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Introducao

Acreditamos que aulas em que haja a repeticdo mecani-
cista e a ndo identificagdo dos alunos com os temas abordados seja
coisa do passado. A Abordagem Comunicativa no aprendizado de
linguas estrangeiras trouxe para a sala de aula uma énfase maior na
interacdo entre os alunos. A comunicacéo ndo é mais apenas o obje-
tivo do aprendizado, mas também o meio com que os alunos apren-
dem. Portanto, os contextos devem ser 0s mais variados e precisam
representar a linguagem utilizada fora da sala de aula. Tudo em uma
atmosfera motivadora em que 0s alunos percebam um propdsito na
atividade que estdo executando. Nesse ambiente de interacéo, ne-
gociacdo e cooperagdo, as atividades de fluéncia podem envolver
jogos, role plays (teatro que represente situagdes reais), trabalhos
colaborativos em duplas ou grupos, pesquisas de opinido etc.

A funcdo do presente livro é trazer opgOes de jogos e ati-
vidades que podem ser feitas em sala de aula ou em qualquer outro
ambiente e que proporcionem esse momento que combina lazer e
aprendizado. Partimos do principio de que nédo se pode desprezar
a relevancia de atividades ludicas para o aprendizado de uma lingua
estrangeira. Elas proporcionam momentos de sociabilizac&o, desen-
volvimento de fungdes morais e de habilidades de trabalho em gru-
po para se chegar a um objetivo comum. As dindmicas que aqui se
encontram sdo frutos ndo somente de pesquisa, mas muito mais de
experiéncias bem sucedidas em sala de aula. Algumas delas, passa-
das de professor para professor, ja foram t&o melhoradas e adaptadas
para a realidade da sala de aula, que se distanciaram (ou até mesmo
se perderam) do formato e da fonte de referéncia original. Essa troca
de experiéncias foi fundamental para a concepc¢ao do trabalho, e por
isso conferimos aqui créditos a todos os profissionais e autores que
direta ou indiretamente contribuiram para a composicao deste acervo
de dinamicas que tornam as aulas de linguas muito mais agradaveis.



O Centro de Linguas e

Culturas SESI/SENAI

No ano de 2005, o Observatério de Prospeccéo e
Difuséo de Tecnologias do SENAI concluiu o estudo Setores
Portadores de Futuro para o Estado do Parand, o qual teve por
objetivo mapear as regides do estado e identificar e apontar
as vocacdes e potencialidades industriais de cada uma delas.
Apresentados os resultados, a questao que se levantou no ambi-
to da Federac&o das Industrias do Estado Parana foi se a educa-
céo oferecida por SESI e SENAI do Parana estava caminhando
no sentido de garantir que seus egressos tivessem condi¢cdo de
ocupar as colocacdes de futuro apontadas nas conclusdes do
referido estudo.

Comvistasaresponderaessaindagacao, o Observatorio
de Prospeccdo e Difusdo de Iniciativas Sociais do SESI iniciou um
estudo prospectivo envolvendo diferentes atores do cenario edu-
cacional, dentre eles alunos de escolas publicas e particulares,
professores, especialistas em educacéo do Brasil e do exterior,
representantes do empresariado e colaboradores da FIEP.

O resultado dessa prospecgéo deu origem ao “Projeto
Piloto de Formagdo para o Pensamento Sistémico”, que aconte-
ceu em trés unidades do SESI e do SENAI, no turno inverso ao
das atividades formais dos alunos, abordando temas apontados
pelos atores acima como de extrema relevancia para uma “esco-
la do futuro”. Dentre esses temas, houve quase uma unanimida-
de entre os participantes dessa construcdo em dizer que uma
abordagem diferenciada para o ensino de linguas estrangeiras
era essencial para uma educacéo efetiva e de qualidade. Assim,
uma proposta para ensino de inglés baseada na Abordagem
Comunicativa foi desenhada, aplicada e seus resultados foram
tdo efetivos que motivaram a criagdo do Centro de Linguas e
Culturas SESI SENAI.



A Metodologia Participativa do

Centro de Linguas e Culturas
SESI SENAI

A partir da Abordagem Comunicativa, o Centro de Linguas e Culturas SESI
SENAI prop&e o que convencionou chamar de Metodologia Participativa, a qual tem
raizes na Psicologia Cognitivista proposta por Piaget e Vygotsky, os quais afirmam que
0 conhecimento se dd pelas interaces sociais em ambientes naturais. O conhecimen-
to é, portanto, estruturado culturalmente. Lingua e cultura sdo indissociaveis.

Com isso, pouco espaco sobrou para as metodologias mecanicistas que
reinavam absolutas no processo educacional, as quais sofreram um golpe fatal quan-
do, na década de 50, o lingtista Noam Chomsky revolucionou as pesquisas mostran-
do que o uso da lingua decorre de uma habilidade criativa - e néio memorizada - e
n&o se configura como fruto de mera repeticdo. Assim, as salas de aulas se tornaram
muito mais humanizadas, baseadas na comunicagéo e participacdo ativa do aluno.

Finalmente, Metodologia do Centro de Linguas e Culturas SESI SENA
vem apoiada na abordagem proposta por Stephen Krashen na década de 80: a
Abordagem Natural, que defende que as linguas devem ser aprendidas de ma-
neira natural. Distingue os termos Language Learning (estudo formal) e Language
Acquisition (assimilacéo), sendo o primeiro constituido de habilidades memoriza-
das e, portanto, superficiais. A assimilacdo, por sua vez, se da em situagbes reais
de comunicacao, fruto do convivio entre as pessoas e sob condi¢bes apropriadas.

Baseados nos estudos dos autores acima mencionados, construimos
a metodologia do Centro de Linguas e Culturas SESI SENAI, que compreende e
procura atender aos diferentes estilos de aprendizagem; trabalha as tentativas de
comunicagdo dos alunos de uma forma apreciativa; dd mais énfase a comunicacéo e
menos a forma; acredita que lingua e cultura ndo se separam e que as linguas estao
em constante processo de evolugdo, 0 qual é impulsionado, principalmente, por
seus falantes e que por essa razdo as irregularidades devem ser observadas com um
olhar de tolerancia, assumindo que a missdo principal das linguas é a comunicacgéo
de uma mensagem.

Na metodologia do Centro de Linguas e Culturas SESI SENAI, o primeiro
encontro com os alunos é destinado a verificar os niveis de conhecimento da lingua
que cada um tem e a identificar temas de comum interesse para o grupo. Tais temas
serdo debatidos, com a mediagdo do professor, até que se chegue ao consenso
sobre o tépico que nortearé as aulas daquele grupo. O resultado é um elevado grau
de motivacéo e engajamento dos alunos, uma vez que os assuntos trabalhados nas
aulas vao ao encontro de suas necessidades e de suas realidades .



Como o livro

é organizado

O livro contém 35 atividades com variados niveis de
dificuldade, representados por pequenos globos (& nivel bési-
co, & & nivel intermediario e & & & nivel avancado). So ati-
vidades ja testadas, com alto valor educacional intrinseco que,
quando bem empregadas, proporcionam uma aprendizagem
significativa. Elas requerem preparagdo minima e materiais sim-
ples. Os exemplos vém em portugués ,por motivo de me-
lhor compreensdo, e também em espanhol (mmm) € em inglés

==). Contudo, as dinamicas podem (e devem) ser utiliza-
das para o ensino de qualquer lingua.
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ADIVINHACOES

(ou charadas)

B= Riddles

.52 = Adivinanzas

As charadas sdo enigmas que devem ser solucionados por
meio de pistas. S4o0 uma boa oportunidade para se prati-
car prondncia, além de um ponto de partida para pesquisa
de vocabulério e aspectos culturais, em lingua materna ou
lingua estrangeira.

