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A LUDICIDADE NO ENSINO DE LINGUA INGLESA: UM RELATO DE
EXPERIENCIA EM ESCOLA PUBLICA DE PRESIDENTE FIGUEIREDO (AM)

MARLINDA PANTOJA BASTOS DE LIMA

RESUMO:

O presente trabalho apresenta as experiéncias da pratica pedagogica desenvolvida durante o
curso de Letras Lingua Inglesa, pontuando o uso da ludicidade como ferramenta central, em
contexto escolar. A pesquisa fundamentou-se em um relato de experiéncia, abrangendo a
atuacdo em turmas do Ensino Fundamental II e do Ensino Médio, em escolas publicas do
municipio de Presidente Figueiredo (AM), durante o Estagio Supervisionado I e II, do curso
de Letras — Lingua Inglesa nos anos de 2024 e 2025. Esta pesquisa teve como objetivo refletir
sobre um caminho metodoldgico que integre praticas ludicas ao ensino de Lingua Inglesa.
Para isso, foram observadas metodologias ativas, visando o desenvolvimento da interagao
oral, compreensao auditiva, ampliacdo do vocabulario e engajamento dos alunos. Os
resultados indicaram que o uso de praticas ludicas favorece a motivacao, a participagao ativa,
a aprendizagem significativa e a constru¢do de competéncias comunicativas em lingua
inglesa. Além disso, evidenciou-se que tais estratégias exigem planejamento, adaptagcdo ao
contexto e conhecimento das especificidades socioculturais dos estudantes. Conclui-se que a
ludicidade constitui um recurso pedagogico relevante para a promogao de um ensino de inglés
mais dindmico, inclusivo e contextualizado, contribuindo também para a formacao docente
inicial e continuada.

Palavras-chave: ludicidade; ensino de Lingua Inglesa; metodologias ativas; jogos e
atividades ludicas.

ABSTRACT:

This paper presents experiences from pedagogical practice developed during the
undergraduate course in English Language Teaching, highlighting the use of playfulness as a
central teaching tool in the school context. The study is based on an experience report carried
out with lower secondary (Ensino Fundamental II) and upper secondary (Ensino Médio)
students in public schools in the municipality of Presidente Figueiredo, Amazonas, during
Supervised Teaching Practice I and II in the years 2024 and 2025. This research aimed to
reflect on a methodological approach that integrates playful practices into English Language
teaching. To this end, active methodologies were observed, aiming at the development of oral
interaction, listening comprehension, vocabulary expansion, and student engagement. The
results indicated that the use of playful practices promotes motivation, active participation,
meaningful learning, and the development of communicative competence in English. In
addition, it became evident that such strategies require planning, adaptation to context, and
knowledge of the students’ sociocultural specificities. It is concluded that playfulness
constitutes a relevant pedagogical resource for promoting more dynamic, inclusive, and
contextualized English teaching, also contributing to both initial and continuing teacher
education.

Keywords: playfulness; English Language teaching; Active Methodologies; games and
playful activities.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa explorou o uso da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem de
Lingua Inglesa, com énfase na aplicagao de jogos, quizzes, musicas e outras atividades ludicas
como ferramentas pedagdgicas. O estudo fundamentou-se em um relato de experiéncia
desenvolvido durante o periodo de observacdo e regéncia nas disciplinas de Estagio
Supervisionado I e II do Curso de Letras — Lingua Inglesa, pelo Plano Nacional de Formacao
de Professores da Educag¢do Basica (PARFOR), da Universidade do Estado do Amazonas
(UEA), em Presidente Figueiredo (AM). O contexto da experiéncia compreendeu turmas do
Ensino Fundamental II e Médio de escolas publicas do municipio de Presidente Figueiredo
(AM), durante os anos de 2024 e 2025, durante o Curso.

O objetivo geral da presente pesquisa ¢ refletir sobre um caminho metodoldgico que
integre praticas ludicas ao ensino de Lingua Inglesa (L. I.). Como objetivos especificos,
busca-se refletir sobre os beneficios do uso de atividades ludicas enquanto estratégia
metodologica no ensino de L. L.; e apontar alguns desafios para o uso da ludicidade como
ferramenta didatica nesse contexto.

Considerando os objetivos expostos, formularam-se as seguintes questdes de pesquisa:

a) Como a ludicidade pode ser usada como uma ferramenta didatica para o ensino de
L.L?

b) Quais os desafios do uso de atividades ludicas como ferramenta didatica para o
ensino de L. 1.?

Cabe ressaltar que, a historia do ensino de linguas no contexto educacional brasileiro
evidencia a predomindncia de metodologias tradicionais, centradas na figura do professor
como transmissor do conhecimento, enquanto propostas pedagodgicas mais inovadoras e
voltadas ao aluno permanecem pouco exploradas Leffa (1996).

Além da relevancia pedagodgica, as experiéncias vivenciadas ao longo da formagao
académica e durante os estdgios realizados possibilitaram a observa¢do que os alunos
demonstravam, de modo recorrente, certo desinteresse e pouco foco durante as aulas de lingua
inglesa. Tal constatagdo suscitoua inten¢do de investigar sobre o uso de estratégias e métodos
pedagdgicos mais inovadores que pudessem contribuir para o aumento do interesse ¢ do
engajamento dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem.

Em consonancia a mencionada percep¢ao, demonstrou-se relevante a abordagem sobre

o uso da ludicidade como ferramenta didatica no ensino de lingua inglesa. Segundo Leffa
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(2006), a aprendizagem de linguas ocorre de forma mais eficaz quando o aluno esta envolvido
em tarefas significativas e contextualizadas.

