a exposicao
das regras.

- Nenhum aluno apresentou dificuldades de
3. Nivel de compreensao | compreensao.
das regras quando
iniciam a atividade.

- Nenhum aluno apresentou dificuldades de
4. Nivel de compreensao | compreensio.
das regras durante a
atividade.
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5. Questionamento: - Nenhum aluno colocou questoes.
Qualidade e
frequéncia.

6. Outras Observacoes: - Os alunos revelam motivacao e bom
(motivacao, comportamento
comportamento, - Os membros dos grupos colaboram entre si.
interacao dos grupos,
outas reagdes).

Andlise:

Durante a apresentacdo e execucdo do jogo, o nivel de questionamento foi nulo,
uma vez que os alunos ja conheciam este jogo do ciclo anterior. O nivel de
compreensao foi bastante elevado pois alguns alunos até referiram que sabiam as
regras e, portanto, nao necessitavam da sua repeti¢ao.

4. Analise da transcricao das instrucdées

Apresentamos em seguida os resultados das transcri¢des das instrucdes no que
diz respeito a andlise das estratégias didaticas utilizadas (verbais e nao verbais),
seguindo o guido elaborado para facilitar a apresentacao e analise das transcrigoes.
(ver Quadro 3 - cap. II).

Como complemento dos critérios observados e registados, serdo incluidos na
seccdo de apéndices, exemplos das transcri¢cdes (Apéndice 7).

Registamos os resultados dos critérios analisados num quadro para cada jogo,
adaptado de Gamas (2012), utilizando a seguinte legenda:

Critério verificavel - CV

Critério Nao verificavel - CNV
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4.1 Andlise da transcricao das instrucées - 1° ciclo de investigacao

Quadro 16: Analise da transcricao das instrucées: 1° jogo (1° Ciclo de Investigacao)

Analise da transcri¢do das instrugoes

12 Jogo - ";Quién quiere ser millonario?"

Estratégias verbais

Critério

Exemplos

Rigor morfo-sintatico

Ccv

“El grupo tiene treinta segundos para
ver la pregunta, ver las hipétesis y
escribir la respuesta.”

Utilizacdo de vocabulario
simples

Ccv

“antes de acabar el tiempo tenéis que
levantar la respuesta”

Objetividade
(precisas/imprecisas)

CNV

“Lo que tenéis que hacer: cada grupo
tiene... 0s voy a dar unas tiritas de
papel, a cada grupo.”

Sequéncia logica

CNV

-“Lo que tenéis que hacer: cada grupo
tiene... os voy a dar unas tiritas de
papel, a cada grupo.”

-“tienes que mantener la respuesta
arriba, ;vale? (instrucdo dada depois

de ter comecado o jogo)

Repeticao

Cv

-“Para escribir la respuesta. La
respuestaes A, b, CoD.”

- “uno de vosotros tiene que escribir la
respuesta: A, B,Co D...”

Reformulagao

CNV

Utilizacido de  frases

curtas

CNV

- “El grupo tiene treinta segundos
para ver la pregunta, ver las hipdtesis
y escribir la respuesta, o sea, hay un
temporizador... hay un temporizador,
treinta seqgundos, ;si? Tenéis una
pregunta, las hipdtesis, uno de
vosotros tiene que escribir la
respuesta: A, B, C o D y antes de
acabar el tiempo...”

Estratégias nao-verbais

Critério

Exemplos
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Quadro/projetor CNV - Apenas foi
utilizado o
projetor para a
execucdo do jogo.
Gestos CNV
Exemplificacao CNV

Quadro 17: Analise da transcricao das instrucées: 2° jogo (1° Ciclo de Investigacado)

Anadlise da transcri¢ao das instrucoes

22]Jogo - "De espaldas a la pizarra”

Estratégias verbais Critério Exemplos
Rigor morfo-sintatico -“un alumno de cada grupo, a la
cv vez, viene a la pizarra y de

espaldas a la pizarra, tiene que
adivinar la palabra que yo voy
proyectando en sus espaldas.”

Utilizacido de vocabulario Ccv - “Tres minutos para ver cuantas

simples palabras conseguis adivinar.”

Objetividade Ccv

(precisas/imprecisas)

Sequéncia logica Ccv

Repeticdo Ccv - “Decir definiciones de la
palabra, definiciones... en
espariol..”
- “Tenéis tres minutos”
-“Tres minutos, ;si? Ahora...”

Reformulagao CNV

Utilizacao de frases curtas CNV -“un alumno de cada grupo, a la
vez, viene a la pizarra y de
espaldas a la pizarra, tiene que
adivinar la palabra que yo voy
proyectando en sus espaldas.”

Estratégias nao-verbais Critério Exemplos

Quadro/projetor

CNV - Apenas foi
utilizado o
projetor para a
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execucdo do jogo.

Gestos

CNV

Exemplificagao

CNV

4.2 Analise da transcricao das instrucdes - 2° ciclo de investigacao

Quadro 18: Analise da transcricao das instrucdes: 1° jogo (2° Ciclo de Investigacao)

Analise da transcri¢ao das instrucoes

12 Jogo - "Domind del futuro”

Estratégias verbais Critério Exemplos
Rigor morfo-sintatico -“;todos sabéis como jugar
domind?”
Ccv
-“vais a hacer un circulo o un
cuadrado.”
Utilizacado de  vocabulario Ccv -“;todos sabéis como jugar
simples dominé? “
Objetividade CNV -“No, vamos a hacer... cada grupo
(precisas/imprecisas) va a jugar, el primer grupo que...”
Sequéncia logica Ccv
Repeticao -“es la pieza con qué vais a
empezar, la amarilla”
cv p
-“Empezdis con la amarilla...”
Reformulagdo -“Vais a agrupar otra vez, los
cV mismos grupos... juntar otra vez los
mismos grupos...”
Utilizacao de frases curtas Ccv -“Vamos a jugar los mismos
grupos, ;vale?”
Estratégias nao-verbais Critério Exemplos

Quadro/projetor

CV - Asregras
foram
exemplificadas
com a ajuda do
quadro/projetor.

Gestos

Cv
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Exemplificacdao Ccv

Quadro 19: Analise da transcricao das instrucdes: 2° jogo (2° Ciclo de Investigacao)

Analise da transcri¢ao das instrucoes

22 Jogo - "El queso magico"

Estratégias verbais Critério Exemplos

Rigor morfo-sintatico Ccv -“os vais a distribuir por cuatro
grupos, y tenéis que jugar contra

un elemento de cada grupo.”