Objetivos | Introduzir ou trabalhar vocabuldrio, estru-
turas ou assuntos apresentados em sala; praticar
pronuncia.

Material Necessario | Quadro ou folha de papel em
branco ou previamente preenchidos com as cha-
radas.

Como jogar | Apresentam-se algumas charadas no
quadro ou em uma folha, com vocabulario conheci-
do, para que os grupos as decifrem.

Variacgdes | Pode-se propor uma gincana entre 0s gru-
pos, da qual fagam parte esta e outras atividades.

Dicas | Usar charadas relacionadas ao tema que esta
sendo trabalhado em sala de aula.

Onde encontrar | Na internet, em qualquer site
de busca, digitando “adivinhagdes” ou “chara-
das”, em portugués, adivinanzas, em espanhol, e
riddles, em inglés.

Nivel: $ & &

Exemplos

— 0 que é um pontinho vermelho na

porta?
Uma “magdneta”.

Na televisdao, cobre um pais; no
futebol, atrai a bola; em casa, incentiva
0 descanso.

A rede.

0 que €, 0 que €7 Tem coroa mas ndo é
rei, tem espinho mas ndo é peixe?

Abacaxi.

— Blanca por dentro, verde por fuera,
en forma de campana cualquiera la
espera.

Es pera.

— Adivina quién soy: cuanto mds lavo,
m4s sucia voy.

El agua.
— Silo nombro, lo rompo.
El silencio.

— What comes once in a minute, twice

in a moment, but never in a thousand
years?

Letter M.

What belongs to you but others use it
more than you do?

Your name.
What gets wet when drying?
Atowel.

e S n



Tongue Twisters BES TRAVA-LINGUAS

Trabalenguas <

Nivel: $ & D

Os trava-linguas séo conjuntos de palavras que formam uma

Exemplos sentencga de dificil articulacdo em fungdo de sons que exi-
gem movimentos repetitivos da lingua. S&o excelentes para

- : — se praticar a pronuncia e exercitar a memdria, além de ser
B tT|rgerSe Spratos de trigo para rés tristes um meio de se estudar os aspectos culturais dos povos.

— Sabendo o que sei e sabendo o0 que

B . Objetivos | Praticar a prondncia; apresentar e assimilar
sabes e 0 que ndo sabes e 0 que nao

sabemos, ambos saberemos se So- vocabulario.
mos sdbios, sabidos ou simplesmente i .
saberemos se somos sabedores. Material Necessario | Quadro ou folha de papel.
— Emcima daquela arvore tem um ninho .
de mafagafo, e quem 14 chegar encon- Como se joga | O professor deve escrever um trava-
trard quatro mafagafinhos mamando lingua no quadro e fazer uma leitura lentamente,
na mafaégafa ? \ef\te ma,fagafoso.dE para que os alunos o repitam na seqliéncia. Aos
gggma?aggfan;graga ar Sera um grande poucos, pode aumentar a velocidade da leitura e
' pedir aos alunos que o repitam trés vezes sem in-
B tervalo.
I

— Perejil comt, perejil cené. ;Cudndo me
desperejilaré?

— Tras tus tres tristes tigres que triste
gstds, Trinidad.

Variagdes | Depois da primeira apresentagdo, pode-se
dividir os alunos em equipes e fazer uma competi-
¢éo entre elas, para ver as que conseguem ler mais

rapido e com a prondncia mais proxima da correta.
— Como poco coco como, poco coco

compro.

Onde encontrar | Além de livros didaticos, pode-se
B buscar na internet, em mecanismos diversos. Basta
digitar trava-linguas em portugués, trabalenguas
em espanhol, ou tongue twisters em inglés.

— She sells sea shells on the sea shore,
doesn’t she?

— A big black bug bit a big black bear,
made the big black bear bleed blood.

— Which witch wished which wicked
wish?
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E The train

— CNU-ChU

Nivel: &

Esta é uma técnica simples, usada para o que se chama de prética controlada, isto é, o pri-
meiro passo para que o aluno se familiarize com as estruturas tipicas da lingua-alvo e se sinta
seguro no uso delas. Com as repetigdes, o apoio escrito € cada vez menos necessario, pois o
aluno memoriza as estruturas e vocabuldrio novos, apresentando melhora na prondncia.

Objetivos | Trabalhar pequenos didlogos, formas de apresentagéo, formas de cortesia e
situacBes (no restaurante, no aeroporto, no hotel, conversas telefénicas etc.).

Material Necessario | Um pedaco de papel pequeno com um didlogo nele regis-
trado, distribuido para cada aluno. O professor também pode optar por escrever o
didlogo no quadro e pedir aos estudantes que o copiem. E importante que todos
tenham em maos a mesma conversacéo.

Como jogar | A turma toda, ou subdividida em grupos menores, sempre em pares,
posiciona-se em pé, formando duas fileiras, A e B, com um participante frente
ao outro. Os alunos da fila A praticam o personagem A e os da fila B praticam o
personagem B. Em seguida, todos os alunos ddo um passo a direita, trocando de
parceiro; 0s que estiverem nas extremidades direitas devem trocar de fila, fazendo
o trem andar. A cada parada, o didlogo completo deve ser praticado e o trem deve
andar até que cada integrante reencontre seu interlocutor inicial.

Dica | Treinar o didlogo com toda a turma antes de praticar a atividade. E interessante ndo
interromper a fluéncia da dinamica, ou seja, ajudar os alunos somente quando for
solicitado. Ao término da atividade, deve-se fazer uma correcéo final, de forma gene-
ralizada, no quadro, sem indicar quem cometeu 0S equivocos.




Tic-tac-toe B JOGO DA VELHA

El gato <

Nivel: $ &

Este é o tradicional jogo da velha adaptado para trabalhar qualquer tipo de con-
teudo (verbos irregulares, falsos cognatos, nimeros, sinbnimos etc.). E uma ativi-
dade simples e excelente para assimilagdo de qualquer tipo de estrutura.

Objetivos | Trabalhar questiondrios culturais, perguntas e respostas; desenvolver estru-
turas linguisticas e vocabulario.

Material necessario | Quadro; folha de papel ou cartaz com fita crepe.

Como jogar | A l6gica da atividade é conseguir dispor, em linha reta ou em diagonal,
trés campos com o icone do individuo ou da equipe (X e O). A diferenca é que,
para ter direito a marcar seu simbolo no quadro, os alunos devem responder cor-
retamente a uma pergunta, o que da mais chances de ganhar o jogo ao grupo que
responder a mais perguntas certas.

Variacdo | Pode-se fazer um “tabuleiro humano” quando a turma estiver muito desmo-
tivada ou sonolenta: desenhar no chdo do pétio o painel (#) com giz e fazer com
que os proprios alunos sejam os marcadores (X e 0). Assim, trabalham-se também
as expressdes de lugar.

Dica | Usar essa atividade quando sobrarem alguns minutos na aula.
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BARALHO

B= N\umerical cards

COM NUMEROS

S Baraja numérica

Nivel: &

Também chamado de tapa ou rouba-monte, este jogo deve ser
jogado com cartas feitas especialmente para este fim.

Objetivos | Introduzir ou praticar o uso dos nimeros.

Material necessario | Baralho produzido pelos préprios alunos ou impresso pelo
professor (exemplo no bolso da contracapa).

Como jogar | As cartas devem ser embaralhadas e distribuidas para cada participante,
com a face voltada para baixo. Joga-se par ou impar (par o impar, even or odd)
para decidir qual aluno comeca a atividade. Inicia-se a contagem (a partir do um
(1)) em voz alta. Na medida em que cada participante pronunciar seu nimero, de-
ve jogar uma de suas cartas virada para cima, no centro da mesa. Caso o nimero
dito coincida com o da carta a mostra, todos devem bater no monte. O Ultimo a
bater, ou 0 que falhar durante esse processo (inclusive em pronuncia), pega a pilha
com todas as cartas para si. O jogo termina quando um dos jogadores ficar sem
cartas (o ganhador).