Meu interesse pela ludicidade no ensino, no entanto, vai além da simples ideia de
motivagao; enxergo-a como um recurso pedagogico poderoso capaz de transformar o processo
de aprendizagem em uma experiéncia significativa e motivadora. Pretendo ainda contribuir
para a construcdo de praticas docentes que valorizem o engajamento ativo dos estudantes,
despertem o prazer pelo estudo da Lingua Inglesa, estimulando, de forma integrada, nao
apenas o desenvolvimento cognitivo, mas também as dimensdes social e afetiva dos alunos.

A seguir, apresento o referencial tedrico que ampara esta pesquisa.
1 REFERENCIAL TEORICO

Nesta se¢do, apresentam-se 0s pressupostos tedricos que fundamentaram essa pesquisa
e dialogam com a experiéncia relatada. Para melhor compreensao o referencial teorico foi
organizado em trés subsecoes, a saber: A ludicidade na educacdo: conceituagao, importancia,
aspectos pedagdgicos; A Ludicidade no ensino de linguas: potenciais e desafios; e

Experiéncias e metodologias ativas no contexto escolar.
1.1 A ludicidade na educagao: conceituacdo, importancia, aspectos pedagogicos

A ludicidade ¢ frequentemente conceituada como a possibilidade de aprender por meio
de atividades que envolvem prazer, criatividade e experimentagdo. Segundo Vygotsky (1991),
o jogo e as atividades ladicas desempenham papel fundamental no desenvolvimento
cognitivo, social e emocional do individuo, pois possibilitam a internaliza¢do de conceitos e a
aprendizagem mediada pela interacdo social.

Além disso, Kishimoto (1994) destaca o jogo como um elemento de mediagao entre o
mundo subjetivo do aluno e os contetidos escolares, relacionado a liberdade, ao prazer de
aprender e ao estimulo a autonomia, promovendo uma aprendizagem significativa e
contextualizada. Nesse sentido a importancia da ludicidade na educacao se evidencia em trés
principais dimensdes:

e Cognitiva: contribui para a compreensdao e memorizagao de conteudos, estimula o
raciocinio légico e a resolugdo de problemas.
e Social: favorece a interagdo entre os alunos, o trabalho em grupo, o respeito as regras

€ a cooperacao.
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e Afetiva: aumenta a autoestima, reduz a ansiedade e torna o aprendizado mais
prazeroso, promovendo atitudes positivas em relag@o a escola e ao conhecimento.

Do ponto de vista pedagogico, o uso de atividades ludicas como jogos, quizzes,
dramatizacdes e musicas proporcionam:

e Aprendizagem ativa: Caracteriza-se pela participagao efetiva do aluno na construgao
do conhecimento. Nesse contexto, o ludico transforma o estudante em protagonista do
processo de aprendizagem, estimulando a exploragdo, a experimentacdo e a resolugdo de
problemas. De acordo com Brougere (1998), o jogo constitui uma pratica social e cultural que
permite aprender por meio da experiéncia, da tomada de decisdes e da resolugdo de situagdes-
problema, refor¢ando o papel ativo do aluno no processo educativo. Assim, o uso do ladico
favorece a problematizagdo da realidade e a construgdo de conhecimentos de forma
significativa e contextualizada.

e Motivacio e engajamento: A motivacdo e o engajamento dos alunos sdo fatores
essenciais para a efetividade do processo de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, as
atividades ludicas desempenham um papel relevante ao despertar o interesse dos estudantes e
criar um ambiente de aprendizagem mais prazeroso e significativo Kishimoto (1994). Ao
proporcionar experiéncias que unem prazer e conhecimento, o lidico promove maior
participagdo, concentragdo e disposi¢ao dos alunos para aprender.

e Inclusdo e diversidade de estilos de aprendizagem: A ludicidade contribui
significativamente para a inclusdo e para o atendimento a diversidade de estilos de
aprendizagem, uma vez que possibilita diferentes formas de expressdo, interagdo e
compreensdo dos conteudos. Além disso, as atividades ludicas favorecem a participagdo de
todos, inclusive daqueles que apresentam dificuldades em metodologias tradicionais,
promovendo maior equidade educacional.

Nesse sentido, Kishimoto (2011) destaca que o jogo pedagogico permite multiplas
formas de aprendizagem, ao integrar linguagem oral, corporal, visual e simbdlica, ampliando
as possibilidades de acesso ao conhecimento. Essa diversidade de estratégias contribui_para
que os alunos aprendam de acordo com suas habilidades e preferéncias, fortalecendo praticas
pedagdgicas inclusivas. As atividades ludicas, ao mobilizarem diferentes inteligéncias, como
a linguistica, corporal-cinestésica, musical e interpessoal, favorecem com isso, uma
aprendizagem mais democratica e inclusiva.

e Desenvolvimento socioemocional: Constitui um aspecto fundamental do processo

educativo, estando diretamente relacionado a capacidade do aluno de interagir e lidar com
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emog¢des no ambiente escolar. Por meio de brincadeiras e jogos coletivos, os estudantes
aprendem a cooperar, a respeitar regras, a compartilhar e a lidar com frustracdes, fortalecendo
competéncias sociais e afetivas (Vygotsky, 1991).

e Integracio de conhecimento: As atividades ltdicas possibilitam a integracao de
contetidos de diferentes areas do saber, favorecendo a contextualizacdo do aprendizado e a
aplicacdo pratica do conhecimento. O ludico permite ainda a articulacdo entre diferentes
saberes, tornando o aprendizado mais significativo. As atividades ludicas, ao integrarem
diferentes areas do conhecimento, favorecem a constru¢do de uma aprendizagem critica e
reflexiva, na qual o aluno compreende a aplicabilidade do que aprende em seu cotidiano.

