Review activities to foster learning
1) Pirata!  

Este é um dos jogos de revisão que meus alunos mais gostam de jogar. Eu faço, no computador, uma tabela com 30 células. Em 25 delas eu escrevo uma tarefa ou pergunta àdequada ao conteúdo que cada turma está aprendendo. Por exemplo: "Completa a frase: They have a dog. _______ dog's name is Pluto" ou "What day comes after Wednesday?" 

Nos restantes 5 espaços eu colo uma foto de pirata (encontra-se uma facilmente no Google images). 

Antes da aula eu recorto todas as células, piratas inclusive, e as coloco num recipiente que depois é coberto com um pano.

Se o grupo for pequeno, o jogo pode ser jogado individualmente; em turmas maiores, em duplas ou pequenos grupos. Na sua vez, cada aluno/representante vai colocar a mão no recipiente e tirar um dos pedaços de papel. Se for uma pergunta, terá duas chances para respondê-la. Se errar(em) da primeira vez, dê uma dica que o(s) ajude a reformular a resposta de modo a torná-la correta (não esqueça que o objetivo é justamente esse: fazê-los relembrar o que foi visto em aula). Se o jogo for feito em grupos, os demias participantes da equipe podem ajudar. Se a resposta estiver correta, o aluno/representante fica com o papel para si; se estiver errada, mesmo depois de duas tentativas, revele a resposta certa para todos na turma e coloque o papel de volta no recipiente. 

Quanto mais respostas corretas, mais papeizinhos cada aluno/grupo acumula. Com um pequeno detalhe: sempre que alguém tirar um pirata, é "roubado" de tudo que tiver conseguido acumular até então. Ou seja, volta à estaca zero. Não recoloque esses papéis no recipiente, pois o jogo termina justamente quando terminarem os papéis. É um jogo dinâmico e imprevisível, pois alguém só estará à frente até ter o infortúnio de tirar do recipiente o temido pirata. (o Pano em cima é justamente para que ninguém possa escolher que papel estão tirando). 

Como variação para revisar vocabulário, escreva em cada cartão uma palavra aprendida naquela lição/capítulo, etc., e os alunos terão de fazer uma frase usando a palavra que tiraram. 
2) Jogo do copinho para revisar formas verbais, números ou alfabeto  

Esse jogo foi criado, a principio, para revisar formas verbais utilizando as cartas do jogo The Verb Game, mas pode ser adaptado para praticar outros conteúdos também, como números e alfabeto, utilizando-se cartas preparadas pelo professor. 

1) Se for praticar formas verbais de verbos irregulares: Selecione dez cartas de verbos no infinitivo, passado e particípio do jogo The Verb Game ou produza seus próprios cartões (de preferência, procure não repetir verbos). Se a turma for pequena, de até seis alunos, dê a cada aluno um copinho descartável de plástico. Se a turma for grande, peça para os alunos formarem grupos de até quatro participantes, e a cada rodada um aluno diferente representa o seu grupo, podendo obter ajuda dos colegas da sua equipe. Cada grupo recebe um copinho. Coloque as cartas selecionadas do baralhos, embaralhadas e viradas para baixo, numa mesa onde possam ser visualizadas por todos. Explique aos alunos que você vai virar uma carta a cada rodada. Essa carta poderá ser o infinitivo, o passado ou o particípio de um verbo irregular. O objetivo do jogo é dar as três formas deste verbo. Por exemplo: se a carta virada for "wrote", o aluno deverá dizer "write/wrote/written!" Assim que conseguir formar a "trinca" na sua mente, o aluno baterá no copinho, que funcionará como "buzzer" (aquele tipo de campainha que os competidores usam em jogos de auditório onde são feitas perguntas). O primeiro a bater no copinho dirá as três formas do verbo. Se estiver correto, ganha um ponto para si ou para o seu time (se o jogo for em grupos). Se estiver errado ou se hesitar, perde um ponto. Jogue tantas rodadas quanto o tempo permitir. Dificilmente serão utilizadas todas as cartas. 

2) Se for praticar o alfabeto (coisa, aliás, que os alunos precisam sempre revisar, porque esquecem!): Faça carta com as letras do alfabeto. Faça uma pilha com as cartas viradas para baixo e coloque-as sobre a mesa. Dê a cada aluno/representante de grupo um copinho de plástico. Vire uma carta de cada vez. Os alunos precisam formar uma "trinca" com a letra dada, além da que vem antes e a que vem depois. Ex: carta "L": O aluno dirá: K-L-M. Isso exige bastante raciocínio, pois a cada rodada o aluno precisará rodar o alfabeto quase completo na sua mente. A pontuação é igual à sugestão anterior.

3) Se for praticar números: Faça cartas com números e jogue como sugerido anteriormente. Assim como nas outras variações, os alunos terão que bater no copinho quando souberem dizer o número que vem antes e o que vem depois. 