Variagdo | Em vez de niimeros cardinais, podem ser usados os numerais ordinais ou
qualquer outro vocabulario que possa ser trabalhado em sequéncia, como os dias da
semana, 0s meses e 0 alfabeto.

Dicas

- E importante circular entre os grupos para corrigir eventuais falhas e determinar rodadas ou
0 tempo de duracdo delas.

- Deve-se montar um baralho para cada equipe, com pelo menos quatro cartas disponiveis

para cada participante. N&o se recomendam mais de 10 delas, a fim de que a atividade néo
se estenda muito.

|SESI SENAI
BEEE /s



O MESTRE

Simon says H=

MANDOU
Simon dice T S

Nivel: $ & &

Esta é uma brincadeira tipica, usada em varios paises, que possibilita
0 uso de estruturas comunicativas em um clima descontraido.

Objetivos | Introduzir ou trabalhar vocabuldrio (partes do corpo, objetos, cores etc.) e o
tempo verbal imperativo; estimular a atencéo e a agilidade de resposta.

Como jogar | Os alunos devem formar um circulo juntamente com o professor, que deve
dar algumas ordens na lingua alvo. Os participantes s6 devem obedecer se elas fo-
rem precedidas do comando “o0 mestre mandou”. Por exemplo, caso o professor diga:
“O mestre mandou vocés andarem”, os alunos devem andar. Devem, porém, ficar
imoveis se o professor disser “andem!” (isto €, sem falar “O mestre mandou..” antes).
Quem praticar a agdo que ndo for precedida de “o0 mestre mandou..” sai do jogo.

Dicas

- Dar as ordens acompanhadas por gestos que correspondam as acdes solicitadas.
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SOLETRANDO B Spelling
< S

= Deletreando

Nivel: $ &L

Soletrando, deletreando e spelling sdo jogos em que o professor
diz uma palavra de forma clara e os alunos devem soletra-la.

Objetivos | Introduzir ou revisar vocabulério especifico; praticar o uso do alfabeto e da
ortografia.

Como jogar | Dividir a turma em grupos pequenos. O professor diz uma palavra para
uma das equipes, que determina um integrante para soletra-la. O representante da
equipe tenta, entdo, soletrar a palavra em um tempo previamente estipulado. Se o
tempo acabar ou o participante cometer um erro, o proximo grupo tem o direito de
responder. Cada vez que um aluno acertar, sua equipe ganha um ponto. O jogo ter-
mina quando todos 0s integrantes das equipes participarem e a equipe vencedora
€ aquela que fizer mais pontos.

Dicas

- As palavras usadas pelo professor devem ser preferencialmente relacionadas ao
tema que estiver sendo trabalhado em sala de aula.

- Essa atividade pode ter uma continuagdo, um pouco mais complexa: fazer frases
com as palavras soletradas. Verifica-se, assim, se 0s significados das palavras foram
compreendidos.

- E importante definir regras claras para o jogo. Por exemplo, se a palavra puder ser
repetida, estabelecer o nimero de vezes em que isso € permitido a cada equipe.

SOLETRANDO




_ Blind man’s pluff B= CABRA-CEGA

<

. . I
Galling Cie)a

Nivel: @& &

Uma brincadeira tradicional, na qual um dos participantes tem os olhos vendados e é
orientado pelos outros integrantes a caminhar por entre obstaculos, para chegar a um
ponto previamente estipulado.

Objetivos | Trabalhar as locugdes, preposigées e advérbios de lugar e o modo impera-
tivo; induzir espirito de grupo.

Material necessario | Pedaco de pano (venda ou similar) para tapar os olhos.

Como jogar | O grupo é dividido em equipes (duas ou mais, conforme conveniéncia,
dependendo do ndmero total de alunos da classe). Um dos participantes de cada
equipe, por vez, sai da sala por um instante ou simplesmente fica virado para a pa-
rede e tem seus olhos vendados, enquanto os colegas (des)organizam a disposi¢cdo
das cadeiras e mesas da sala, determinando um ponto de chegada. A equipe deve
indicar o caminho para o participante de olhos vendados, por meio de instrucoes
orais (“dé um passo em frente”, “vire a direita” etc.). As equipes fazem pontos a
cada instrugdo dada de forma correta e a cada execugdo bem feita por parte de sua
“cabra-cega”. Ganha a equipe que tiver mais pontos.

Variagéo | O jogo pode acontecer em um espago aberto (pétio), com outros objetos
gue sirvam de obstaculo.

Dicas
- E importante manter o controle de pontuagao por meio de uma tabela, pois dessa

forma o professor terd como justificar os pontos para os alunos, aproveitando a
oportunidade para corrigir os erros de pronidncia e compreensdo. Assim:

EQUIPE 01
Instrucoes Execucoes

0 (a cabra-cega virou para a esquerda
e a instrucéo...)

1 T
0 (erro de prondncia na palavra...) 1
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ASSOCIACAO

B hssociation of ideas R

DE IDEIAS

] . ., .
4 e ASOCIACION de ideas

Nive:l & &

Essa atividade é uma técnica usada para estimular a rapidez mental e a produggo oral
em diferentes niveis.

Objetivos | Revisar vocabulario especifico; praticar a rapidez na comunicag8o oral € a
ortografia.

Como jogar | O professor deve apresentar o jogo e suas regras e, em seguida, determi-
nar a categoria (campo semantico) a ser trabalhada (esportes, comida, atividades
de lazer, escola etc.). O primeiro participante diz uma palavra relacionada ao tema
especificado pelo professor. Exemplo: o professor determina o tema “esporte”. O
primeiro aluno podera dizer “bola” (pelota, ball); o seguinte deve falar a primeira
palavra que lhe venha a cabeca, relacionada a primeira, como “futebol” (futbol,
soccer) em, no maximo, 5 segundos. O terceiro deve falar uma palavra relacionada
com a anterior (futebol), como “jogador”, e assim sucessivamente. Ndo é permitido
repetir palavras. Cada vez que um participante ndo conseguir pensar em uma pa-
lavra no tempo estipulado ou repetir algo ja dito anteriormente, deve sair do jogo,
que acaba quando € a vez do primeiro participante falar a palavra novamente. Para
um grupo menor, o jogo acaba quando apenas um participante fica no jogo (o
vencedor).

Variacéo | O primeiro participante diz uma palavra. O seguinte deve dizer outra que
comece pela tltima letra da palavra pronunciada. Exemplo: “ove”, “dculos”, “sa-
bor”, “restaurante” etc.




Stop! BE

i Pare!
I

Nivel: & &

Este passatempo muito popular pode ser utilizado para trabalhar vocabuldrio por meio de
uma competicdo de escrita de palavras iniciadas por uma mesma letra estipulada.

Objetivos | Praticar vocabuldrio; estimular a rapidez mental; praticar ortografia.
Material necessario | Folhas de papel para as equipes.