Complementarmente, Kishimoto (2011) destaca que o jogo pedagdgico pode ser
planejado de forma interdisciplinar, possibilitando a articulagdo entre conteudos curriculares
diversos, o que amplia as possibilidades de aprendizagem e contribui para uma formacao mais
integral do estudante. E possivel inferir que as atividades ladicas podem ser planejadas para
integrar conteudos de diferentes areas do saber, facilitando a contextualizagdo do aprendizado
e a aplicagdo pratica do conhecimento.

Assim, os aspectos pedagdgicos da ludicidade tendem a se tornar ainda mais
dindmicos no contexto do ensino de L. L; pois favorecem o engajamento, reforcam o
aprendizado linguistico e tornam a aula mais interativa e significativa, favorecendo a

comunicacao oral e escrita em simulagdes reais.
1.2 A Ludicidade no ensino de linguas: potenciais e desafios

A ludicidade tem se consolidado como uma abordagem pedagogica relevante no
ensino de linguas, ao contribuir para uma aprendizagem significativa e prazerosa, favorecendo
a comunicagdo oral e escrita, bem como a participacdo ativa e interativa, especialmente por
meio de praticas que envolvem simulagdes reais de uso da lingua. Leffa (1999) afirma que a
aprendizagem de linguas deve ser contextualizada e significativa, e o uso de jogos e
atividades ludicas contribui para a criacdo de um ambiente de aprendizado mais dinamico,
que respeita o ritmo e os interesses dos alunos. Para o autor, o ludico possibilita uma maior
interagao entre os participantes, elemento essencial no processo de aquisi¢ao de uma segunda
lingua.

Paiva (2003) refor¢a a importancia de praticas pedagodgicas que considerem a
subjetividade dos aprendizes, destacando o papel do afeto, da motivag¢do e da autonomia na

aprendizagem de linguas. Larsen-Freeman (2003) também destaca a importancia de praticas
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que promovam o uso real da linguagem em contextos interativos e significativos. A autora
defende o uso de tarefas ludicas como forma de se aproximar os aprendizes de situagdes
comunicativas auténticas, favorecendo a aquisi¢ao nao apenas de estruturas linguisticas, mas
também de competéncias sociocomunicativas.

As préticas ludicas no ensino especifico de L. L. possibilitam o contato com o idioma
de maneira contextualizada, mais dinamica. Reduzindo a ansiedade ¢ o medo de errar, fatores
que frequentemente dificultam a oralidade em lingua estrangeira.

Segundo Vygotsky (1991), a aprendizagem ocorre por meio da interagao social e da
mediagao, aspectos fortemente favorecidos pelas atividades ludicas. Jogos, dramatizagdes,
musicas e quizzes criam situagdes reais ou simuladas de uso da lingua, promovendo a
comunicacdo, a cooperacdo e a negociacdo de sentidos, elementos fundamentais para a
aprendizagem de uma lingua estrangeira.

De acordo com Kishimoto (2011), o jogo pedagodgico, quando utilizado de forma
intencional e planejada, favorece o desenvolvimento cognitivo e social do aluno, além de
estimular a autonomia e o engajamento, do mesmo modo, ao promoverem interagao e uso real
da lingua, contribuem para o desenvolvimento das quatro habilidades linguisticas — ouvir,
falar, ler e escrever, de forma integrada.

Apesar de seus potenciais, o uso da ludicidade no ensino de Lingua Inglesa também
apresenta desafios. Entre eles, destacam-se a falta de formacao especifica dos professores, a
limitacao de recursos didaticos, o tempo reduzido destinado as aulas e, em alguns contextos, a
percepgdo equivocada de que atividades ludicas se restringem ao entretenimento, nao sendo
reconhecidas como estratégias pedagogicas eficazes (Kishimoto, 2011).

Dessa forma, a ludicidade no ensino de Lingua Inglesa apresenta-se como uma
estratégia com grande potencial para promover aprendizagem significativa, participagdo ativa
e desenvolvimento comunicativo. No entanto, sua eficdcia depende de planejamento
consciente, formacdo docente adequada e reconhecimento institucional de seu valor
pedagogico. Nessa perspectiva, promover atividades lidicas em sala de aula, pode apresentar
alguns desafios para os professores.

Dentre esses desafios, destacam-se a necessidade de adaptar as atividades ao conteudo,
a falta de recursos, a resisténcia a mudanca, além da necessidade de constante atualizagao
profissional, o tempo para planejamento pedagogico e execugdo conforme ressalta Brougere
(1998), o jogo, para cumprir sua funcao educativa, precisa estar articulado aos objetivos de

aprendizagem; caso contrario, corre-se o risco de perder seu carater pedagogico. Assim, o
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professor deve planejar cuidadosamente as atividades ludicas, garantindo que estejam

alinhadas aos contetudos curriculares e as necessidades dos alunos.
1.3 Experiéncias e metodologias ativas no contexto escolar:

As metodologias ativas conceituam-se em abordagens pedagdgicas que colocam o
estudante no centro do processo de ensino-aprendizagem, atribuindo-lhe um papel ativo na
constru¢do do conhecimento. Nessas metodologias, Moran (2018) sustenta que o aluno ¢
incentivado a investigar, refletir, discutir, resolver problemas e tomar decisdes, enquanto o
professor atua como mediador e facilitador do aprendizado.

De acordo com Moran (2015), as metodologias ativas buscam promover
aprendizagens mais significativas ao envolver os estudantes em atividades praticas,
colaborativas e contextualizadas, superando o modelo tradicional de ensino baseado na
transmissao passiva de conteudo.

