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1. Introdução 
 

Sabe-se que as habilidades ativas – a saber: a fala e escrita - demoram 

mais a serem adquiridas que as passivas (leitura e compreensão auditiva) no 

processo de aprendizagem de qualquer L2. O objetivo deste trabalho é mostrar 

diferentes atividades destinadas ao ensino de ALE, voltadas para exercitar a 

habilidade da fala em sala de aula, que promovem uma aprendizagem 

divertida, estimulando a autonomia. O trabalho apresenta a aplicação de 

métodos e técnicas do ensino da língua alemã, selecionados a partir do curso 

de capacitação Brasilien Global – Für eine Schule im Wandel, no formato de 

curso de extensão realizado no mês de abril na UFRJ.  

A partir desse laboratório, cujos participantes foram estudantes e 

professores de Letras, apresentamos um projeto de aplicação das mesmas 

atividades em escolas públicas do Rio de Janeiro que funciona como revisão 

de final de curso. O público alvo é formado por alunos de ensino médio no nível 

A2, segundo o CEFR. Vale lembrar que, embora os jogos não apresentem 

exercícios explícitos de gramática, cabe ao professor adaptar as dinâmicas ao 

seu conteúdo programático para treinar determinados tópicos gramaticais – 

alguns ganchos são sugeridos no cronograma de aula. 

Funcionando como as Lernstationen, que servem para fixar algum conteúdo 

dado anteriormente em sala, este projeto visa à revisão de vocabulário e 

formulação de frases interrogativas e afirmativas. Serve majoritariamente como 

fechamento do curso ou ano letivo de maneira divertida e criativa, funcionando 

como revisão para eventuais provas e testes. Será apresentado a seguir o 

resultado do projeto como curso de extensão e algumas mudanças necessárias 

para implementação nas escolas. 
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2. Implementação 
 

O curso de extensão contou com a divulgação da ementa por email e pelos 

corredores da UFRJ. Foi aberto ao público em geral da UFRJ, portanto, 

ministrado em português. Foram quatro aulas, que tentaram apresentar e 

divulgar o máximo da viagem fomentada pela Capes e promovida pela UFPR. 

Por ser um curso bastante condensado, é possível desdobrar cada um dos 

módulos de interesse. Focamos neste trabalho nos dois primeiros módulos da 

ementa, a seguir: 

 

Como projeto a ser implementado nas escolas, temos em mente o formato 

de aulas de 120 minutos, duas vezes na semana. O projeto tem, portanto, 

duração prevista de duas semanas de aula, totalizando 480 minutos. Serão 

indicados alguns tópicos gramaticais, que servem como sugestão de revisão. 

Fica a critério do professor adaptá-los à realidade de sua escola. 
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2.1. Cronograma de aulas 
 

Aula 1 Aula 2 Aula 3 Aula 4 

Jogo das 
Assinaturas 

Reportagem de 
A a Z 

Nome, adjetivo e 
movimento 

Elefante, Palmeira, 
Macaco 

Jens e Marta No mercado Jogo da madeira Costas com Costas

Cesta de frutas Jogo do Lego Trava Línguas Peça de Teatro 

 
 
2.1.1 Detalhamento das aulas 
 

• Aula 1: 
 

A aula começou com um momento de descontração proporcionado pelo 

“Jogo das Assinaturas”. Esse consistiu em um questionário como o 

exemplificado abaixo: 
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A atividade consiste em os alunos formularem perguntas com os tópicos 

do questionário e fazerem essas perguntas para o máximo de colegas do 

curso. Essas perguntas devem se aplicar a pelo menos um dos colegas. 

Exemplo: “Ache uma pessoa que... goste de ir ao cinema” – A pergunta deveria 

ser: “Você gosta de ir ao cinema?”. Quem responder “sim” deve assinar seu 

nome no questionário do colega que formulou a pergunta. O objetivo dessa 

atividade é testar a capacidade de transformar frases afirmativas em 

interrogativas. A mesma será exercitada na atividade seguinte “Jens e Marta”. 

A história abaixo é contada pelo professor: 

 

“Jens e Marta jazem mortos sobre o chão.  

O tapete está molhado. Há vidro pela sala.” 