Utilizacdo de vocabulario Ccv -“os vais a distribuir por cuatro
simples grupos, y tenéis que jugar contra

un elemento de cada grupo.”

Objetividade Ccv
(precisas/imprecisas)
Sequéncia logica Ccv
Repeticao -“iTienes que jugar contra tres de
otros equipos!”
-“iTenéis que jugar contra!”
Reformulagao Ccv -“Entonces vamos a formar un
grupo. Primer grupo, un elemento
de cada grupo, uno de cada.”
-“Grupos con un elemento de cada
grupo.”
Utilizacao de frases curtas Ccv -“Una casilla atrds.”
Estratégias nao-verbais Critério Exemplos
Quadro/projetor CV - Asregras
foram
exemplificadas

com a ajuda do
quadro/projetor.

Gestos (0%

Exemplificagao Ccv
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4.3 Analise da transcricao das instrucées - 3° ciclo de investigacao

Quadro 20: Analise da transcricao das instrucdes do jogo do 3° Ciclo de Investigacao

Analise da transcri¢do das instrugoes

Jogo - "El queso magico" (Repeticio)

Estratégias verbais Critério Exemplos
Rigor morfo-sintatico Ccv -“;0s acordais? Un elemento de
cada grupo.”
Utilizacido de vocabulario Ccv - “Si el jugador cae en el inicio de
simples las escaleras...”
Objetividade Ccv
(precisas/imprecisas)
Sequéncia logica Ccv
Repeticao Cv -“¢0s acorddis? Un elemento de
cada grupo.”
-“A ver, a ver... en primer lugar
vamos a agruparnos, cuatro
grupos de cuatro elementos, un
elemento de cada grupo.”
Reformulac¢ao CNV
Utilizacdo de frases curtas Ccv -“Bajamos hasta la cola de la
serpiente, ;vale?”
Estratégias nao-verbais Critério Exemplos
Quadro/projetor CV - As regras
foram
exemplificadas
com a ajuda do
quadro/projetor.
Gestos Cv
Exemplificacao Ccv

4.4 Reflexao Global sobre a analise da transcricao das instrucées

Depois de analisar as transcricdes das instrucdes, é facilmente percetivel a
introducdo de técnicas didaticas baseadas nas estratégias verbais e ndo verbais, no 29
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e 39 ciclo de investigacdo. Apesar do professor ter especial atencdo por estas
estratégias, houve momentos na sala de aula em que o proprio contexto dificultou a
sua aplicagao, como se pode verificar na analise da objetividade das instrugdes, que
nem sempre foram precisas.

5. Triangulacdao dos dados

De acordo com Burns (1999), a triangulagdo é uma técnica de analise que deriva das
metodologias qualitativas de modo a confirmar e validar a informacdo recolhida, bem
como as reflexdes efetuadas. Concordamos com Yin (1984), quando refere que em
estudos de caso, isto pode ser feito utilizando varias fontes de dados e que a necessidade
de triangulacao surge da necessidade ética de confirmar a validade dos processos.

Neste estudo foi feita a andlise dos dados referentes a cada instrumento de analise
utilizado, foi feita a recolha de dados recorrendo a diferentes fontes, de forma a
possibilitar a triangulacdo, ou seja, para possibiliar uma ampla e profunda
compreensao do objeto em estudo.

5.1 Aplicacdo da metodologia de triangulacao

A partir das trés questdes de investigacdo, elaboramos trés tépicos que servirdao
de base para realizar a triangula¢do de dados.

12 Tdpico: A clareza das instrucoes

Método de recolha de dados Observacao

Analisando os questiondrios, verificamos que os
alunos afirmaram ter percebido imediatamente o
que o professor disse para fazer, com mais

Questionario frequéncia nos 22 e 3¢ ciclos de jogos, onde as
instrucées foram planificadas tendo em conta
estratégias verbais e ndo verbais.

Com as respostas dadas pelos trés alunos, no que
. diz respeito a introdugdo de estratégias verbais e
Entrevista p ¢ J

ndo verbais, é notdério que estas técnicas
ajudaram a clarificar as instrucoes.

E facilmente observavel, pela analise das grelhas

de registos de video/dudio, que o nivel de
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Grelhas de observacgao dos
registos de video/audio.

questionamento dos alunos baixou,
principalmente nos 22 e 32 ciclos, onde as

estratégias foram aplicadas.

Transcri¢ao das instrugoes

Analisando a transcri¢do das instrucdes podemos
comprovar a validade da utilizacdo de estratégias
verbais para
instrucoes.

e nao verbais clarificar as

22 Topico: Introducio de novas estratégias

Meétodo de recolha de dados

Observacao

Depois da introducdo de novas estratégias, os
alunos afirmaram ter percebido imediatamente o

Questionario
que era para fazer e mostraram pouca
necessidade de nova explicagdo.
O bom nivel de compreensao das instrucdes dos
. jogos, revelado depois da introducao de novas
Entrevista JO8OS, p ¢

estratégias, confirma a sua utilizacao.

Grelhas de observacdo dos
registos de video/audio.

O nivel de compreensdo das regras foi sempre
muito elevado, principalmente nos 22 e 32 ciclos.

32 Topico: Preocupagdes com as instrucoes

Método de recolha de dados

Observacao

Questionario

O facto de o professor ndo ter tido preocupacgdes
com as instrugdes que ia dar no 12 ciclo levou a
que, num dos jogos, metade da turma nao
percebesse imediatamente o que tinha que fazer.

Entrevista

Os trés alunos entrevistados elegeram como jogo
mais dificil de perceber as instrugdes, o 22 jogo
do 12 ciclo, no qual o professor nao teve
preocupagdo com as instrugdes a aplicar. Um dos
entrevistados chega mesmo a dizer que foi
complicado de perceber as regras porque o
professor s6 falava. Por unanimidade, referem
que foi mais facil perceber as instrugdes quando
houve exemplificacao.

56




A clareza das instrucdes para organizar jogos na aula de lingua estrangeira - Espanhol

Ao analisar as grelhas, é observavel que depois

Grelhas de observacio dos do professor adotar novas estratégias (verbais e

. , f s nao verbais), o nivel de compreensao das regras
registos de video/audio. ), p 8

aumentou e o questionamento baixou.

Analisando a transcricdo das instrugoes,
verificamos que a ndo preocupagdo com as
instrucdes leva o professor a falhar em aspetos
importantes como: a utilizagdo de frases curtas, a
objetividade das suas instrucdes, a reformulagao
e a sequéncia légica. Aspetos fundamentais para
a boa compreensao das regras de qualquer jogo.