Nesse cenario, as metodologias ativas rompem com o modelo educacional tradicional
e propdem estratégias mais colaborativas e participativas. Essas abordagens se alinham as
praticas pedagogicas vivenciadas no Estdgio Supervisionado. O estagio, nesse sentido,
transforma-se em um momento privilegiado de aprendizagem profissional.

De acordo com Moran (2015), a escola precisa se transformar em um espago mais
flexivel, aberto a novas linguagens e tecnologias, onde o aluno seja visto como sujeito ativo
da aprendizagem. Para o autor, essas novas metodologias favorecem o desenvolvimento da
autonomia e da responsabilidade dos estudantes, ao mesmo tempo em que exigem uma
ressignificacdo do papel do professor. Kenski (2012) também destaca que as metodologias
ativas exigem uma mudanca na postura docente, onde o professor organiza situagdes de
aprendizagem que desafiem o aluno a pensar, investigar e construir saberes de maneira
colaborativa.

Complementando essa visdo, Perrenoud (2000) aponta que, para que a aprendizagem
seja significativa, ¢ necessario criar situagdes didaticas desafiadoras, contextualizadas e que
facam sentido para os alunos. O autor defende a importancia de formar o aluno para lidar com
a complexidade do mundo contemporaneo, o que demanda desenvolver competéncias como
aprender a aprender, trabalhar em equipe, resolver problemas e pensar criticamente. Segundo
Moran (2018), o ludico ndo ¢ apenas recrea¢do, mas um recurso poderoso de motivacao e
construcdo de sentido. Nessa visdo, a mediagdo pedagdgica ludica surge como uma estratégia

importante para o ensino da disciplina de Lingua Inglesa.
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2 METODOLOGIA DA PESQUISA

A presente pesquisa caracteriza-se pela abordagem qualitativa, conforme definida por
Creswell (2018), como a que se dedica a compreensao profunda e detalhada dos sujeitos,
explorando suas complexidades, contextos e vivéncias. Como procedimento metodoldgico,
utiliza-se o relato de experiéncia, por permitir a descri¢do, analise e reflexdo critica de
situagdes vivenciadas no ambiente educacional.

O estudo visou descrever analiticamente sobre o uso de atividades ludicas, como
ferramenta didatica nas vivéncias decorrentes da execucao das mesmas durante o ensino de L.
I., desenvolvidas, durante o estagio supervisionado. Buscou-se compreender a relacdo entre
ludicidade, motivacdo e aprendizagem, com foco principalmente na aplicacdo de atividades
ludicas.

Os dados foram gerados ap6s cada aula ministrada, através de registros reflexivos do
estagiario e da andlise das atividades aplicadas aos alunos durante as aulas de regéncia de
classe. A andlise dos dados ocorreu a luz de referenciais tedricos que fundamentam a
ludicidade e o ensino de linguas.

A pesquisa foi desenvolvida no ambito das disciplinas de Estagio Supervisionado I e
II, do curso de Licenciatura em Letras — Lingua Inglesa, ofertado por meio do PARFOR, em
parceria com a UEA, e com a Secretaria Municipal de Educacao (SEMED) no municipio de
Presidente Figueiredo (AM).

A proposta pedagogica do curso foi estruturada para a realizacao das aulas presenciais
durante os recessos escolares, ou seja, nos intervalos do calendario letivo regular. As
atividades foram organizadas em modulos concentrados, com carga horéria intensificada. O
curso possui a duragdo média de trés anos, no periodo de janeiro de 2023 a janeiro de 2026,
com aulas ministradas de segunda a sabado, totalizando cerca de oito horas diarias de
atividades académicas.

O municipio de Presidente Figueiredo ¢ conhecido como a “Terra das Cachoeiras”.
Localiza-se no estado do Amazonas, na Regido Norte do Brasil, esta ligado a capital, Manaus,
por meio da rodovia BR-174, a cerca de 107 km de distancia. A area ¢ caracterizada pela
presenga abundante da Floresta Amazonica, que confere grande valor ambiental a paisagem
local, abrigando mais de 150 cachoeiras catalogadas, além de grutas, cavernas, corredeiras e
rios que favorecem a pratica de atividades como trilhas ecoldgicas, pesca esportiva e banhos
em aguas cristalinas e de igarapés. Esses atrativos naturais atraem visitantes de diversas partes

do pais e do exterior, especialmente durante o chamado verdo amazonico.
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A economia de Presidente Figueiredo ¢ dinamizada principalmente pelo setor turistico,
mas também conta com atividades expressivas nos segmentos agropecudrio e extrativista.
Destaca-se ainda a mineragao de cassiteritano rio Pitinga e a preseng¢a da usina hidrelétrica de
Balbina, que contribui significativamente para a matriz energética do estado e para a
economia local.

O relato de experiéncia foi realizado no periodo do Estagio Supervisionado I e II, cuja
experiencia se deu em duas escolas distintas, entre os anos de 2024 ¢ 2025. Na primeira, a
Escola Municipal de Balbina, localizada na zona rural do Distrito de Balbina, foi trabalhado
com turmas de 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental II. E na segunda, no Centro de Educagao
de Tempo Integral Maria Eva dos Santos (CETI), com turmas do 8° ¢ 9° ano do Ensino
Fundamental II e turmas de 1°, 2° e 3° ano do Ensino Médio.

Foram planejadas e aplicadas diversas atividades ludicas. Os dados foram gerados por
meio de registros reflexivos e anotagdes em didrio de campo, com atencdo na reacao dos
alunos, no engajamento, na frequéncia de participacdo e na execucao das tarefas propostas. O
relato também descreve, informagdes sobre dificuldades encontradas durante a
implementacao das atividades, e a resposta dos alunos a cada tipo de atividade ludica.