Como jogar | O professor deve dividir a turma em equipes e pedir a cada uma delas que
preencha uma folha de papel com colunas de categorias de palavras, previamente
estipuladas (frutas, cores, partes do corpo etc.). Entdo, o professor deve determinar
ou sortear uma letra e fornecer aos grupos o comando para que comecem a es-
crever, 0 mais rapidamente possivel e sem erros, palavras das referidas categorias,
comecadas pela letra determinada. A equipe que primeiro completar todas as séries,
ou todas que forem possiveis, grita: “pare!” (“ipare!’, “stop!"), e todos 0s participan-
tes devem parar de escrever. A cada palavra certa escrita pelo grupo deve ser dado
um valor determinado. A que for repetida por alguma equipe deve valer metade do
valor estabelecido. A brincadeira pode ser repetida com quantas letras se quiser,
dependendo do tempo disponivel. Vence a equipe que fizer mais pontos.
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TELEFONE E Telephone

SEM FIO

S Telegrama

Nive: $ &

Essa atividade é um jogo infantil utilizado para promover fluéncia na comunicagéo oral,
exercitar a memoaria e ressaltar a importancia de ser claro ao se passar uma mensagem.

Objetivos | Praticar a oralidade; desenvolver vocabuldrio ou estruturas pré-definidas.

Como jogar | O primeiro participante diz uma palavra ou frase ao ouvido do aluno a sua
direita, e assim sucessivamente, até que se complete o circulo do grupo. O ultimo
aluno deve dizer em voz alta o que escutou. Como geralmente o que se disse no
comeco ndo coincide com o que se diz no fim, pode-se reforgar a importancia da
pronuncia e da memoria.

Variacéo | Cada grupo de quatro ou cinco alunos se posiciona em pé, em fila, de frente
ao quadro. O primeiro participante (que € o Ultimo da fila) recebe do professor um
papel com uma palavra escrita. A seguir, ele a “escreve” com o dedo, nas costas
do segundo. O segundo “escreve” o que entendeu nas costas do terceiro, e assim
por diante, até que o Ultimo participante escreva o que entendeu no quadro. Ganha
pontos 0 grupo que conseguir anotar a palavra corretamente no quadro.

|| SESI SENAI
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Bingo =

BiNQ0

Nivel: & &

Este jogo tradicional sera adaptado para o trabalho com grupos de palavras (partes do
corpo, alimentos, pecas de roupa, horas, objetos de sala, nimeros e quaisquer outros).

Objetivos | Introduzir ou revisar vocabuldrio especifico.

Material necessario | Cartelas de papel ou papeldo preparadas previamente pelo
professor ou pelos préprios alunos, com figuras relacionadas ao vocabulario pre-
viamente definido; tiras de papel com os nomes das figuras; saco ou sacola para
coloca-las; feijdes, fichas, tampas de caneta ou qualquer outro marcador, no caso
de as cartelas serem reutilizadas. Os alunos podem marcar um sinal diretamente na
cartela, caso elas sejam descartaveis.

Como jogar | Distribuir uma cartela para cada aluno ou uma para cada dupla. Tirar uma
tirinha do saquinho e pronunciar seu contetido em voz alta, para que os jogadores
cologuem um marcador (ou fagam um “X") na figura da palavra pronunciada. Os
pontos sdo contados por fileira horizontal, vertical, diagonal ou por cartela cheia,
dependendo do tempo disponivel para a dinamica.

Variacéao

- O professor pode passar 0 saquinho para que cada aluno leia o contetddo da tiri-
nha, dando-lhe, assim, oportunidade de treinar a pronuincia.

- Para praticar a leitura/ escrita, pedir aos alunos que fabriquem suas proprias car-
telas, preenchendo os campos com palavras relacionadas a um tema pré-definido.
Neste caso, tirar do saco imagens e/ ou objetos para que o0s alunos completem
suas cartelas. No fim da atividade, conferir a grafia das palavras, para determinar se
estd tudo correto e se 0 ganhador € mesmo o ganhador, de fato.

Onde encontrar | Ha muitas cartelas de bingos adaptados ao ensino de linguas na

internet. E s6 digitar a categoria na lingua desejada, somada & palavra bingo: frutas
+ bingo, por exemplo.
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MIMICA

<

Nivel: & &

A mimica é uma brincadeira em que 0s participantes devem expressar
palavras e/ou agbes por meio de gestos.

Objetivos | Introduzir ou trabalhar vocabulario especifico; promover a motivagdo nos
grupos.

Material necessario | Papéis (fichas) preparados pelo professor com vocabuldrio
previamente apresentado em sala de aula.

Como jogar | Um aluno vai até & frente da turma, retira uma das fichas e faz a mimica
correspondente ao que estd registrado no papel, para que seu grupo tente adivi-
nhar o que ele esté encenando. Caso o grupo ndo saiba ou néo acerte, a chance
€ passada para a outra equipe. Os grupos ganham um ponto cada vez que acer-
tarem a frase ou palavra representada pela mimica. O jogo termina quando todos
tiverem participado e a equipe que conseguir mais pontos € a vencedora.

Variacéo | Dependendo do nivel da turma, em vez de uma palavra, os participantes
podem fazer a mimica de um ditado popular, do nome de um filme ou outros.

|| SESI SENAI
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. Guessing the drawing E AglglENs:::go

Adivinando el dibuj0 s 1S4
Nivel: $ & &

Esta atividade envolve a expressdo de conceitos e/ou acbes por meio de desenhos.

Objetivos | Motivar o grupo; desenvolver vocabulario especifico.

Material necessario | Quadro; papéis (fichas) preparados pelo professor com voca-
buldrio previamente apresentado em sala de aula.

Como jogar | Dividir a turma em grupos. Um dos alunos deve pegar uma das fichas
e ir ao quadro para representar a idéia nela presente por meio de desenhos, e 0s
integrantes do grupo em questdo devem tentar adivinha-la. Cada grupo ganha um
ponto cada vez que acertar uma palavra. O jogo termina quando todos os alunos
tiverem participado e a equipe que conseguir mais pontos € a vencedora.

Variacédo | Dependendo do nivel da turma, em vez de uma palavra, os participantes
podem desenhar um ditado popular, 0 nome de um filme ou outros itens.
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ADICIONE

B nddaword

UMA PALAVRA

< e Affade una palabra _
Nivel: & &

A atividade consiste em uma brincadeira na qual os alunos, or- = Exemplos
ganizados previamente em pequenos grupos, devem se posi-
cionar em circulos, passando uma bola (ou similar) uns para
0s outros, em ordem, no sentido hordrio, para prética oral de

vocabulrio. ‘Ontem” ... “fui”... “a"... “praia’...
N com”... “minha”... “familia”...
Objetivos | Trabalhar a criatividade e a rapidez de racio-
cinio; ordenar palavras para formar frases; praticar X
vocabulério e estruturas previamente trabalhadas el ful.. 2.l
em sala de aula. ‘Dlaya’..  “con”..  ‘mi"...
"familia”...
Material necessario | Bola (ou objeto similar, de ma-
terial macio). =
Como jogar | O aluno que tem a bola em mé&os deve di- “Yesterday,”... “I"... “went” .. “to”...
zer uma palavra e passar a bola para o préximo co- ¥h9| ‘beach”... “with”... “my"...
amily”...

lega, que deve acrescentar mais uma palavra a que
foi dita e assim por diante, até que se forme uma
frase. Cada participante tem até 5 segundos para
dizer uma palavra. Quem ndo conseguir acrescen-
tar uma que faga sentido na frase, durante o tempo
estipulado, deve sair do jogo. A atividade acaba
quando restar apenas uma pessoa, ou quando um
numero de frases pré-determinado pelo professor
seja formado.

Variagéo | O professor pode determinar a estrutura a
ser praticada, como, por exemplo, o verbo ser, no
presente, e dé a bola para o primeiro aluno. Este
comega com “eu sou”, e passa a bola para qualquer
outro do circulo, que deve continuar com “tu és”,
e assim sucessivamente, até que o sexto integran-
te feche esse ciclo com “eles sdo”. Quando acabar
essa conjugacao, o professor indica a estrutura se-
guinte, até que se trabalhem todas as previamente
determinadas.

|SESI SENAI
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. What's wrong? E QUAL E 0 ERRO?