Transcricao das instrugoes
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Capitulo IV - Consideracdes finais e recomendacées

Neste capitulo, apresentamos a reflexao sobre os resultados obtidos, bem como
algumas consideracdes acerca da validade dos resultados. Apresentamos ainda as
limitacbes e constrangimentos do estudo. Por ultimo apresentamos a conclusdo e
algumas recomendagdes para futuras investigagdes na area.

1. Reflexao sobre os resultados obtidos

Analisando os dados recolhidos na elaboracdo deste estudo, podemos inferir que o
baixo questionamento no 12jogo do 19 ciclo, apesar do professor nao ter planificado a
utilizacao de estratégias verbais e ndo verbais, podera dever-se ao facto de os alunos
ja conhecerem o jogo da televisdo. No entanto, no 22 jogo, apesar de continuar a ser
um jogo de tipologia facil, a necessidade de questionamento foi ja bastante visivel
tanto na apresentacao das regras como no inicio do jogo. Nos ciclos seguintes, apesar
dos jogos terem um grau de dificuldade bastante elevado, com a introdugdao de
estratégias verbais como o rigor morfo-sintatico, vocabulario simples, objetividade,
sequéncia logica, repeticao, reformulacao e utilizagdo de frases curtas e de estratégias
ndo verbais como a utilizacdo do quadro/projetor, dos gestos e da exemplificacdo
(Abrantes, 1996; Scrivener, 2011), podemos constatar que o nivel de compreensao
aumentou e o questionamento diminuiu. Revelando a viabilidade da introducdo de
novas estratégias.

Nos questiondrios existem algumas contradigdes, especialmente no 22 jogo do 12
ciclo, em que metade da turma afirma ter percebido imediatamente o que o professor
pediu, no entanto, mais de metade da turma revela ter percebido apenas quando
ouviu em portugués. Como o professor ndo traduziu nenhuma instrugdo, depois de
analisados os videos das aulas, é percetivel que estas tradugdes vieram da parte dos
colegas. Achamos que os alunos, especialmente nestas idades, tentam perceber por si
ou apoiar-se nos colegas para nao exporem as suas debilidades ao professor. Ainda
assim, comparando os questionarios com outros instrumentos de recolha de dados,
podemos verificar que, de um modo geral, os alunos foram sinceros nas ruas
respostas.

No 32 ciclo de investigacao voltamos a repetir o ultimo jogo do ciclo anterior.
Nessa altura, o nivel de compreensdo das regras revelado, quando executaram o jogo,
tinha sido bom mas, quando foram dadas as instrugdes, notou-se algum
questionamento por parte dos alunos. Depois de analisados todos os instrumentos de
recolha de dados, constatamos que este questionamento podera estar relacionado
com o facto de o jogo ser de tipologia dificil e ter muitas regras, o que pode ter
causado alguma ansiedade nos alunos que queriam iniciar rapidamente o jogo. A

repeticdo deste jogo veio comprovar as nossas suspeitas. Os alunos nao colocaram
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questoes, dispensaram a maioria das instru¢des dadas pelo professor e muitas das
regras eram ditas por eles, mostrando que o nivel de compreensdo das mesmas tinha
sido muito bom.

Terminamos os ciclos de investigacdo com uma entrevista realizada a trés alunos
que se ofereceram voluntariamente. No nosso entender, esta entrevista teria
proporcionado resultados mais consistentes se tivesse sido realizada a mais alunos e
individualmente. Pensamos que, pelo facto de estarem em grupo, algumas das
respostas dadas pelos alunos entrevistados poderao ter sido um pouco influenciadas
pelas respostas dos colegas.

2. Validade dos resultados

Os dados deste estudo foram recolhidos através da aplicacdo de questionarios,
gravacoes video/audio e de uma entrevista. Apesar das limitacdes dos questionarios e
da entrevista, uma vez que os alunos nem sempre respondem efetivamente de acordo
com a sua opinido, podendo ser influenciados por fatores externos, pensamos que 0s
resultados apresentados sdo validos. Isto deve-se ao facto de os resultados irem ao
encontro do que esta patente na literatura desta tematica.

3. Limitacdes e constrangimentos do estudo

Ao longo da elaboragdo deste estudo, fomos sentindo limitacoes de varias ordens.
A principal dificuldade teve a ver com constrangimentos de ordem temporal, que
impossibilitaram uma analise mais detalhada da tematica deste estudo. Uma vez que
esta investigacdo foi realizada no ambito da pratica de ensino supervisionada em
espanhol, fomos sentindo alguns entraves na aplicacdo dos ciclos investigativos. O
facto de a escola, onde realizamos a investigacdo ter atribuido a disciplina de
espanhol no 82 ano apenas uma carga horaria de noventa minutos semanais, fez com
que o cumprimento do programa desta disciplina se tornasse mais dificil, nao
deixando muito espago para a aplicacdo de mais jogos em cada um dos ciclos.

4. Conclusao

Em modo de conclusao, gostariamos de apresentar o nosso ponto de vista sobre A
clareza das instrugdes para organizar jogos na aula de lingua estrangeira — Espanhol,
suportando a nossa opinido com as informagdes patentes na literatura da
especialidade.

60



A clareza das instrucdes para organizar jogos na aula de lingua estrangeira - Espanhol

Os jogos tendem a ser extremamente motivadores e facilitadores da
aprendizagem, proporcionando um bom ambiente para o desenvolvimento cognitivo.
De facto, estes caracterizam-se por serem “auto-motivadores a estimular o interesse e
a curiosidade dos alunos” (Wang, 2010:131), bem como por melhorarem o seu
“desenvolvimento afetivo e cognitivo” (Al-Issa, 2009:37).

Os jogos podem ser aplicados no ensino e aprendizagem de linguas, ja que levam a
uma aprendizagem mais real e, mais que isso, a humanizacao dos alunos. Bem
elaborados, podem fomentar a interdependéncia entre os alunos por meio de
situagdes compartilhadas e de atividades que valorizem o respeito, a cumplicidade, a
amizade, a honestidade e a confian¢a de uns com os outros, num ambiente prazeroso,
educativo e positivo.

Nesse ambiente, o papel do professor de uma lingua estrangeira é colocar o aluno
em contato consigo mesmo e com o outro. Esse outro é o colega de turma, mas, na
aula de lingua estrangeira, esse outro é o outro povo, a outra cultura, a outra forma de
ver o mundo e pensar sobre ele.