 

A partir daí os alunos devem formular perguntas para as quais as 

respostas sejam “sim” ou “não”. Este exercício é similar ao anterior, mas exige 

maior concentração e criatividade, posto que as perguntas devem ser 

formuladas pelos próprios alunos e não adaptadas de frases preexistentes. Um 

exemplo de pergunta seria “Jens e Marta são um casal?”. A conclusão da 

história é que os personagens são peixes e um gato quebrou o aquário deles, 

que caiu sobre o tapete, molhando-o. O professor pode auxiliar na atividade 

dando pistas, caso seja necessário. 

A última atividade intitulada “Cesta de frutas” serve para revisar 

vocabulário de comida, mas pode ser adaptada a qualquer outro tema 

trabalhado em sala. Em círculo, os alunos são divididos em frutas (por 

exemplo: Pêssego, maçã e morango). Uma pessoa permanece em pé e 

começa a contar uma história qualquer que envolva uma daquelas frutas. No 

momento em que uma fruta é citada, todos que a representam devem procurar 

um novo lugar, inclusive quem iniciou a história (Exemplo: “Uma velha senhora 

desejava comprar frutas bem maduras. Como não havia tantas opções, ela 

comprou apenas um morango”). Uma pessoa sempre ficará em pé, e ela será a 

próxima a continuar a história com outra fruta. Cabe ao professor decidir o 

momento de encerrar a atividade.  
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A aula poderá ser finalizada com exercícios de vocabulário de comidas 

(ou outro tema escolhido) e revisão das regras relacionadas à posição do verbo 

nas frases (orações interrogativas e subordinadas). 

 

• Aula 2: 
 

A segunda aula objetiva a produção oral criativa através da brincadeira 

“Reportagem de A a Z”. A atividade consiste em uma história iniciada pelo 

professor com a letra A (Ex.: “Antigamente era comum...”) e continuada em 

ordem alfabética pelo aluno a quem ele jogar uma bola. A história irá continuar 

até que o alfabeto acabe. É interessante que o professor anote a história para 

que essa seja avaliada ao final da brincadeira, incitando a reflexão sobre 

questões estruturais e sobre o sentido da mesma. 

Alunas do curso durante o jogo. 

 

Em seguida a turma é dividida em dois grupos: vendedores e compradores. 

Na atividade denominada “No mercado”, o grupo de vendedores recebe 

cartões com imagens dos produtos a serem comprados e o grupo de 
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compradores também recebe cartões, mas com os nomes dos produtos. 

Quando os compradores tentarem comprar seus produtos, eles não devem 

nomeá-los, e sim descrevê-los. Nesta atividade é treinado vocabulário de 

objetos diversos. É necessário formular perguntas do tipo “Você tem um objeto 

usado no dia a dia para pôr no pé?”. A resposta deve ser “não” ou “sim”, caso a 

pessoa possua o cartão com a imagem de um sapato, como abaixo:  

 

 
 

A atividade que encerra esta aula, chamada “Jogo do lego”, deve ser feita 

em dupla. Os legos são distribuídos e cada aluno deve ficar de costas para sua 

dupla. Um dos dois monta as peças de uma maneira qualquer e descreve para 

sua dupla como as montou, para que essa possa montá-las da mesma 

maneira. Ao final as duplas comparam os resultados e conferem se os legos 

estão iguais ou não. Para que o jogo seja bem sucedido é necessária uma 

descrição que contenha adjetivos relacionados a formatos e cores, e 

preposições locais. O professor pode então revisar os pontos anteriormente 

descritos. 

 

• Aula 3: 
 

A terceira aula inicia o segundo módulo do curso de extensão. Mais que 

treinar a fala, as próximas duas aulas intencionam fazer com que os alunos 

interajam entre si. Nada impede, portanto, que os módulos sejam apresentados 

em outra ordem. A primeira brincadeira é de descontração e ritmo. Em “Nome, 
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adjetivo e movimento”, todos os alunos ficam em círculo e falam seu nome 

seguido de um adjetivo que comece com a mesma letra, além de um 

movimento. Ou seja, a Alétheia dá um passo à frente e fala “Eu sou a ativa 

Alétheia” e bate palmas. Todos os participantes devem então dar um passo à 

frente e repetir sua fala e movimento.  