]
Encuentra el error e <

Nivel: $ & &

Exemplos de frases Esta atividade consiste na identificagdo de erros gramaticais, or-

com erros (correcéo togréficos, entre outros, em frases preparadas pelo professor. .

entre parénteses):

Objetivos | IPratiCaf e assimilar estruturas gramaticais,
N ortografia, regéncia verbal, etc.

— 0 pessoal tinha chego, entdo deu para
mim {erminar 0 servico. (chegado  Como jogar | O professor deve escrever algumas fra-
—eu) ses no quadro, com alguns erros propositais. Em
grupos, os alunos tém 5 minutos para encontra-los.
Ganha a equipe que conseguir achar o maior nu-
mero de falhas dentro do tempo estipulado.

— Fazem muitos anos que eu queria
isso. (faz)

Se ela quizer, a muito tempo estou
afins.(quiser —hd —a fim)

— Variacéao

— A

— Asfque terminar |a tarefa, te aviso, | = Pode-se estabelecer um bonus para o grupo que
(termine — tarea) explicar qual erro foi cometido e oferecer a explica-

— Hagas tus deveres a tiempo. (haz ¢&0 ou a correcdo correspondente.
— (leberes)

— ;Qué sé pasé consigo? (se — con | = De acordo com o nivel da turma, pode-se diminuir o
usted) tempo para as corre¢des e/ou aumentar a dificulda-

de das frases.

- »  Dica | Apos a corregéo de textos produzidos pelos alu-

(Yviztnetrdagf, | go to school with bus. nos, seus erros podem ser aproveitados para uma

~b) nova dindmica, na qual o professor escreve as fra-

— Mary eat chocolate everyday. (eats) ses erradas no quadro e os alunos sdo convidados

— They maked an cake for thier lovely a corrigi-las. Importante: os autores dos erros ndo
aunt. (made —a — their) devem ser identificados.
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FRASES FORA

B=
== Scrambled clauses ;

DE ORDEM

O m— [135€S desordenadas

Nivel: $ & &

A atividade consiste em uma dindmica na qual os alunos tém a Exemplos
oportunidade de exercitar a estrutura de frases e/ou a ortogra-
fia de palavras na lingua alvo, por meio da colocagéo de frases E

e/ou palavras em sua ordem “correta’. S
* — cedo durante semana tenho dormir a que
L , . o ] e Tenho que dormir cedo, durante a
Objetivos | Revisar construgdes sintaticas e ortografia. semana.
. L. ou
Material necessario | Quadro ou folha de papel ,
e Durante a semana, tenho que dormir
. cedo.
Como jogar | O professor escreve algumas frases ou
palavras no quadro, fora de sua ordem natural. Em = =
I

grupos, os alunos tém de 3 a 5 minutos para orga- t ot t >
niza-las. Ganha a equipe que conseguir ordenarto- dec:?r?wrierlngueui;a; & semana {engo
das ou 0 maior nimero de frases/ palavras primeiro,

no tempo pré-determinado. e Tengo que ir a dormir temprano

durante la semana.
ou

e Durante la semana, tengo que ir a
dormir temprano.

Dicas

- De acordo com o nivel da turma, o professor pode
apresentar constru¢des mais elaboradas.

- E uma 6tima maneira de revisar a ortografia do vo-

cabuldrio apresentado na aula anterior. — early the | week to during have to

go sleep
e | have to go to sleep early during the
week.
Exemplos de palavras: o
I
— E e During the week, | have to go to sleep
early.
vnoo (novo), oroct (corto), enw (new),
ourct (curto), ovenu (nuevo), hrsot (short),
tpesero (esperto) poterse (esperto) tsamr (smart)...

|SESI SENAI
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Hangman E

El ah0rcad0 <

Nivel: $ & &

E uma brincadeira em que os participantes sdo convidados a
descobrir uma determinada palavra, por meio de pistas forne-
cidas pelo professor, em forma de tragos correspondentes ao
numero de letras que a palavra apresenta. A cada erro, os parti-
cipantes véo tendo partes do corpo desenhadas em uma forca
e, ao ter o corpo completamente desenhado, o participante ou
a equipe perde, ficando “enforcado”.

Objetivos | Revisar ou trabalhar vocabulério ja apre-
sentado; praticar a prondncia do alfabeto e prati-
car ortografia.

Material necessario | Quadro; papéis com palavras.

Como jogar | O professor prepara previamente peque-
nos pedagos de papel com vocabuldrio j& visto em
sala de aula. Um participante de cada grupo sorteia
um dos papéis e, no quadro, faz o desenho de uma
“forca” e o numero de tragos correspondente ao
numero de letras da palavra. As outras equipes, em
ordem, tentam adivinhar as letras que formam o voca-
bulo. Cada vez que uma letra estiver correta, o aluno
a escreve no quadro, acima do traco correspondente.
Caso a letra que o aluno fale ndo faga parte da palavra,
sdo desenhadas as partes do corpo de um boneco na
forca. Se os participantes disserem seis letras que ndo
fazem parte da palavra (cabega, corpo, 4 membros),
0 boneco € “enforcado” e ninguém ganha pontos. Os
grupos s6 pontuam cada vez que acertam a palavra.
Eles podem tentar dizer a palavra em qualquer mo-
mento, mas se um integrante disser a palavra errada,
a equipe toda fica fora do jogo naquela rodada.

Variacéo | Para grupos mais agitados, o professor deve
controlar 0 jogo no quadro.
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ACHE A

Find the differences

DIFERENCA

0S4 m— EncuENtra las diferencias

Nivel: $ & &

Esta atividade consiste em uma dindmica em que 0s participantes sdo convidados a observar
caracteristicas fisicas uns dos outros e a fazer descrigées.

Objetivos | Trabalhar vocabulério relacionado a descrigéo, aparéncia e vestimenta.
Material necessario | Roupas e acessorios diversos.

Como jogar | Um aluno voluntério ou escolhido pelo professor vai até a frente da
sala. O professor pede a turma que observe atentamente essa pessoa por 30 se-
gundos. Depois disso, esse aluno sai da sala e faz mudancas na sua aparéncia,
como o penteado, pecas de roupas, a maquiagem ou os sapatos. E interessante
que o professor deixe alguns acessorios ou roupas disponiveis para auxiliar as
mudancas de visual. Quando o aluno que passou pelas mudangas retornar a
sala, os grupos, em ordem, tentam descobrir quais foram as alteragbes em seu
visual. Cada grupo tem direito de falar uma alteracéo por vez. Para cada diferen-
ca descrita por meio de uma frase correta, a equipe ganha um ponto. O grupo
que tiver mais pontos no fim é o vencedor.

Variacoes

- Em duplas, cada aluno tem 30 segundos para observar um ao outro. Depois, po-
sicionam-se de costas descrevem a aparéncia e a vestimenta do colega. Ganha
0 integrante que acertar mais detalhes.

- Cada grupo escolhe um representante para sair da sala. Essa pessoa faz quatro
alteragdes em seu visual. Ao retornarem, as equipes devem adivinhar as mudan-
cas do integrante de outra equipe.

IEE‘IE‘EI!EHE
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PALAVRA

Taboo E
— PROIBIDA
|Fp— S

Nivel: & &

Esta é uma atividade em que os alunos tém a possibilidade de exercitar o vocabuldrio por
meio da definicdo de palavras.

Objetivos: Trabalhar estruturas comunicativas, gramaticais ou vocabulario especifico
apresentados em sala de aula.

Material necessario: Fichas com palavras selecionadas pelo professor ou formula-
das pelos alunos, sob supervisao.