A funcdo dos jogos nesse novo ambiente é, portanto, desenvolver no aluno a
capacidade de interagir com o outro. Os jogos nao serdo os Unicos elementos a fazer
isso, porém, com certeza, os conteudos tradicionalmente vistos pelo aluno como
desagradaveis ou mesmo inuteis passarao a ter uma razao para existir.

Relativamente as questdes investigativas a que pretendemos dar resposta,
concluimos que a utilizacao de estratégias verbais e ndo verbais se apresenta como
uma técnica didatica bastante eficaz na transmissdao clara de instrugdes na
organizacdo de jogos.

Em relacdo a segunda questdo, o reduzido questionamento sobre as regras dos
jogos e o alto nivel de compreensdo demonstrado por parte dos alunos quando
iniciavam a sua execuc¢do, comprovam que a introdug¢do de novas estratégias conduz a
uma maior clareza das instru¢des durante a organizacao de jogos.

No que diz respeito a terceira questao, pensamos que o professor deve preocupar-
se em analisar e refletir sobre a forma como da as instrugdes, deve introduzir novas
estratégias, verbais e nao verbais, mas acima de tudo deve preocupar-se com a
utilizacdo de frases curtas, com a objetividade das suas instrucdes, com a
reformulacdo e com a sequéncia logica, apoiando-se, como ficou provado pelas
respostas dos alunos, na exemplificacdo. Em nosso ver, estes sdo aspetos
fundamentais para a boa compreensao das regras de qualquer jogo.

Todo este estudo constitui uma reflexdo e uma consciencializacdo que todos os
professores, estagiarios ou ndo, devem ter relativamente ao seu discurso e, por
conseguinte, as instrugdes que aplicam na sala de aula. S6 assim poderdao melhorar a
sua pratica.

Em contexto de sala de aula, a investigagdo-agao, torna-se um meio através do qual o
curriculo pode ser concretizado. Concordamos com Stenhouse (1998), quando refere
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que os professores necessitam desenvolver estratégias pedagogicas individuais, para
conseguirem implementar o curriculo.

Ao fazé-lo, os professores tornam-se observadores participantes nas aulas e na
escola e decisores e responsaveis do processo educativo na sala de aula, uma vez que,
desencadeiam um processo de investigagdo/acdo. O mesmo autor refere que é
impossivel produzir o desenvolvimento do curriculo sem o desenvolvimento do
professor, na medida em que a mudanca curricular satisfatéria depende da aquisicao
das capacidades de autoanalise e reflexao dos docentes.

No nosso caso, ao longo destes trés ciclos de investigacdo, a autoanalise realizada
através das gravacoes de video e audio permitiu a percecdo de algumas atitudes e
comportamentos que pretendemos modificar e de outros que esperamos continuar a
seguir. De facto, estas gravacdes sdo um instrumento que todos os professores
deviam utilizar para melhorar a sua pratica profissional, elas permitem verificar
pormenores de que nunca nos dariamos conta sem a sua utilizagao.

Para finalizar, resta-nos dizer que esta investigacao permitiu-nos olhar para os
jogos como uma ferramenta didatica importantissima mas, acima de tudo, permitiu-
nos obter estratégias para enfrentar qualquer receio que nos surja quando pensamos
em aplicar um jogo na sala de aula, tenha ele muitas ou poucas regras, seja ele de facil
ou dificil execucao.

5. Recomendacodes

Como sugestdes para futuras investigacdes na area, pensamos que seria mais
eficaz desenvolver este tipo de investigacdo em turmas com uma carga horaria
semanal mais elevada, de modo a poder aplicar um maior nimero de jogos, para
aprofundar com maior detalhe toda esta tematica.

Por ultimo, consideramos que as entrevistas devem ser efetuadas a mais alunos e
individualmente de modo a apurar os resultados com maior precisao.
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Apéndices
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Apéndice 1: Planificacao de uma aula

Escuela: Escola EB 2,3/S José Silvestre Ribeiro Aio: 2012/2013 Clase: 82B Profesor: Hélder Correia

Nivel: A2 Libro: Espaiol 2 Nivel Elemental Il Unidades: Asi te relacionas/ jVivan los artistas! Paginas: 50-70
Numero de clases: 35/36

Fecha: Miércoles, 06 de febrero de 2013

Tiempo: 90’

Contenidos: -“La lengua en juego” — Juegos
-Entrega y correccidn de la prueba de evaluacion

Aspectos Lingiiisticos/ Gramatica: - Pretérito indefinido / Condicional / tilde en los monosilabos
Vocabulario: Las relaciones personales/ Contar un hecho/ Aconsejar algo a alguien/ Expresar la hipodtesis
Destrezas: Expresion escrita, comprension auditiva y comprensidn lectora.

Contenido sociocultural: Las relaciones personales/ Las artes: musica y cine

Evaluacion: Observacion directa, expresion escrita, comprensién oral y lectora.
Comportamiento adecuado y respeto por las normas del aula.
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8
g ;
Paso n® g— Actividad de los alumnos Actividad del profesor 'E Materiales/recur Contenidos
2 § sOs
<
1-Comienzo 5 | -Registra en la pizarra el nimero | -Orienta el registro Individual | -Pizarra | =
y fecha de la clase, los restantes | -Pasa lista -Cuaderno
lo registran en sus cuadernos
2- “La lengua en 25 | -Escuchan las reglas del juego -Explica las reglas del juego Grupo -Ordenador Cultura espanola;
juego” —juego 1: -Juegan el juego en grupos de 4 | -Apunta los puntos de cada -PowerPoint Presente de
“éQuién quiere ser alumnos grupo en la pizarra -Hojas en blanco | indicativo; Familia;
millonario?” -Proyector Pret. Perfecto de
imperativo;
Presente de
subjuntivo; El
plural; Pret.
Indefinido
3-Encuesta sobreel | 5 | -Contestan a una encuesta -Distribuye una encuesta a Individual | -Hojasde | -—---—--
juego 1 sobre las instrucciones en el cada alumno encuesta
juego 1 -Ayuda caso sea necesario
4- Juego 2: “De 25 | -Escuchan las reglas del juego -Explica las reglas del juego Grupo -Pizarra La salud; Las artes:
espaldas ala -Juegan el juego en grupos de 4 | -Apunta los puntos de cada musica y cine
pizarra” alumnos grupo en la pizarra
5- Encuesta sobre 5 | -Contestan a una encuesta -Distribuye una encuesta a Individual | -Hojasde | -—--——---
el juego 2 sobre las instrucciones en el cada alumno encuesta
juego 2 -Ayuda caso sea necesario
6- Entregay 20 | -Corrigen la prueba en sus -Orienta la correccion de la Individual | -Proyector Pretérito indefinido;
correccién de la cuadernos prueba -Cuaderno Condicional; tilde en
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prueba de los monosilabos;
evaluacion Las artes: musicay
cine
7- Cierre: 5 | -Ayudan el profesor a escribir -Escribe los contenidos de la Individual | -Pizarra | ——--——--
Apuntar los los contenidos clase y los deberes -Cuaderno
contenidos y los - Escriben los contenidos de la
deberes clase
Deberes:
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Apéndice 2: “;Quién quiere ser millonario?” - exemplos (PowerPoint)