As oficinas foram elaboradas para favorecer a apropriagdo do vocabulario em
contextos significativos, explorar palavras de origem inglesa presentes no cotidiano dos
estudantes, com o objetivo de ativar conhecimentos prévios, ampliar o repertorio lexical e
promover a familiarizagdo com estruturas basicas da lingua inglesa. Além disso, buscou-se
estimular a participagdo ativa, a criatividade e a intera¢do entre os alunos por meio de
atividades ludicas, e reforgar a confianga na utilizagdo do inglé€s em situagdes comunicativas
reais.

O planejamento das aulas, atividades e a execu¢do em sala de aula seguiram as
orientagdes discutidas nas disciplinas de Estdgio Supervisionado I e I. Inicialmente foram
desenvolvidas com turmas de 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental II, em uma escola publica
localizadana zona rural do municipio de Presidente Figueiredo. Nesse contexto, foi elaborado
um projeto com o objetivo de despertar o interesse dos alunos pela disciplina de Lingua
Inglesa, considerando as dificuldades de engajamento observadas durante as aulas propostas
na disciplina de Estagio.

Diante da baixa motivagdo demonstrada pelos alunos na disciplina de Lingua Inglesa,
optou-se pela implementagdo do um projeto ludico intitulado: “Intercambio Cultural Virtual”
(APENDICE A e ANEXOS), proposto pela pesquisadora, em parceria com uma youtuber

brasileira residente no Canad4d chamada, Fernanda Rodrigues (Rodrigues, 2024),
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desenvolvido com base em principios da abordagem comunicativa e do ensino de linguas
mediado por tecnologias digitais. A colaboradora enviou um video especialmente produzido
para mim, no qual menciona meu nome e enfatiza tratar-se de um material elaborado de forma
exclusiva para os alunos da professora Marlinda.

Neste video, Rodrigues (2024) relata sua experiéncia de mudanga para o Canada,
abordando aspectos culturais do pais, os desafios enfrentados no processo de aprendizagem da
lingua inglesa e de adaptagdo ao contexto sociocultural canadense, além de compartilhar
experiéncias positivas vivenciadas em sua trajetoria como imigrante, ressaltando, sobretudo, a
importancia do aprendizado da lingua inglesa.

Na mesma institui¢cdo, foi desenvolvido também o projeto ludico “Sing and Learn”
(Cante e Aprenda), cujo objetivo consistiu em favorecer o aprendizado da lingua inglesa por
meio do uso de cangdes (APENDICE B e C, ANEXOS). Para a execucio do projeto, foram
selecionadas as musicas “Holy Forever”(Versao: Chris Tomlin) e “Oh Happy Day”’(Versao:
Soraya Moraes). As atividades envolveram a exploragao do titulo das cangdes, levantamento
de hipoteses sobre o contetido, estudo de vocabulario, identificagdo de palavras cognatas,
analise de estruturas gramaticais, reconhecimento de verbos, palavras-chave, sons e padroes
de prontncia. Como culminancia do projeto, os alunos realizaram uma apresentagdo coletiva
no patio da escola, cantando as cangdes em lingua inglesa e formando um coral, o que
favoreceu a interacdo, a confianca e a participagdo ativa dos estudantes no processo de
aprendizagem.

Além das experiéncias anteriormente descritas, foram desenvolvidas atividades ludicas
em uma escola da rede estadual, localizadas na sede do municipio de Presidente Figueiredo,
durante a atuacdo docente nos Estagios Supervisionados I e II. Nesse periodo, fez-se
necessaria a realizacdo de oficinas pedagdgicas com o intuito de promover uma conexao entre
os saberes prévios dos alunos e os novos conhecimentos linguisticos, favorecendo um
processo de aprendizagem mais significativo.

Uma das oficinas desenvolvidas teve como foco o uso de palavras originarias da
lingua inglesa presentes no cotidiano dos estudantes, tais como; “shopping, internet,
hamburguer, download, game, smartphone, notebook, whatsapp, mouse, link, wi-fi e fast
food”(ANEXOS), possibilitando a ativacdo de conhecimentos prévios e a ampliacao do
repertério lexical. Além disso, a oficina contemplou o ensino de directions (ANEXOS), por
meio de uma atividade ludica ¢ interativa. Para a realizacdo da dinamica, foram fixadas duas
tiras no chdo da sala de aula, representando os lados /eft e right. Os estudantes organizaram-se

em uma fila composta por doze participantes, sendo seis meninas € seis meninos,
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posicionados inicialmente no lado left. A medida que respondiam corretamente as instrugdes
relacionadas as dire¢des, avancavam para o lado right, sendo considerado vencedor o grupo
que completou primeiro esse percurso.

Também foram desenvolvidas atividades voltadas as habilidades de listening e
speaking, provenientes da plataforma digital Wordwall, associando aos conteudos basicos da
lingua inglesa, tais como greetings, numbers, colors, body parts, directions, places, adresses
(APENDICE D e ANEXOS). Essas atividades foram mediadas pelo uso de recursos
tecnologicos, especialmente o datashow, que possibilitou a projecdo de jogos e exercicios

interativos.
3 RESULTADOS E DISCUSSOES

As praticas pedagogicas adotadas buscaram articular teoria e pratica, contribuindo
tanto para a formagdo docente quanto para a reflexdo critica acerca do uso de metodologias
ativas no ensino de linguas estrangeiras. Essas a¢des fundamentaram-se na concepcao de
lingua como pratica social, entendida como um sistema dinamico construido por meio da
interacdo e do uso significativo simulando contextos reais (LARSEN-FREEMAN, 2023), bem
como em principios construtivistas, que valorizam o protagonismo do aluno no processo de
ensino-aprendizagem (VYGOTSKY, 1998a). Sob essa 6tica, observa-se que o ensino deixa de
ser centrado apenas na estrutura gramatical e passa a valorizar o processo de aprendizagem
das situagdes vivenciadas pelo estudante dentro e fora da sala de aula.