Como jogar: Cada grupo (ou individuo, se o jogo for organizado em pares) recebe
do professor uma ficha com uma palavra, que deve ser mantida em sigilo. Deve,
entdo, tentar definir a palavra, sem utilizar o préprio termo. Por exemplo, 1&-se na
ficha a palavra “mesa”. Os participantes devem tentar explicar como ela é: “um
movel com quatro pés, utilizado para fazer refeicdes ou escrever etc.”. Ganha pon-
tos a equipe que néo utilizar o vocabulo proibido e a que adivinhar primeiro qual é
a palavra. Caso um grupo ou aluno diga a palavra errada, o ponto vai para a equi-
pe ou dupla que esté apresentando a definicdo. Perde ponto quem mencionar a
palavra proibida. O numero de palavras a serem definidas deve ser determinado
pelo professor, dependendo do tempo disponivel para a atividade. Vence o0 jogo a
equipe ou a dupla que fizer mais pontos.
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NAO FALE SIM, s

Don't say yes, don'tsay no

NEM NAO

o e i i, i NO

Nivel: & &

Esta dindmica exige atengdo dos alunos em relagéo as palavras que ndo podem ser
ditas durante um didlogo, durante um periodo de tempo previamente estipulado.

Objetivos | Desenvolver a fluéncia oral e a rapidez de raciocinio.

Material necessario | Feijées (fichas, botées ou similar); perguntas previamente
elaboradas pelo professor ou pelos alunos, escritas em papel ou no quadro.

Como jogar | Cada aluno recebe cinco feijdes. Em duplas, os alunos conversam, fa-
zendo perguntas um ao outro, por um ou dois minutos. O objetivo é ndo usar as
palavras sim e ndo (sf - no, yes - no) durante o tempo estipulado pelo professor.
Cada vez que um aluno usar essas palavras, tem que dar um de seus feijées para a
sua dupla. Sempre depois de um ou dois minutos, os alunos trocam de par, com um
comando do professor, que pode ser uma batida de palmas, por exemplo. Ganha
quem tiver mais feijoes ao término do jogo.

Variacéo
- As palavras proibidas podem ser outras, inclusive expressdes, como “né”, “é”, que
sejam identificadas pelo professor no decorrer do desenvolvimento oral dos alunos.

- No caso de grupos de nivel intermedidrio-avangado e/ou avancgado, € dispensavel
0 Uso das perguntas escritas, uma vez que 0s alunos ja apresentam seguranca e
repertorio para formular perguntas sem o referido apoio.




Guess who? =-§—

I
¢ QUIEN €57 e

Nivel: $ &%

Exemplos: Esta € uma atividade em que o0s alunos exercitam o uso do ver-

bo ser, no passado ou presente, na lingua alvo, por meio da
X elaboragéo de perguntas com a finalidade de se descobrir uma
— Era uma mulher? Sim. personalidade qualquer. .

— Era uma atriz? Nao.

— Eraloira? Era. Objetivos | Introduzir ou trabalhar vocabuldrio especifi-
co (aparéncia, profissdes, nacionalidades); relacio-
nar o uso do verbo ser no presente ou passado;
elaborar perguntas.

—;Era una mujer? 8i, lo era.
—;Era una actriz? No, no lo era.

o Material necessario | Quadro (opcional).
—;Era rubia? Si, lo era

Como jogar | Cada participante (ou grupo) deve pensar

em uma pessoa famosa. Caso o foco seja no passa-
— Was it awoman? Yes, she was. do, pode ser um personagem histérico (artistas do
passado, por exemplo). Cada aluno tem o direito de
fazer uma pergunta, em ordem, para tentar adivinhar
de quem se trata. O colega que responde s6 pode
utilizar as formas sim, é (s, es, yes, he/she is) ou ndo
(no, no es; no, he/she isn'f). A vez passa para quem
acertar, até que todos tenham participado, ou até
que se atinja a duragdo determinada.

— Was she an actress? No, she wasn’t.
— Was she blonde? Yes, she was.
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20 PERGUNTAS E 20 questions

©

20 preguntas

Nivel: & &

Esta € uma dindmica em que as equipes devem descobrir Exemplos de perguntas:
a palavra secreta, por meio de perguntas ao adversario que
recebam apenas respostas sim e ndo. E

— E uma pessoa?

Objetivos | Introduzir ou trabalhar vocabulério especifi- |~ £ um lugarno Brasil?
Co j& apresentado. — Posso encontrar este objeto na cozinha?

Material necessario | Quadro ou folha de papel.

. . - ¢Es una persona?
Como jogar | O professor divide a turma em grupos ¢esunap

. ) . -~ i
e faz um sorteio para determinar seus ntimeros. O ¢Es un lugar en Brasil

grupo “1" escolhe uma palavra, que pode ser um - (;Puled(r)? encontrar ese objeto en la
lugar, uma pessoa famosa, ou um objeto. O profes- cocia:
sor pode preparar previamente papeizinhos com o

vocabulario a ser sorteado. As outras equipes, uma
por vez, na ordem de seus nimeros, fazem pergun- | _ s s 4 place?
tas para tentar descobrir a expressdo secreta. As
respostas s6 podem ser “sim” ou “ndo”. A sala, co-
mo um todo, tem direito a fazer 20 perguntas para
tentar adivinhar o termo. A equipe que adivinhar a
palavra, na sua vez, faz o ponto.

— Isitacity?
Is it in Europe?
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ROTULO

<

Nivel: & &

Esta é uma dinamica comumente utilizada para trabalhar questées de valores esteredtipos
presentes principalmente no cotidiano dos adolescentes.

Objetivos | Trabalhar adjetivos relacionados a personalidade e a aparéncia; desenvolver
estruturas de perguntas e de tempos verbais; utilizar vocabuldrio referente a valores
humanos, respeito e relacionamento em grupo.

Material necessario | Pequenos papéis ou etiquetas com adjetivos de personalida-
de positivos e negativos, um para cada aluno; fita crepe ou dupla face.

Como jogar | O professor deve colar um adjetivo na testa de cada participante, sem
que este aluno possa ver o que foi colado. Em seguida, deve solicitar aos alunos
que tratem seus colegas de acordo com o rétulo estampado na testa de cada um.
Instrui-los a ndo usar formas grosseiras ou ofensivas. Depois do tempo determina-
do, verificar se 0s participantes foram capazes de descobrir 0 que estava escrito na
propria testa e pedir-lhes que expressem como se sentiram.

Dica | Aproveitar a oportunidade para tratar de esteredtipos (preconceitos em geral),
que necessitem ser trabalhados no grupo.
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HISTORIA MALUCA B (5 siory

o . Historia loca

Nivel: & &

Apresenta-se aqui uma dindmica divertida, em que uma histéria maluca é construida em
partes por todo o grupo.

Objetivos | Estimular a producéo de texto; desenvolver elementos da narrativa; ampliar
vocabulério.

Material necessario | Folhas de papel.

Como jogar | Dispostos em circulos, cada aluno recebe uma folha de papel em branco.
Sugere-se que o professor escreva no quadro: “Era uma vez..” ( “Erase una vez.../

”

Habia una vez...”: “Once upon a time...”) e deixe que 0s alunos terminem a sen-
tenga, por exemplo, “...uma princesa que morava sozinha em um castelo” ou “..um
aluno do segundo ano do ensino médio”. Essa sentenca deve ser escrita por todos,
em suas folhas de papel, como primeira sentenca da histéria. Em seguida, o aluno
deve passar sua folha para o colega a sua direita, que escrevera a proxima senten-
¢a, dando continuidade a histéria. Antes de passar a folha adiante, o aluno deve
sempre dobrar a sentenca escrita pelo colega anterior (a sua esquerda), de forma
que, quando o proximo receber o papel, s poderd ler a sentenca imediatamente
anterior. A atividade continua da mesma forma, até que o papel retorne ao dono.