¢ Quién quiere ser
Millonario?

e

—

Pregunta 1

s Salamanca
8 Valencia
c Madnd

a Salamanca
e Valencia

D Vig 0
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Apéndice 3: “De espaldas a la pizarra” - exemplos (PowerPoint)

"Deespaldasa la
pizarra”

il

RECETA

CINE

ALCOHOL

TAQUILLA
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Apéndice 4: “Domind del futuro”

nos DECIR| ... HACER <abré PODER| 1 s CABER
vestiremos [vo] [TV] [ustepes)| P Ze)!
hard QUERER , DECIR bpé CABER| .. TENER
ards [ELLA)| Querrd 0] cabré vosoTros)| cabréis [T0]
dird HACER| | - QUERER - PONER dré VENIR
irds [usTepes]| hardn [ELLOS] endrds rvoj | pondré [ELLA]
P HABER| , . - PODER dré SALIR| _ 1 10g VALER
querran [ELLo; | habrd [NOSOTROS] vendra voy| saldré VO]
dbem SABER| . - SABER valdré TENER| 14 PONER
podremos [ELLA)| Sabrd YOl (ELLos;) | Tendran (7o)
sihdr VENIR dréi SALIR dbdiiard SUPONER ol CASARSE
pondrds vosoTros) | vendréis [T0] esharas [UsTebES)| Supondrdn (7]
saldras VALER valdremos DESHACER te St se casard WEVER
[NOSOTROS] vol| | casards [ELLA] [vo]

deshiee REHACER| . - MANTENER i g TRABATAR| .\ . < CENAR
esharé [UsTEDES] | Mehardn VO] vivire voj| trabajaré o]
mantendré v supondré CGASARSE cenaré SAkrAR saltards VESTIRSE
voy| SUP [vO] [TU] [vo]

me MANTENER it eRdoE DESHACER me VESTIRSE| Te VESTIRSE
casaré [NOSOTROS] [TU] vestire [TU]| vestiras [NOSOTROS]
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Apéndice 5: “El queso magico”
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Apéndice 6: Questionario

EB 2,3/5 lose Silvestre Ribeiro, Idanha-a-Nova ‘\

a s 20122013

dywateal] ® [o e ow lddridy

Questiondrio aos alunos sohre a clareza das instrucoes para os jogos

Nome do aluno:

Ano: Turma: ME Data: / !

Professor: Hélder Correia ‘/

Responde com sinceridade as seguintes perguntas:

Nome do Jogo:

Sim MNao

1-Percehbiimedistamentz 0 gue o professor disse para fazermos.

2 — Pediao professor pars explicar novamente.

3—Percehiguando umcolega me explicou.

4 —Percebiguando ouvi emportugués.

5 —Esperel para ver como os cutros grupos fazism.

6—Fiz ogue o professar pediu:

{52 respondeste Mo apergunta n 6, explica porqué.)
Mao fiz porque

Dbrigado!
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Apéndice 7: Transcricdes das instrucoes

Legenda: P =Professor AA = Alunos A = Aluno [X] = Nome do aluno

1° ciclo de investigacdo - 1° jogo: “;Quién quiere ser millonario?”

P- A ver, el primer juego se llama ";Quién quiere ser millonario?", ok?

AA- hey la...

P- Si. A ver... Lo que tenéis que hacer: cada grupo tiene... os voy a dar unas tiritas de
papel, a cada grupo...

A1l- temos que escrever a resposta - si o no.

P- Para escribir la respuesta. La respuesta es A, b, C o D. (ruido)

A2- Mas o qué professor? Eu nao percebi... (ruido)

P- Entonces, a ver, tenéis... nifios... tenéis treinta segundos para... (ruido) “hey”... s6lo
voy a explicar una vez, una vez.

A3- Posso ir aqui para a frente?

P- Sélo voy a explicar una vez. El grupo tiene treinta segundos para ver la pregunta,
ver las hipdtesis y escribir la respuesta, o sea, hay un temporizador... hay un
temporizador, treinta segundos, ;si? Tenéis una pregunta, las hipotesis, uno de
vosotros tiene que escribir la respuesta: A, B, C o D y antes de acabar el tiempo...
(ruido)

P- ;Estas oyendo? Mira..., antes de acabar el tiempo tenéis que levantar la respuesta,
sino no voy a puntuar, ;vale?

P- Cada pregunta correcta: un punto. ;si?, jesta?

A1- Oh professor, pode fechar a janela?

A2- Oh stor, é um papel para cada um?

A4- Nao, é em equipa...

(P escreve a composicao dos grupos no quadro - pontuagoes)

P- A ver, vamos a empezar...

(inicia o jogo)

P - Escribid. (a resposta no papel)

A4- ]J4 esta “stor”.
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P- Tienes que levantar la respuesta... Levantad la respuesta, ;si?, muy bien, a ver... no
se ve muy bien.. ;C? (P mostra a resposta correta).. tienes que mantener la
respuesta arriba, ;vale?

A5- E escrevemos noutro papel, stor?

P- No se ve muy bien (os papéis com as respostas)... ;C?, ;todos C?.. muy bien...

otra... pregunta dos... (mostra a pergunta)

Imagem 1: 1° jogo - 1° ciclo de investigacao

1° ciclo de investigacao - 2° jogo: “De espaldas a la pizarra”

P- Entonces, el juego es asi, un alumno de cada grupo, a la vez, viene a la pizarra y de
espaldas a la pizarra, tiene que adivinar la palabra que yo voy proyectando en sus
espaldas, ;si? Los otros del equipo, tienen que...

A4- Adivinhar a palavra?

P- No. ;Adivinar? Si estais viendo la palabra...

A3- No, decir "pistas" para adivinar la palabra.