Ao analisar o uso das atividades ludicas como ferramentas no ensino de Lingua
Inglesa, contatou-se que, tais praticas se mostraram relevantes para a promoc¢do de um
ambiente de aprendizagem mais dindmico, motivador e colaborativo. As atividades ludicas
contribuiram significativamente para o desenvolvimento linguistico de forma natural e
contextualizada, reforcando a ludicidade como estratégia pedagogica capaz de ampliar a
motivagdo e o engajamento dos alunos no processo de aprendizagem (KISHIMOTO, 2011).
Assim, as praticas implementadas refor¢caram a importancia de o professor desenvolver e
buscar alternativas pedagdgicas que possibilitem ao aluno atuar como sujeito ativo na
construcao do conhecimento.

As atividades desenvolvidas aspiraram sobretudo a promocao da compreensao oral
(listening), a ampliacdo do vocabulario e a reflexdo sobre aspectos culturais dos paises de
lingua inglesa. Também buscou-se enfatizar a importancia do idioma, pois o mesmo,

possibilita o acesso a diferentes culturas, ampliando a compreensdo intercultural e o respeito a
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diversidade. Isso ficou evidenciado no video (Rodrigues, 2024), na qual os alunos puderam
confirmar através dos relatos da youtuber sobre sua experiéncia no Canada.

Além disso, o estudo do idioma, possibilita a compreensao de musicas, filmes, séries,
livros e contetidos digitais produzidos em paises de lingua inglesa, favorecendo a formacao de
cidaddos mais criticos e culturalmente conscientes na medida em que o jogo e a ludicidade
promovem experiéncias culturais significativas no processo educativo (KISHIMOTO, 2011;
BROUGERE, 1998). Em termos praticos, o contato com diferentes manifestacdes culturais,
de fato, oportuniza os estudantes a vivenciarem situagdes em uma lingua de abrangéncia
global, considerando que o inglés ¢ atualmente a lingua universal. Dessa forma as aulas
ludicas ultrapassam a funcdo instrumental do ensino de linguas, assumindo um papel
formativo mais amplo.

O trabalho com cangdes constituiu outra estratégia central, partindo da concepcao de
que a musica ¢ um recurso ludico-pedagdgico relevante no ensino de linguas. Um exemplo
representativo dessa abordagem pdde ser observado nas atividades desenvolvidas no projeto
Sing and Learn (ANEXOS). Por meio dessa proposta, os alunos tiveram contato com as letras
das cang¢des em inglés, o que favoreceu a aprendizagem da pronuncia, do ritmo e da
entonacao da lingua. Além disso, as musicas contribuiram para a amplia¢cdo do vocabulario e
para a memorizacao de estruturas linguisticas. Como culminancia da atividade, os estudantes
demonstraram os conhecimentos adquiridos por meio de uma apresentacao coletiva no patio
da escola, na qual cantaram as canc¢des em inglés.

Esse resultado corrobora a perspectiva de Leffa (2016), que defende que a
aprendizagem de linguas ocorre de forma mais significativa quando o aluno ¢ exposto a
praticas comunicativas contextualizadas, nas quais o uso da lingua se da de maneira auténtica
e integrada as experiéncias vivenciadas pelo aprendiz. Para o autor, aprender uma lingua
envolve interagdo, contexto e proposito, ou seja, o estudante aprende melhor quando a lingua
¢ usada de maneira auténtica, integrada as suas experiéncias e necessidades comunicativas do
dia a dia, uma vez que promove a aprendizagem mediada e significativa, favorecendo o
desenvolvimento da compreensdo auditiva, da prontncia, da oralidade e da memorizagdo de
estruturas linguisticas (VYGOTSKY, 1998b). Sustentando o argumento; essa abordagem,
amplia o vocabulério linguistico dos alunos, bem como contribui no desenvolvimento da
producao do didlogo na segunda lingua.

O uso da ferramenta Wordwall (APENDICE D e ANEXOS) permitiu a aplicagdo de
jogos de memoria, quebra-cabegas e outras dindmicas em inglés. Como ferramenta ludico-

didatica esse aplicativo se mostrou coerente com os objetivos da proposta pedagogica
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analisada. Também foi utilizado material ludico, produzido e confeccionado previamente de
forma artesanal. Todo esse recurso favoreceu a participagdo ativa dos alunos, contribuindo
para o desenvolvimento da compreensao e produgao oral em lingua inglesa.

A analise das praticas realizadas permite inferir que o uso de atividades ludicas
constitui uma estratégia pedagogica eficaz para potencializar o ensino-aprendizagem no
ensino de linguas. A ludicidade como estratégia de ensino-aprendizagem em Lingua Inglesa
no contexto analisado, mostrou-se um elemento pedagdgico fundamental para a construgao de
um ensino mais significativo, participativo e contextualizado, favorecendo ndo apenas o
desenvolvimento das habilidades linguisticas, mas também a motiva¢ao, o engajamento ¢ a
autonomia dos alunos, possibilitando uma aprendizagem que ultrapassa a memorizagao
mecanica de conteudos e se ancora em experiéncias reais e socialmente relevantes.