No fim, os alunos |éem suas historias e podem compartilhar com o grupo.

Variacdo | Em turmas mais avangadas, o professor deve orientar os grupos para que
cada participante escreva um paréagrafo. Cada um deles deve corresponder a um
tépico, por exemplo, o primeiro pode ser “definicdo do personagem” ou “quem
sou eu”. O segundo pode indicar o lugar da acdo, o terceiro pode ser sobre 0 que
aconteceu e assim por diante, até que o Ultimo integrante (ou grupo) escreva o
desfecho da historia.

Dica | Dividir as turmas grandes em grupos menores, para melhor aproveitamento do
tempo.
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— HISTORIAS

_ Story with gaps =

COM BURACOS

I
. Historia con 1agunas s <

Nivel: & &

Esta é uma dinamica em que 0s alunos exercitam sua capacidade de criagdo de narrativas e
0 uso de seus elementos, ao mesmo tempo em que praticam a lingua alvo por meio de uma
brincadeira de completar a histéria.

Objetivos | Praticar a escrita e a seqliéncia logica de idéias; desenvolver vocabuldrio
especifico, estimular a produgéo de texto.

Material necessario | Folhas de papel.

Como jogar | O professor deve contar uma histéria, sem apresentar o desfecho (ou
inicio, ou desenvolvimento). Em grupos, os alunos devem criar um fim (ou comeco,
ou desenvolvimento) para ela. Depois de escrevé-lo, podem apresentar a historia
completa, oralmente, para o resto da turma.

Variacéo | Cada grupo pode fazer uma apresentacéo oral, inicialmente, para entrega-la
por escrito, posteriormente.

Dica | E interessante que o tema tenha relagio com o contelido apresentado durante
as aulas.
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TEMPESTADE DE IDEIAS |=LEECUIR

— LUVIA de ideas

Nivel: & &

Essa atividade consiste em uma técnica de criagdo de idéias adaptada a produgdo de textos
escritos e/ou orais.

Objetivos | Trabalhar vocabulario, praticar escrita, oralidade ou produgéo de textos.

Material necessario | Papel, flash cards, revistas.

Como jogar | Em grupos, os participantes devem escrever o maior niimero possivel
de palavras relacionadas a um tema, em um intervalo de tempo de um minuto. Por
exemplo, determinar o tema “escola” e comegar a cronometrar o tempo enguanto 0s
grupos escrevem ou falam palavras como “mesa’, “cadeira”, “caderno”, “livro” e outras
palavras relacionadas ao termo escolhido. E importante que os alunos falem quantas
palavras forem possiveis no tempo estabelecido. Ganha pontos a equipe que escre-
ver ou falar, de forma correta, 0 maior nimero de palavras ao término do tempo.
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= UM MINUTO FALANDO

. One minute speaking ==

SEM PARAR

Un minuto de habla p <

Nivel: $ & &

Esta € uma dindmica a ser utilizada com grupos avangados para
revisar conteudos e testar a habilidade oral dos alunos, ja que
eles sdo convidados a usar a lingua alvo na descricdo de um
tema pré-determinado, continuamente, durante um minuto.

Exemplos de topicos:

—familia, familia, family,

—amigos, amigos, friends;

—trabalho, trabajo, jobs, . , . . S
o Objetivos | Praticar a fluéncia e a rapidez de raciocinio.
—amor, amor, love,

—viagem, viaje, traveling, Material necessario | Papéis com topicos (temas).
— masica, mdsica, music;
—televisio, /a tele, TV. Como jogar | Cada aluno da equipe, por vez, retira um

papel com um tema sobre o qual deve falar por
exatamente um minuto, com um intervalo maximo
de trés segundos para pensar, sem se desviar do
assunto. O professor controla o tempo e observa
se 0 assunto estd sendo respeitado. Cada vez que
um participante completar um minuto de discurso
correto na lingua alvo sobre o topico determinado,
ganha um ponto para seu grupo. O jogo termina
quando todos tiverem participado.
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VERDADEIRO

= ) questions .

OU FALSO?

O 20 preguntas

Apresenta-se aqui uma atividade que visa ao exercicio da
compreensdo oral e a prética escrita dos alunos, ao mesmo
tempo em que proporciona aos grupos se conhecerem mais.

Objetivos | Reforgar vocabulario e /ou estruturas rela-
cionadas as pessoas.

Material necessario | Quadro e uma folha de papel
por aluno.

Como jogar | Em uma folha de papel, cada aluno de-
ve escrever cinco frases com informagdes pessoais
na lingua alvo. As frases podem ser verdadeiras ou
falsas. O aluno deve, na medida do possivel, utilizar
informagdes que o outro ndo saiba sobre ele. Em
duplas, um participante por vez, deve ler suas frases
para que o outro tente adivinhar quais informacoes
sdo verdadeiras. Para finalizar, cada aluno apresenta
0 Seu colega para toda a turma.

Nivel: $ &%

Exemplos de frases:

— Eutenho 16 anos. (verdadeiro)

— Eu gosto de jogar futebol aos sabados.

(falso)
— Eundo sei nadar. (verdadeiro)

— FEu tenho dois irmdos e uma irmd. (ver-

dadeiro)

— FEujaviajei para o Rio de Janeiro. (falso)
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. Find someone who. ..

Encuentra a alguien que. ..

Nivel: $ & &

Exemplos:

ENCONTRE

ALGUEM QUE...
.52

Esta € uma pratica na qual os alunos exercitam a oralidade e a

escrita por meio da realizagdo de pequenas entrevistas.

Encontre alguém que...

— ... tenha um cachorro.
— ... acordou as 6h30 esta manha.
— ... more no bairro “X”:

Encuentre alguien que...
— ... tenga un perro.

— ... haya despertado a las 6h30 esta
mafana.

—...vivaen el barrio “x”

Find someone who...

—...has a dog.

—...got up at 6:30 a.m. this morning.
—...lives in the “X" neighborhood. -
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Objetivos | Introduzir ou trabalhar vocabuldrio e estrutu-

ras gramaticais especificas.

Material necessario | Folha de atividade preparada

previamente.

»  Como jogar | Os alunos recebem folhas de papel com

instrugbes para encontrar alguém da turma que
apresente determinadas caracteristicas. Eles tém
dois minutos para andar pela sala e encontrar pelo
menos uma pessoa que corresponda a cada uma
das frases da folha. Perde pontos (ou é desclas-
sificado) quem utilizar outra lingua que ndo seja a
lingua alvo da aula. Ganha o aluno que tiver mais
questdes respondidas.

Dicas

As frases devem variar de acordo com o nivel da tur-
ma e as estruturas gramaticais e vocabulario vistos.

E importante que o professor circule pela sala para
anotar e corrigir, posteriormente, as eventuais incor-
recoes, especialmente de pronuncia.



COLOQUE A MGSICA BE= Organize the song

EM ORDEM

I
< e O7aNIZa 2 cancion

Nivel: & &

Nesta atividade bastante motivadora, 0s alunos praticam a compreenséo auditiva por meio da
colocacdo de uma cangdo em ordem.

Objetivos | Introduzir ou trabalhar vocabuldrio ou estruturas j& apresentados, com én-
fase na compreenséo auditiva.

Material necessario | Aparelho de som ou computador com alto-falantes; CD ou
trilha de mdsica; letra de cangdo em um papel cortado em tiras (um para cada
equipe) ou letra da cangdo em uma folha com parénteses para numerar.