Variação: Esse jogo, que eu depois rebatizei para "before and after" (antes e depois), pode ser jogado, na verdade, com qualquer item de vocabulário que seja sequencial: dias da semana, meses do ano, números ordinais, etc. A diferença para o jogo anterior é que em vez de dizer a "trinca", o aluno diz o que vem antes e depois da palavra dada. Vale também misturar tudo e, em vez de fazer cartões, fazer uma lista no seu prórpio caderno (com as respostas, para saber rapidamente se o aluno acertou ou não.) Da última vez que joguei com meus alunos, fiz a seguinte lista:

1) H (G and I)

2) 12 (11 and 13)

3) Wednesday (Tuesday and Thursday)

4) 4th (third and fifth)

5) October (September and November)

6) Summer (spring and fall)

7) She (he and it) 

8) Went (go and gone) 

9) 100 (99 and 101)

10) T (S and U)

3) O jogo dos envelopes  

Jogos que dependem do fator sorte servem para minimizar um pouco o favoritismo dos bons alunos sobre os alunos com maiores dificuldades. É, de certa maneira, o que no golf os jogadores chamam de handicap: uma certa vantagem que se dá aos jogadores menos experientes para que eles possam competir em condições de igualdade com os jogadores mais experientes. Nesse jogo, quem tem sorte pode sair-se melhor do que os colegas que têm mais conhecimentos. Basta achar o envelope certo com o menor número de tentativas. 

1. Organize perguntas e respostas (pelo menos 20 pares) com o conteúdo que deseja revisar. Por exemplo: 

How old is your father? He is 45 years old. 

Where do you live? I live in Porto Alegre. 

Is Maria your sister? No, She is my mother. 

* Certifique-se de que cada resposta combine apenas com a pergunta correspondente.

2. Corte as perguntas em tiras e separe-as das respostas.

3. Coloque cada resposta num envelope diferente.

4. Antes da atividade, espalhe pela sala os envelopes com as respostas.

5. Dê a cada aluno (ou a pares de alunos, se a turma for grande), uma tira com uma pergunta. Ele precisará abrir envelope por envelope até achar a resposta que combina com a pergunta que ele tem em mãos. Caso a resposta não seja correspondente à pergunta, ele terá de colocar a resposta de volta no envelope e o envelope no lugar em que foi encontrado antes de abrir outro envelope. Aí é que entra o fator sorte: os sortudos encontram as respostas já nas primeiras tentativas; os azarados às vezes só as encontram no último envelope que abriram.

Você há de perguntar: e se os alunos menos proficientes também demorarem mais para encontrar a resposta correspondente? Embora isso às vezes aconteça, eles atribuem a vitória no jogo ao fato de que os concorrentes tiveram mais sorte, e não que sejam mais capazes do que eles de encontrar os pares corretos. Isso dá a eles a esperança de venham a vencer da próxima vez. E de fato sempre pedem: vamos jogar o jogo dos envelopes de novo?

4) Diálogo com as falas dobradas  

Decorar diálogos com mais de quinze falas é uma técnica pouco utilizada atualmente, pois causa um certo estresse nos alunos a possibilidade de esquecer uma palavra ou a frase inteira na frente dos colegas. No entanto, gostaríamos, como professores, de ter a certeza de que os alunos são capazes de reproduzir, sem o apoio do livro, as frases trabalhadas naquela unidade.

Pois há um meio termo entre decorar e ler um diálogo. Funciona assim:

1. Uma cópia do diálogo é dada a cada aluno. O texto é lido silenciosamente por todos, e dúvidas sobre vocabulário são esclarecidas. 

2. Depois, dois voluntários lerão o diálogo para a turma, com ênfase especial na entonação correta das frases. 

3. Em seguida, duplas se formarão para ler o diálogo duas vezes, representando um papel diferente a cada vez.

4. Peça aos alunos, então, que recortem a folha, separando cada fala uma da outra e, depois de embaralhá-las, tentem reorganizar o texto na ordem que consideram correta. Quando todos já tiverem realizado essa tarefa, leia o diálogo em voz alta para que todos se certifiquem de que tem a seqüência certa. 

5. Peça, então, que os alunos dobrem as tiras de papel na metade, e as disponham na ordem correta sobre a mesa, com apenas a metade da frase aparecendo. 

5. O desafio, agora, será ler o reproduzir o diálogo na íntegra com um colega, usando como apoio apenas a metade da frase está visível. Mais uma vez, cada componente da dupla deverá representar os dois papeis, alternadamente. 

6. Solicite voluntários para realizar a "proeza" em frente da turma inteira. Com certeza, não faltarão candidatos.

7.Por fim, os alunos colarão no caderno as falas (desdobradas) na ordem correta. Com certeza, com essa super exposição, lembrarão delas com facilidade.

*** Um depoimento pessoal: meu filho de 11 anos é meu aluno. Trabalhei com a turma dele, recentemente, um diálogo que se passava num restaurante. Usei a técnica das falas dobradas. Ontem, vendo um filme em inglês, um personagem disse "Right this way, please", que casualmente era uma das falas do diálogo trabalhado em aula. Ele me olhou e disse: "Isso eu entendi!" Sinal de que, no caso dele, a técnica funcionou!

