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INTRODUCAO

Para além do dominio linguistico, o ensino de inglés na educagdo basica envolve a
dimensdo cultural presente nos multiplos contextos de uso da lingua. A Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) destaca que, como lingua franca, o inglés deve proporcionar uma
educagdo linguistica orientada para a interculturalidade, favorecendo o respeito as diferencas
e a construcdo de uma visdo de mundo ampliada, critica e cidada (BRASIL, 2018).

Nesse cendrio, a eletiva de Cultura Inglesa, desenvolvida no ambito do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), constituiu-se como espago de
experimentacdo pedagogica voltado ao ensino de aspectos culturais de paises anglofonos. As
praticas integraram ferramentas digitais e dindmicas interativas para promover motivagao,
participagdo ativa e aprendizagem significativa, articulando aprendizagem linguistica e
intercultural.

Assim, este trabalho objetiva relatar a experiéncia de integrantes do PIBID na Escola
de Referéncia em Ensino Médio Ginasio Pernambucano, em Recife, refletindo sobre os
resultados observados e as contribuigdes dessas praticas para o ensino de inglés em escolas

publicas.
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O ensino de inglés no Brasil vem se transformando com mudangas sociais,
tecnologicas e educacionais. A BNCC (2018) orienta que a aprendizagem da lingua deve
desenvolver competéncias linguisticas ¢ ampliar a visdo de mundo, promovendo educacao
intercultural e critica. Nesse sentido, o contato com culturas de paises angl6fonos ¢ essencial.

Entretanto, o ensino ainda se concentra na cultura norte-americana, limitando o acesso
dos estudantes a diversidade de paises como Nova Zelandia, Jamaica e Bahamas. Para Byram
(1997), aprender uma lingua envolve também a competéncia intercultural: compreender,
respeitar e interagir com diferentes modos de vida.

No cendrio atual, metodologias ativas como a gamificacdo favorecem engajamento e
protagonismo discente. Moran (2015) destaca que a combinagdo de recursos digitais e praticas
participativas gera experiéncias significativas, em que o estudante atua como sujeito ativo.
Assim, o uso de ferramentas digitais e dindmicas no ensino de inglés aproxima os alunos das

culturas anglofonas e atende as demandas da sociedade contemporanea.

METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada no colégio EREM Ginasio Pernambucano, entre fevereiro e
agosto de 2025, com turmas do 2° ano do Ensino Médio, na eletiva Cultura Inglesa. Os
estudantes, divididos em grupos, representaram paises de lingua inglesa como Jamaica,
Estados Unidos, Australia, Canada, Irlanda, Escocia, Inglaterra, Bahamas e Nova Zelandia.
Inicialmente, observaram-se aulas para compreender a dinamica escolar ¢ o trabalho da
professora supervisora, Conceigdo. Paralelamente, os bolsistas do PIBID realizaram reunides
para discutir propostas didaticas, metodologias e recursos digitais.

A partir disso, foram elaborados planos de aula que integraram videos, jogos e
plataformas online ao ensino da cultura angléfona, em consonancia com a BNCC e sua
dimensdo intercultural. O planejamento resultou em intervengdes em sala, seguidas de

reunides avaliativas para analisar os resultados e ajustar as praticas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao longo do projeto, foi possivel observar a reag@o e os resultados dos alunos frente as
propostas. Entre as tecnologias utilizadas, destacou-se o Bamboozle, em que os estudantes
jogaram taboo words sobre artistas, instrumentos e géneros musicais de diferentes paises,
gerando grande interagdo ¢ motivagdo. O carater ludico do jogo contribuiu para um ambiente

descontraido e colaborativo.



Além disso, também foram aplicados quizzes interativos, como o Wayground, com
questdes sobre filmes de paises anglofonos, e o Kahoot, com temas variados de lingua e
cultura. Essas ferramentas digitais despertaram entusiasmo, engajamento € uma
competitividade saudavel, tornando o aprendizado mais ativo, divertido e significativo.

A adaptacdo a partir de flashcards do jogo Codenames como recurso pedagogico
possibilitou uma revisdo ludica e significativa dos contetidos abordados ao longo do semestre.
A dinamica estimulou o raciocinio critico, a cooperacao entre os alunos e a fixacao de
vocabulério relacionado a cultura angléfona, aspectos alinhados a ideia de aprendizagem
significativa sugerida por Moran (2008).

Outro ponto relevante foi a realizacdo da oficina tematica intitulada de “Poetry
Workshop”, que possibilitou momentos de expressao criativa e de reflexdo cultural. A poesia,
em especial, mostrou-se uma oportunidade de experimentagdo estética ¢ emocional com a

lingua inglesa, favorecendo tanto a produgdo quanto a fruicao literaria.
CONSIDERACOES FINAIS

De modo geral, os resultados evidenciaram que o uso de tecnologias digitais e
dindmicas diferenciadas ampliou o engajamento e aproximou o aprendizado da realidade dos
estudantes. As atividades proporcionaram momentos de descontragdo, reflexdo critica e
producdo criativa, favorecendo novas formas de aprender e de se relacionar com a lingua
inglesa e a diversidade cultural. Embora ainda existam desafios, como o acesso a tecnologia e
o planejamento docente, conclui-se que tais praticas, quando bem conduzidas, fortalecem o

ensino de inglés na escola publica e promovem uma aprendizagem mais significativa e critica.

REFERENCIAS
BRASIL. Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Brasilia: MEC, 2018.

BYRAM, Michael. Teaching and Assessing Intercultural Communicative Competence.
Clevedon: Multilingual Matters, 1997.

MORAN, José. Metodologias ativas para uma aprendizagem mais profunda. In:
BACICH, L.; MORAN, J. (Orgs.). Metodologias ativas para uma educagao inovadora. Porto
Alegre: Penso, 2018.

MORAN, José. Aprendizagem significativa. Escola de Comunicacdo e Artes, Sdo Paulo,
2008.