Ao assumir um papel protagonista, o estudante ndo apenas recebe informagdes, mas
participa ativamente do processo de aprendizagem, interagindo, questionando e reconstruindo
saberes. O professor, por sua vez, mantém seu papel, promovendo o conhecimento e criando
condi¢des para que a aprendizagem ocorra de forma colaborativa, ampla e dinamica. Os
resultados evidenciam que a Ludicidade, como estratégia de ensino-aprendizagem em Lingua
Inglesa, contribui de maneira efetiva para a formacao linguistica e cultural dos estudantes,
reafirmando a importancia de praticas pedagdgicas inovadoras no ensino de Lingua Inglesa e

do papel do professor como mediador desse processo.
CONSIDERACOES FINAIS

A conclusdo do curso de Licenciatura em Letras — Lingua Inglesa representa a
consolidagdo de um percurso formativo permeado por desafios, aprendizagens e superacdes.
As atividades desenvolvidas evidenciaram que a utilizagdo de projetos ludicos, aliada a
metodologias ativas e ao uso de recursos tecnologicos, contribui significativamente para o
engajamento, a motivacao e a aprendizagem significativa dos alunos.

Os projetos ludicos desenvolvidos, demonstraram que a aprendizagem da lingua
inglesa se torna mais significativa quando os estudantes sao inseridos em contextos, reais ou
simulados, de uso da lingua, que valorizam aspectos culturais, musicais € comunicativos.

Os resultados observados ao longo das praticas pedagogicas indicaram que o uso de
atividades ludicas, como jogos, musicas, oficinas interativas e recursos digitais, favoreceu

significativamente o desenvolvimento das habilidades linguisticas de listening e speaking, a
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ampliagdo do vocabulario, a melhora da prontincia e o fortalecimento da confianga dos alunos
para se expressarem em lingua inglesa.

Além disso, tais praticas promoveram a participacao ativa dos estudantes, valorizando
seus conhecimentos prévios e estimulando a aprendizagem colaborativa, conforme defende
Vygotsky (1998). Somando a perspectiva do autor, jogos, dramatizacdes e simulagdes,
também permitem que os alunos pratiquem estruturas gramaticais e vocabularios dentro de
contextos comunicativos, tornando o aprendizado mais funcional e préximo da realidade.

Outro beneficio importante ¢ o favorecimento de um ambiente descontraido
proporcionado pelas atividades ludicas, criando um espaco seguro, motivando os alunos a se
expressarem em inglés sem receio de errar. Tendo em vista que a motivagao ¢ um fator central
na aprendizagem de linguas, pois influencia diretamente na disposi¢@o do aluno para interagir
e persistir no aprendizado. Em outras palavras, constata-se que a ludicidade constitui um
recurso pedagdgico relevante e eficaz para a promocao de um ensino de Lingua Inglesa mais
dinamico, inclusivo e contextualizado.

No entanto, também foram identificados desafios relacionados a implementagdo da
ludicidade no ensino de Lingua Inglesa, tais como a necessidade de planejamento criterioso,
adaptagdo das atividades ao contexto escolar, disponibilidade de recursos materiais e
tecnologicos e gestdo do tempo em sala de aula. Esses desafios reforcam a importancia da
formacao inicial e continuada dos professores, bem como da reflexdo constante sobre a
pratica pedagogica, especialmente em contextos educacionais marcados por limitagdes
estruturais. Depreende-se dessa correlagdo que as atividades ludicas exigem organizagao,
preparacdo de materiais e mediag¢do constante do professor.

As experiéncias relatadas contribuiram nao apenas para a aprendizagem dos alunos,
mas também para a formagao académica dos licenciandos, ao possibilitar a articulagao entre
teoria e pratica e a constru¢ao de uma postura reflexiva frente aos desafios do ensino de
linguas na educagdo basica. Tais vivéncias auxiliaram de maneira significativa para a
constru¢do da identidade docente, fortalecendo a compreensao do papel social do professor e
da importancia de uma pratica pedagdgica critica, ética e comprometida com a transformacao
social.

Espera-se que este trabalho possa contribuir para futuras pesquisas e praticas
pedagogicas que valorizem metodologias inovadoras e humanizadas no ensino de Lingua
Inglesa.

Para além dos aspectos académicos, este relato evidencia a importancia das relacdes

interpessoais construidas durante o curso, destacando a empatia, cooperacdo, amizade e
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fraternidade entre os académicos e professores. Esses elementos mostraram-se fundamentais
para a permanéncia, o engajamento e o €xito no processo formativo.

O percurso formativo possibilitou além do desenvolvimento de competéncias
linguisticas e pedagdgicas, um significativo amadurecimento pessoal, evidenciando que a
formacao docente se constitui como um processo continuo, marcado pela reflexdo constante
sobre a pratica e pela busca permanente por novos saberes. Conforme Perrenoud (2002), a
pratica reflexiva ¢ elemento central da profissionalizacao docente, uma vez que permite ao
professor analisar criticamente sua acao pedagdgica e ressignificar suas estratégias de ensino.

As dificuldades enfrentadas, tanto no ambito académico quanto pessoal, reforcaram a
importancia da resiliéncia, da empatia e da solidariedade no contexto educacional. Nesse
sentido, a experiéncia formativa vivenciada neste curso reafirma que a educagdo se constroi
de forma coletiva, por meio das relagdes humanas e do compartilhamento de saberes.