P- Decir definiciones de la palabra, definiciones... jen espafiol!... hasta que el miembro
del equipo adivine la palabra, ;si?... Tenéis tres minutos

A2- Eu ndo percebi... (Professor ndo ouviu)

P- Tres minutos para ver cuantas palabras conseguis adivinar...

A5- Oh stor, eu ndo percebi.. (é ajudado por outro aluno que explica em
portugués)

(P projeta o jogo)

P- A ver, primer grupo, grupo A... grupo A

(aluno do grupo dirige-se ao quadro) (ruido)
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A6- Professor, o que vai ao quadro é que tem que adivinhar?
P- §i, es el alumno que tiene las espaldas a la pizarra.
P- En la silla por favor. (aluno senta-se) Muy bien, no puedes ver la palabra, ;vale?

Vamos... tienes que adivinarla...

JARABE

Imagem 2: 2° jogo - 1° ciclo de investigacao

2° ciclo de investigacao - 1° jogo: “Dominé del futuro”

P- A ver, ;todos sabéis como jugar dominé?

AA- Si.

A3- Si, mas o menos.

P- A ver, (P mostra o jogo - as pecas de domind) tenéis aqui un ejemplo de las

piezas del domind, vamos a jugar en grupo... jAtencion, por favor!

Imagem 3: 1° jogo - 2° ciclo de investigacao

A4- Nao consigo ver com ela... (aluna em frente)

P- "Af"... Vamos a jugar los mismos grupos, ;vale?

79



Hélder Licinio da Silveira Correia

A3- Si.

P- Vais a agrupar otra vez, los mismos grupos... juntar otra vez los mismos grupos... Os
voy a dar las piezas del domino...

P- Esta es una pieza de domin6 (P mostra uma peca com a ajuda do projetor e

gestos) de un lado tenéis "iré", o sea, el verbo en una pieza.. ya sabéis, tenéis que

continuar, ;si? aqui "hacer”, tg, tu "haras"... tenéis que... (P exemplifica)

Imagem 4: 1° jogo - 2° ciclo de investigacao

A5- Ah, ja percebi.

P- ;Vale? Y hacer un cuadrado, ;si? "Nos vestiremos"... "decir", esta es una pieza, es la
pieza con qué vais a empezar, la amarilla, de un lado tenéis "decir- Yo", tenéis que
conjugar el verbo en el futuro, tenéis que... tenéis que buscar la pieza que... Que tiene
"yo - decir”, en futuro... "Yo diré"

AA- Diré.

P- "Hacer - t1", ta...

AA- Haras.

P- "Querer - ella", ella...

AA- Querra.

P- Muy bien. ;Estais entendiendo?

AA- Si.

P- ;Facil?

AA- Si.

P- Muy facil.

A6- Y tenemos tiempo para...

P- No, vamos a hacer... cada grupo va a jugar, el primer grupo que...
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A2- Que acaba.

P- Que acaba, es el ganador, o sea, el primer grupo que completa el domind. (gestos)

Imagem : 1° jogo - 2° ciclo de investigacao
A5- Mande stor.
P- ;Como?
A2- e a0 mesmo tempo?
P- Si, Os voy a dar a todos...
(P prepara as pegas de dominé para distribuir pelos alunos)
(AA agrupam-se)
P- ;Son cuatro grupos, correcto?
A3- Si.

(P escreve algumas regras no quadro)

Imagem 6: 1° jogo - 2° ciclo de investigacao

P- Empezais con la amarilla...
A5- ;Con qué, "amarella"?
P- Con la amarilla.

A5- Ah, la amarilla.
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(P distribui as pecas de domind pelos grupos)

P- Tenéis que... Espacio... vamos, las piezas estan mezcladas, ;si?... O sea, vais a hacer
un circulo o un cuadrado (P usa gestos), porque empieza con una y acaba con la
misma...

(AA comecgam a jogar)

A6- Professor, temos que fazer um circulo?

P- O un cuadrado, depende... Porque vais a acabar con esta (aponta para a peca

inicial/final) J =
= —

Imagem 7: 1° jogo - 2° ciclo de investigacao
A6- tem de ser assim, professor?
P- Claro, jes domind!
(P vai a outro grupo)

P- Mira, eso no es asi, es un dominé... (gestos), tenéis que continuar...

Imagem 8: 1° jogo - 2° ciclo de investigacao

2° ciclo de investigacao - 2° jogo: “El queso magico”

P- A ver, este juego se llama "El queso magico" y se juega con una, con una...
AA- Una...

A3- Una cosa... um papel, um tabuleiro.
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P- Un tablero, si, muy bien... se juega con un tablero, pero vamos a hacer asi, vamos a
hacer cuatro juegos, son iguales pero cuatro, vamos a formar grupos con un elemento
de cada grupo, o sea...

A4- 0 qué? No he entendido bien.

P- Vosotros sois un equipo. ;Correcto?

A4- Si.

P- Entonces, os vais a distribuir por cuatro grupos, y tenéis que jugar contra un

elemento de cada grupo. (gestos)

Imagem 9: 2° jogo - 2° ciclo de investigacao

A4- Pero nosotros...

A2- Vais jogar contra mim.

P- A ver... Entonces vamos a formar un grupo. Primer grupo, un elemento de cada
grupo, uno de cada... vamos.... vamos a juntar entonces...

(ruido)

P- {Vamos!

A4- Ja percebi stor, mas todos vao...(ruido)

P- Grupos con un elemento de cada grupo...

A2- Posso ficar com o [X]?

P- No. iTienes que jugar contra tres de otros equipos!

(AA comeg¢am a agrupar-se)

P- Tenéis que jugar contra!

(barulho)

P- Hey, jatenciéon! Vamos, un elemento de cada grupo para alli.. (aponta para uma
mesa)

(Barulho)

P- iHey, hey, hey, hey! Mas tres para aqui.

(AA acabam de se agrupar)
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P- Os voy a dar un dado... Atencién, un dado para cada grupo... (P distribui os dados
pelos grupos)

P- ;Queréis jugar asi?

P- A ver, el juego... hey, hey (ruido) ahora soy yo... hey, ahora hablo yo, "pcht" [X],
ahora hablo yo, ;si?

AA- Si.

P- Este es un juego que vamos a jugar en presente de indicativo, es muy facil...

(P mostra o tabuleiro com a ajuda do projetor e distribui um, em formato
papel, a cada um dos grupos)

P- Tenéis un tablero y ;qué tenéis que hacer? Mirad aqui. (exemplifica com o

tabuleiro projetado)

Imagem 10: 2° jogo - 2° ciclo de investigagéo
P- Empezais aqui, tenéis los nimeros pero tenéis varios colores, ;Correcto?