No “Jogo da madeira”, o professor deve trazer um objeto qualquer (um 

pedaço de madeira, pode ser o cabo de uma vassoura por exemplo) para os 

alunos utilizarem em uma mímica. O jogo funciona assim: em roda, o professor 

inicia fazendo um movimento com a madeira. Por exemplo, ele finge que varre 

o chão com ela, o que faria dela uma vassoura. Ele aponta para um aluno e 

fala “Bitte schön”. Esse aluno deve responder “Danke für...” e falar o nome do 

objeto imitado (“...den Besen”). Se ele não lembrar o nome, todos batem palma 

e o jogo continua, até que todos tenham ido ao centro da roda. Quanto maior o 

vocabulário dominado pelos alunos, maiores as chances de acertar. 

Por fim, o “Trava línguas” é um gancho para treinar a fonética, além da 

melodia e entonação das frases. Eles podem ser repetidos pelo grupo bem 

devagar, rápido, baixo, alto, cantando, enfim, como o professor quiser, o 

importante é que seja na forma de um coral. Existem inúmeros trava línguas 

em alemão, dentre os quais há vários que focam por exemplo os fonemas ch 

ou r, como o da imagem abaixo, que foi o trava línguas escolhido para ser 

trabalhado em nosso curso. 
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• Aula 4 
 

A última aula prevista pelo projeto para revisão começa com o divertido 

“Elefante, palmeira, macaco”. Cada um dos bichos equivale a uma posição, a 

ser exemplificada pelo professor. A brincadeira deve ser feita em trio e requer 

atenção e agilidade por parte dos participantes. Os alunos devem novamente 

fazer uma roda e o professor, ao centro, apontará para um aluno e dirá o nome 

de um dos animais, por exemplo “elefante”, e esse aluno e os dois à sua volta 

devem ficar nas posições abaixo mostradas. 

 

 
A posição do elefante. 

 

Aquele que errar deverá ir ao centro e continuar a brincadeira, também 

apontando outro colega e dizendo o nome de um dos três animais. O jogo pode 

ser adaptado nas suas posições e temas (ao invés de bichos, pode ser usados 

objetos, ações ou outros). 

 A segunda brincadeira depende do nível de intimidade da turma e serve 

para treinar partes do corpo. Trabalhando em dupla e ao comando do 
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professor, os alunos andam pela sala o mais rápido que conseguirem, se 

apoiando em sua dupla por alguma parte do corpo. O professor fala “Costas 

com costas” e os alunos devem andar com as costas encostadas. “Cabeça 

com cabeça” e um encosta sua cabeça na do outro e assim por diante. Quando 

o professor falar “Pessoa com pessoa”, as duplas são trocadas.  

 Concluindo a última aula, temos a “Peça de teatro”. Divididos em grupos 

de três ou quatro, cada grupo irá receber uma frase de um poema. A partir 

dessa, terão cerca de cinco minutos para combinar entre si uma encenação 

com aquela frase. Utilizamos o poema “Wir” de Irmela Brender, com as 

seguintes frases: 

 

 
 

Ao final das encenações, o poema é apresentado inteiro. Como revisão 

gramatical, sugerimos exercícios sobre conectores (ADUSO e Nebensätze com 

wenn e weil). 
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3. Conclusão 
 

 O curso de extensão contou com quinze alunos inscritos, de diversas 

unidades e cursos da UFRJ: alguns eram professores de línguas (alemão, 

espanhol e inglês) outros estudantes tanto de línguas quanto de artes e 

literaturas. Foi possível, assim, transmitir e trocar experiências, discutindo 

formas diferentes e aspectos positivos ou negativos dos jogos. Muitos alunos 

pensaram inclusive em formas de aplicar esses conhecimentos para falantes 

de língua materna para treinar certas dificuldades que alunos em diversas 

idades e graus escolares apresentam. Através dessa discussão, foram 

selecionados os jogos aqui descritos, o que enriqueceu nossa formação como 

profissionais. 

  

 
Alguns dos alunos e as professoras Alétheia e Raquel. 
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