O diálogo que eu trabalhei com a turma do meu filho foi esse, adaptado do site ESL.about.com: http://esl.about.com/od/beginningreadingskills/a/d_order.htm

Today's Special 

(in a restaurant)

Waiter: Good afternoon, how can I help you today? 

Customer: I'd like a table for one, please. 

Waiter: Right this way. (Walks to table) Here you are. 

Customer: Thank you. Can I have a menu? 

Waiter: (hands a menu) Here you are. My name's Alan and I'm your waiter. Today's main course is fish and chips. 

Customer: Fish and chips? Is the fish fresh? 

Waiter: Yes. We get fresh fish from the docks every morning. 

Customer: Alright, I'd like the fish and chips. 

Waiter: Would you like to have a starter? 

Customer: I'm not sure. What do you suggest? 

Waiter: Our salads are excellent. 

Customer: I'd like a green salad. 

Waiter: Very good. Would you like something to drink? 

Customer: Oh, I'd like some mineral water, please. 

Waiter: OK. So that's a green salad, fish and chips and mineral water. 

Customer: Yes, that's right. 

Waiter: Thank you and enjoy your lunch. 

Customer: Thank you. 

5) Loteria  aleatória 
Essa atividade é do tipo "atividade instantânea", pois não exige a preparação antecipada de nenhum tipo de material, e ainda pode ser adaptada para praticar qualquer conteúdo que esteja sendo ensinado. É ótima para os minutinhos finais da aula.

1. Peça aos alunos que façam uma grade no caderno com três colunas (sendo a do meio a mais larga) e doze linhas. 

2. A seguir, peça que eles numerem a coluna da esquerda de 1 a 12, mas não em ordem, de maneira aleatória. Por exemplo: 

	3
	
	

	11
	
	

	1
	
	

	6
	
	

	8
	
	

	4
	
	

	10
	
	

	12
	
	

	7
	
	

	2
	
	

	9
	
	

	5
	
	


3. A cada linha corresponderá uma pergunta de revisão. Se a turma estiver aprendendo nomes de frutas, por exemplo, você poderá mostrar a figura de uma fruta (ou dizer a palavra em português) e os alunos deverão escrever o nome dessa fruta na primeira linha. Se estiver certo, ganham o número de pontos escrito na coluna da esquerda. Se estiver errado, perdem o mesmo número de pontos (que serão escritos na coluna da direita assim que a correção tiver sido feita. Por exemplo: na questão que vale cinco pontos, eles ganharão +5 se acertarem e -5 se errarem).  O jogo continua até que tenham sido ocupadas todas as linhas. Depois, são contabilizados os pontos, somando-se os positivos e subtraindo-se os negativos. Tem gente que acaba com pontuação negativa, mas bem conscientes daquilo que ainda não dominaram muito bem. 

Sugestão: O jogo pode ser de conhecimentos gerais, mas de preferência utilizando o vocabulário ou tópico gramatical que está sendo apresentado em aula. 

6) Pescaria
Esta é uma atividade que precisa de uma certa preparação antecipada, mas o material preparado pode ser guardado para utilização posterior ou com outras turmas.   

1. Você vai precisar de garrafas pet de 500ml, pauzinhos de cabide, fitas plásticas (usadas para embalar presentes), fita adesiva, “anzóis”  de plástico do tipo que os supermercados usam para prender os ovos nas armações em época de páscoa, e feijões crus.  Para a revisão você vai precisar de envelopes com perguntas ou com frases “desmembradas”. 

2. Separe as tampas das garrafas.  Coloque cerca de ¾ de xícara de feijão em cada garrafa.  Corte pedaços de 12 cm de fita plástica e faça uma alça em cada tampinha, prendendo-a com fita adesiva.  Coloque as tampas com alça nas garrafas.  Esses serão os “peixes”.  Para fazer os caniços, pegue os pauzinhos de cabide e amarre um pedaço de cerca de 30 cm de fita plástica numa ponta.  Ao fim da fita, amarre um “anzol” de plástico. Estarão prontos os caniços. 
3. Divida a turma em grupos.  Um representante de cada grupo pega um caniço e co ele tenta pescar um “peixe”.  Quando conseguir, deverá abrir a garrafa, tirar um feijão de dentro, fechar a garrafa, recolocá-la no lugar e só depois trocar o feijão por uma tarefa.  Uma tarefa possível é ordenar as palavras de uma frase que foi previamente “desmembrada”.  Se for uma pergunta, pode fazer parte da tarefa responder essa pergunta.  As palavras deverão ser coladas na folha de respostas na ordem que os alunos julgarem correta. 
4. Ganha o jogo o time que conseguir colar (e responder, caso seja uma pergunta) o maior número de frases corretas. 