AA- Si.

P- Esos colores, cuando caes en esta casilla, por ejemplo, amarilla... Tenéis unas cartas
que os voy a dar...

A4- Si.

P- ;Tenéis que hacer qué? En las amarillas, tenéis que conjugar el verbo.

(P mostra um cartao)

P- "Querer - yo"

AA- Yo quiero.

A2- Ah, vale.

P- querer - yo, yo quiero. ;Facil?... En las amarillas. En las rojas, tenéis que construir
unas frases, ;si? Construir unas frases.

A7- Boa, isso é fixe.
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P- Por ejemplo: "Construye una frase con el verbo oir, en presente, presente de

indicativo. (exemplifica ao ler um dos cartdes)

Imagem 11: 2° jogo - 2° ciclo de investigacao
A2- Yo oigo.
P- Si, Yo oigo. Yo oigo musica, por ejemplo. Las rojas, ;vale?
AA- Si.
P- Después, tenéis otro color que es el verde. Con el verde, tenéis varias funciones,
tenéis que hacer lo que dice aqui, pero si dice: pregunta a un amigo tuyo, no lo hagas,
hacéis vosotros mismos, ;si?
A7- Qué professor?
P- Cuando aparece pregunta a un amigo. No lo preguntes, contestas tu.
A7- Ah, ok.
A7- E se calhar naquelas escadas e assim?
P- jAhi estd! Si caen en las escaleras...
A- Subimos.

P- Eso. Si caes aqui... vienes hasta aqui. (gestos)

Imagem 12: 2° jogo - 2° ciclo de investigacao
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A2- E nas cobras, professor?

P- Aqui no hace nada pero si caes en la cabeza, tienes que venir hasta la cola de la
serpiente... Si no respondes bien...

A2- Si, eso.

P- Una casilla atras.

A2- Ah, ok.

P- Aqui... Pregunta... atras y ganas...

A7- Subimos logo as escadas automaticamente.

P- No, si caes aqui, si (aponta). Sino... Gana el primero que llega al cincuenta y cinco.
[X], viene a la pizarra, por favor.

A4- Professor, comecamos daqui e vamos assim? (P exemplifica com um aluno)

Imagem 13: 2° jogo - 2° ciclo de investigacao
P- No. Mira, todos tienen niimeros.
A7- ;Asi?
P- Si. (exemplifica) Vamos.
A3- Professor, e as pecitas?

P- Ah, ;tenéis algo para marcar vuestra...una pieza?
3° ciclo de investigacao - jogo: “El queso magico”

P- El juego que vamos a jugar... “hey” (ruido) es “El queso magico”, ;Os acordais?
A1-Como é que é, Professor?

P- “El queso magico”, ;te acuerdas?

Al- Ah, si.

P- Vamos a jugar en un tablero, ;vale? (gestos)
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Imagem 14: jogo do 3° ciclo de investigacao

P-y... (P cala-se devido ao ruido produzido por dois alunos)

-vamos a jugar en grupos de 4, ;Si? ;Os acordais? Un elemento de cada grupo.

A2- Si. De cada equipo.

P- De cada equipo, muy bien. Ahora...

(Problemas com o Projetor)

P- Entonces, ;os acordais del juego? A ver, a ver.. en primer lugar vamos a
agruparnos, cuatro grupos de cuatro elementos, un elemento de cada grupo.

A3- Podemos ser os quatro, professor?

P- ;Hay un elemento de cada grupo, Aqui? ;Os acordais de vuestro grupo?

A3- No.

P-Tenéis que jugar con un elemento de cada grupo.

A2- Professor, ndés somos o grupo trés e eles tém quatro.

A3- Eu vou para esse grupo.

P- Tienes que elegir un grupo. Cada uno de vosotros, un grupo. Pero ahora...Psst...
nifios vamos a prestar atencion...

(AA organizam os grupos e P mostra o tabuleiro de jogo com o projetor)

Imagem 15: jogo do 3° ciclo de investigacao
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P- Ahora prestad atencion, ;si? Por favor. Vamos a ver si os acordais de las reglas...
A4- Profesor, ya sabemos eso.

P- ;Ya sabéis todo?

AA- Si.

P- Entonces, ;como vamos a jugar?, ;como se juega entonces?... (ruido) ... Hey, hey!
(siléncio e um dos AA comecga a explicar o jogo)

A5- Nds temos que lancar os dados...

P- ;No puedes hacerlo en espafiol?

A5- Nosotros tenemos que “langar” o dado...

P- Tirar al dado...(gestos)

Imagem 16: jogo do 3° ciclo de investigacao
A5- Tirar al dado y el numero que “calhar”
P- La casilla en que caes, si...
A5- Tenemos que avanzar...
P-Tenéis aqui algunos colores, ;si? Tres colores: amarillo... (aponta)
AA- “Vierde”.
P- ;Vierde?
AA- Verde.
P- Verdey...
AA- Rojo.
P- Cada uno tiene unas... (P mostra os cartoes)
AA- Preguntas.
P- Preguntas y unas indicaciones para hacer con el color en que habéis caido.
(Ruido)

P- Hey, Hey, Atencion... si es el inicio... si caes... Psst, jnifios!
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(AA fazem siléncio)

P- Si el jugador cae en el inicio de las escaleras... (mostra com o projetor)

Imagem 17: jogo do 3° ciclo de investigacao
AA- Subimos.
A2- Suebe.
AA- ;Sube!
P- Sube, y si cae en... (aponta para o tabuleiro projetado)
A1l- En la cabeza...
P- ;En la cabeza de la serpiente?
A1l- Descemos...
P- Bajamos hasta la cola de la serpiente, ;vale?
AA- jVale, vale!
P- Gana el primero que llegue al...
AA- Queso.

P- jAtencién a los colores!
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Apéndice 8: Transcricao da entrevista

Legenda: P = Professor; A1 = Aluno 1; A2 = Aluno 2; A3 = Aluno 3 [X] = Nome

do aluno

P- As instrug¢des que utilizei nos jogos foram sempre claras para vocés?
A1, A2,A3- Sim.

P- Foram sempre claras?

A1, A2,A3- Sim.

P- Ou houve alguns momentos que nao perceberam assim tao facilmente?
A2- Nao.

A3- Nao.

A1- Eu acho que foram sempre claras.

P- Perceberam logo tudo o que era para fazer em todos os jogos?