Como jogar | O professor deve entregar a cada equipe a cangéo, com 0s Versos corta-
dos em tiras e misturados. A musica é colocada para tocar €, enquanto ouvem, 0sS
alunos tentam colocar os versos em ordem. E importante ao professor estabelecer
0 numero de vezes que a cangao sera repetida. Vence a equipe que tiver colocado
a musica, ou a maior parte dela, em ordem primeiro.

Variacdo | O professor pode entregar uma folha com os versos da cangéo escritos fora de
ordem, seguidos de parénteses para que 0s alunos 0s numerem na ordem correta.

Dicas

- E importante que a maior parte do vocabulario da cangéo seja conhecida pelo gru-
po, a fim de que haja um efetivo aproveitamento da atividade.

- Pode haver uma dinamica prévia, em que as palavras novas sdo relacionadas com
sua definicdo (ver “quebra-cabeca de duas pecas”).

- O professor pode usar os minutos finais da aula para que os alunos pratiquem a
pronudncia, cantando a musica.

- Para que a atividade tenha sucesso em grupos de nivel basico, a can¢éo escolhida
deve ser de facil compreensdo, com muitas repeticdes e vocabulério simples. O
numero de vezes que a musica serd tocada também devera ser maior.
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DESENHE

Draw yoursele

VOCE MESMO

Dibljate .S 2

Nivel: & &

Nessa atividade os alunos trabalham a descrigédo de pessoas e o vocabuldrio relacionado ao
corpo humano, por meio de desenhos, do sentido do tato e do trabalho cooperativo.

Objetivos | Introduzir ou trabalhar partes do corpo, pegas de roupa, cores e aparéncia
pessoal.

Material necessario | Papel kraft ou papel pardo; marcadores coloridos; lapis; ca-
netas coloridas; tesoura; diciondrio bilingle, no caso de introducdo de vocabuldrio
em lingua estrangeira.

Como jogar | O professor deve dividir a sala em grupos de no méximo cinco pessoas.
Em seguida, estender o rolo de papel no chao, o suficiente para que caiba um aluno
sobre ele. Depois, pedir a um voluntdrio de cada equipe que, por vez, deite sobre
0 papel, que sera cortado em sua medida, com um pouco de sobra. Os grupos
devem fazer o contorno do corpo do voluntdrio, que deve, em seguida, participar
do trabalho de desenho dos detalhes do personagem e da pesquisa do vocabula-
rio referente, que deve ser escrito corretamente. Os alunos podem desenhar esse
colega vestido, ou apenas especificar as partes do corpo dele, dependendo do
objetivo da aula (que pode incluir érgdos do corpo humano).

Dicas
- O personagem desenhado pode estar vestido ou ndo, dependendo do que estd
sendo trabalhado em sala (partes do corpo, externas ou internas, pegas de roupa,

cores etc.).

- Pode haver um concurso do desenho mais bonito, do mais detalhado, do que apre-
sentar menos erros, o que apresentar melhor visibilidade etc.

- E interessante deixar os desenhos expostos em sala de aula, para eventual consulta
e traducéo, enquanto o conteldo seja trabalhado.

- Com criancas bem pequenas, pode ser feito o desenho do corpo de cada um e os
alunos podem levar suas “obras” para casa.
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ADIVINHANDO

BE= (5 ess what?

O OBJETO

o e Adivina que s

Nivel: & &

Esta é uma atividade em que os alunos, por meio do tato, participam de um jogo que revisa
e fornece-lhes a oportunidade de praticar vocabuldrio ja estudado.

Objetivos | Assimilar vocabuldrio relacionado a objetos, formas e tamanhos.
Material necessario | Saco de cor escura, varios objetos diferentes.

Como jogar | O professor deve colocar os objetos que foram trazidos em um saco ou
sacola de cor escura, para que os alunos ndo consigam enxerga-los. Em seguida,
passar pela sala e pedir a um aluno que, por vez, apalpe um objeto, sem retird-lo
da sacola. O aluno que conseguir descobrir qual é o objeto e pronunciar seu nome
de forma correta, na lingua alvo, fica com ele como pontuacdo. Ganha o jogo quem
ficar com mais itens ao término da dindmica.

Variagéo | Se a turma for muito numerosa, uma sacola de objetos pode ser passada por
equipe e 0s pontos também séo contabilizados dessa forma.
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— QUEBRA-CABECAS

. Jigsaw with two pieces ==

DE DUAS PECAS

_ Rompe-cabezas de dos Pie73S mmmmm o

Nivel: & &

Esta atividade consiste em uma dindmica que € utilizada para a pratica de construgdes sinta-
ticas, definicbes de vocabuldrio novo, ditados etc.

Exemplos: Objetivos | Introduzir ou desenvolver o tra-
balho com construgdes sintaticas, tem-
pos verbais ou vocabulério j& apresen-
* tados.
Deus ajuda. .. ...quem cedo madruga. . L. ]
: Material necessario | Tiras de papel com
. pap
Quando vocg o vir... ....avise-me. frases impressas_
Atinente Relativo a.

Como jogar | O professor deve preparar,
previamente, frases divididas em duas

— partes. A primeira coluna deve ter uma
— s cor diferente da segunda e todas as ti-
Cuando lo vea. | te avisaré ras devem ser do mesmo tamanho. Na

~~~~~~~~~~~~~~~~~ sequéncia, entregar um conjunto de
Cuandofovi... : ... teavist. frases para cada uma das equipes, que
deve organizé-las. Vence o grupo que

Pesado Que pesa mucho. Intenso (suefo). e
f primeiro colocar as frases em ordem.
Dica | Essa atividade pode ser usada para
L = promover uma discussao sobre folclore,
: * costumes e cultura geral de diferentes
Iflwereabird... i ...Icould fly. POVOS.
If you see her. .. ... Send her my regards.
Actual real; not pretended or imitated.

44 5 Dinamicas para o Ensino de Linguas



Wordhunter

CACA PALAVRAS

Cazador de palabras

o .
Nivel: & &

Esta é uma dindmica utilizada para revisédo de vocabuldrio previamente ensinado.

Objetivos | Assimilar vocabuldrio, praticar a ortografia, motivar o grupo.

Como jogar | A turma deve ser separada em dois grupos. Previamente, o professor
seleciona nove palavras ou expressdes que julgue importante revisar. No quadro,
ele faz um tabuleiro (similar ao do jogo da velha) e em cada espaco coloca a letra
inicial das palavras ou express0es em questdo. Caso haja letras repetidas, deve-se
colocar nimeros ao lado delas para diferencia-las, por exemplo, M1 e M2. Alunos
voluntdrios escolnem uma letra de cada vez e o professor explica o significado da
palavra a que se refere. Por exemplo, se 0 aluno escolhe a letra “L”, e ela se referir
a palavra “livro”, o professor dé as dicas: “é¢ um objeto que usamos para estu-
dar, temos muito deles em sala..”, até que algum aluno adivinhe a palavra. Deve-
se instrui-los a levantar a méo e dizer: “caga palavras!” (“/Cazador de palabras!”,
“Wordhunter!”) antes de dizer a palavra em si. Caso o aluno ndo se lembre disso, 0
professor passa a chance ao préximo aluno que falar “caca palavras!” para dizer a
palavra adivinhada. Se o aluno adivinhar corretamente, seu grupo ganha um ponto.
Caso contrério, passa-se a chance ao outro grupo. Além disso, o grupo que adivi-
nhar a palavra deve enviar um representante ao quadro para que ele, com auxilio
dos colegas, escreva a palavra corretamente. Se acertar, ganhardo mais um ponto.
Se ele néo acertar, a chance é passada ao outro grupo.

Dica | Se o grupo se sentir motivado com a brincadeira (o que geralmente acontece),
pode-se comentar que ela sera feita outras vezes e que eles continuem estudando
0 vocabuldrio das licBes anteriores para um bom desempenho.
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