A1, A2,A3- Sim.

P-Foi? E neste aqui? (“El queso mdgico”)

A1-Este hoje foi mais facil.

P-Hoje, ndo é? E na altima vez?

A2- Também.

A3- Também.

A1- Na ultima vez... sim.

P- Nao foi um bocado mais confuso?

A1- Oh, mais ou menos.

A2- Um pouco.

A3- Um bocado.

P- Vocés recordam-se deste jogo na ultima sessao?

A1- Sim, por causa das regras, eram um pouco confusas e nés nao...

A3- S6 que agora ja é a segunda vez e nés ja percebemos melhor.
A2-“Ya”.

P- J& foi mais facil. E como é que acham que foi mais facil perceber as instrucoes?
A1- Quando o professor exemplificava.

A2- Também acho.

A3- Quando o professor mostrava as coisas.
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E quando utilizei gestos, o quadro e o projetor? Qual ou quais ajudaram mais?
A3- O projetor...

A1l- Nenhum. Eu acho que é mais as palavras.

A2- Ya. Nenhum.

P- Nenhum ajudou? Os gestos ndo ajudaram?

A1l- Nao.

A2- Se calhar os gestos.

A3- O projetor. Eu acho que o projetor ajudou um bocadinho.

A1- Sim, mais ou menos. (0s gestos)

A3-“Ya”, o projetor. Quando vocé projetou o jogo e nos explicou com as setas e assim.
P- Ou seja, com os gestos e com o projetor.

A2-Sim.

A3-Sim.

A1l- Sim, é isso.

P- Isto aqui ndo é s6 para este jogo, estou a falar de todos os jogos...

A1- Sim... claro professor!

A2- Sim.

A3- Sim... sim.

P- Sentiram necessidade que eu traduzisse as instrugoes para portugués?
A1, A2, A3- Nao.

P- Nunca?

A2- Nao.

A1- Oh [X], humm... (riso)

P- Vocés (alunos) de vez em quando diziam: Nao percebi, professor!

A3- Eu nao.

A1- Eu ndo. Eu percebi tudo o que vocé disse.

A2- Foi s6 quando conjugamos os verbos, as vezes tinhamos duvidas.

P- Isso é a parte do jogo, ndo é? Nao das instrugdes. Eu quando falo do jogo...
A1- Nas instrugoes, eu percebi (as instrugoes).

A2- Eu também.

P-... falo de perceber o jogo, estd bem?

A3- Eu, nas instrugoes, percebi.

P- Nas instrugdes do jogo, esta bem?
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P- Foi mais facil perceber o jogo quando um colega vos explicou?

A1, A2, A3- Nao.

P- Nao?

A2- Percebi logo a primeira.

Al- Pois.

A3- Eu também.

P- Em todos os jogos?

A1, A2, A3- Sim.

P- Entdo, com o jogo que realizamos hoje, ja foi mais facil perceber as regras?
Al- Sim.

A2- Sim.

A3-]Ja.

P- E Qual foi o jogo mais facil?

A1l- Eu acho que foi aquele em que nés... aquele... de "cuesta”... de volta para o
quadro.

P- “De espaldas a la pizarra™

A1- Sim, é isso. “De espaldas a la pizarra”.

A3- Nao. Eu acho que foi este.

P- O mais facil de perceber. Eu quando digo mais facil...

A2- Oh professor, eu ja nao me lembro bem.

P- Nés tivemos o primeiro, que era o “;Quien quiere ser millonario?", lembram-se?
A1-Sim. Esse ai ndo foi grande coisa. Foi muito facil.

A2- Ah, Ja me lembro. Ya, foi muito facil.

A3- Eu acho que foi o de hoje.

P- Depois jogamos o “De espaldas a la pizarra”, jogamos o dominé (“Dominé del
futuro”), no dominé nao tiveram dificuldade?

A3- Eu tive um bocadinho.

A1l- Eu ja ndo sei qual é que é esse.

P- O dominé era aquele em que tinhamos que por...

A3- E que tinha que acabar...

A1- Ah, esse ai. Esse era dificil, mas as regras... foi facil. (de perceber)

A2- Sim. O que era dificil era acertar com as pecas... os verbos.

P- Se calhar, esse foi mais dificil que o de hoje.
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A1- Sim. Esse foi mais complicado.

P- Que o de hoje, ou que o da ultima vez que fizemos? (Ultima sessao)

A1, A2, A3- Que o de hoje.

P- Esse foi o mais dificil?

Al- Sim.

A2- 0 do domino foi.

A3- 0 mais dificil dos quatro.

P- 0 do domin¢ foi o mais dificil de perceber as regras? De todos os jogos?
A3- Foi.

A2- As regras... se calhar foi o das espaldas.

A1- Sim. Esse foi mais complicado de perceber as regras. O professor soé falava.
A3- Ya... Sim, esse foi mais confuso.

P- Muito bem. Entdo...e qual foi o0 jogo que mais gostaram?

A2 e A3- Daquele das costas.

Al- “Ya”, o meu também, “De espaldas a la pizarra”.

P- Porque era o mais facil, ou porque era o mais...

A3- Nao...

A1- Nao. Porque era o mais divertido. Porque...pronto, as pessoas tinham que tentar
adivinhar e também era facil.

A2- E metia piada, algumas vezes diziam mal...

Al- Sim.

A3- Humm. (riso) Foi fixe.
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Hélder Licinio da Silveira Correia

Apéndice 9: Pedido de autorizacao de gravacoes video/audio

7ﬁ7 Exmo. Senhor Diretor do Agrupamento

E/Im 23’ /[/{ 4’{2 de Escolas José Silvestre Ribeiro
ldanha-a-Nova

Castelo Branco, 28 de Novembro de 2012

Assunto: Pedido de autorizagdo de Gravagdo Video

Exmo. Senhor Diretor,

Na qualidade de professor estagidrio de espanhol da turma 82B, do Mestrado em
Ensino de Inglés e Espanhol no Ensino Basico, da Escola Superior de Educacdo de
Castelo Branco, eu, Hélder Licinio da Silveira Correia, venho por este meio pedir
autorizacdo para realizar gravacSes video no &mbito de um projeto a desenvolver para
o mestrado em causa.

E de salientar, que apenas o professor estagiario seré gravado em video.
Agradeco a sua amavel colaboracgéo.

Sem outro assunto de momento,

Os melhores cumprimentos

Hélder Licinio da Silveira Correia

Y {"\; e Lo QA Eg\/‘\/'&v‘vf' QQ.\A&\D(
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