Conclui-se, portanto, que a formacao em Letras — Lingua Inglesa proporcionou uma
base solida para o exercicio da docéncia, despertando o compromisso com uma pratica
pedagogica sensivel as realidades socioculturais dos alunos e fundamentada em principios
éticos, humanos e transformadores. A gratiddo pela oportunidade, pelos conhecimentos
adquiridos e pelas relacdes construidas ao longo do curso constitui um sentimento que
fortalece o desejo de continuar aprendendo e contribuindo com a educagdo. Concluo com o
sentimento de imensa gratidao, a Deus e a todos os profissionais participantes e responsaveis

por essa formacao.
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APENDICE A

Plano de Aula — Lingua Inglesa e Segunda escuta:

Projeto: Intercambio Cultural

Tema: Experiéncias de intercambio e
motivagdo para aprender inglés
Recurso principal: Video de youtuber
brasileira no Canada

Publico-alvo: Ensino Fundamental Il

Objetivos

e Desenvolver listening (compreensao
auditiva) em inglés.

e Ampliar vocabulario relacionado a
viagem, estudos, desafios e motivagdo.

e Estimular a oralidade, por meio de
perguntas e discussao sobre experiéncias
culturais.

e Motivar o interesse pela lingua.

e Desenvolver interpretagdo critica de
experiéncias de intercdmbio.

Contetudos

e Vocabuldrio: exchange, challenges,
motivation, culture, travel, adaptation,
school, friends, learn English.

e  Estruturas simples:

| went to...

1 faced...

I learned...

o My favorite experience was...

e Listening e speaking.

e Expressdo de opinido e motivagdo.
Desenvolvimento da Aula

e Perguntar aos alunos:

o Have you ever traveled to
another country?

o Would you like to study or live in
another country? Why?

e Anotar no quadro palavras-chave que
surgirem: travel, country, school, culture.

e Atividade rdpida: Brainstorming em
grupos (34 alunos) sobre experiéncias
que eles imaginam de estudar no
exterior.

o Apresentar a youtuber: “She is Brazilian,
lives in Canada, and makes videos about
her life abroad.”

e Palavras importantes do video: exchange,
challenges, motivation, culture.
Listening

e Primeira escuta: apenas assistir e
compreender a ideia geral.

e Pergunte: What is the main idea of the
video?

o 0 O

o Entregar uma ficha com
perguntas de compreensdo ou
lacunas no texto.

o Exemplos de perguntas:

= Where does she live
now?
=  What challenges did
she face?
=  What motivates her to
learn English?
=  What advice does she
give to students?
Corrigir coletivamente, destacando
palavras novas e expressdes importantes.
Pés-listening: Discussao em duplas ou

pequenos grupos:
o Would you like to live abroad?
Why or why not?
o What challenges do you think
you might face?

o How can learning English help
you in the future?
Atividade criativa: cada aluno escreve

uma frase:
o My dream country to study is...
because...

Compartilhar algumas respostas com a
turma.

Encerramento: Reforgar vocabulario
aprendido.

Destacar a importancia de se motivar
para aprender inglés.

Feedback rapido: Did you like the video?
Did it motivate you? Why?

Avaliagdo

Participacdo oral na discussao.
Respostas corretas nas atividades de
listening.

Demonstragio de compreens3o das
experiéncias apresentadas.

Criatividade e envolvimento na atividade
final (“My dream country to study is...”).
Atividades Extras / Casa

Pesquisar um pais de interesse para
intercambio e escrever 5 frases sobre o
que gostariam de fazer |d em inglés.
Assistir a outro video de intercdmbio em
inglés e resumir em portugués ou inglés.
Criar um mini-dicionario com palavras e
expressoes novas aprendidas.
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APENDICE B

Plano de Aula — Lingua Inglesa

Tema: “Sing and Learn”
Cancdo: Happy Day (Soraya Moraes)

Piblico-alvo: Ensino Fundamental II

Objetivos

* Desenvolver a compreens3o oral
(listening).

» Ampliar o vocabulirio.

= ldentificar palavras e expressdes
simples em inglés/(cognatas).

e Estimular a oralidade e a
participagdo por meio da musica.

e Relacionar a cangdo com
experiéncias pessoais.

Contetdos

e Vocabuldrio: happy, smile, day,
sing, joy

e Estrutura simples no presente.
e Compreensao auditiva.
= Prondncia.

Desenvolvimento da Aula - Warm-up

e Escrever no quadro a palavra
HAPPY (Perguntar)

o How are you today?
What makes you happy?

e Incentivar respostas simples (em
inglés ou portugués).

e Mostrar imagens ou fazer mimicas
de emogdes.

Pré-listening

e Apresentar o titulo da musica:
Happy Day. (Perguntar)
o What do you think this
song is about?

« Trabalhar algumas palavras-chave
da musica antes de ouvir.

Listening

* Ouvir a musica pela primeira vez
(apenas para apreciar).

e Nasegunda vez:

o Entreguar a letra com
lacunas para completar.

o Ou pedir para os alunos
circularem palavras
conhecidas.

e Conferir as respostas
coletivamente.

Pés-listening
e Perguntas orais ou escritas:
o Is this a happy or sad song?

o How does this song make
you feel?

e Atividade criativa:
o Desenhar um “happy day”.

o Escrever uma frase
simples: My happy day is...

Encerramento

e Cantar o refrao juntos (se a turma
se sentir a vontade

e Retomar o vocabuldrio aprendido.

e Feedback rapido: Did you like the
song?

Avaliagdo
e Participagdo nas atividades.

= Envolvimento durante a escuta da
musica.

* Realizagdo das atividades
propostas.

e Uso do vocabuldrio trabalhado.
Atividade Extra / Casa

= Criar uma lista de palavras que
representem um happy day.
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Plano de Aula — Lingua Inglesa

Cancdo: Holy Forever
Publico-alvo: Ensino Fundamental Il

Objetivos

e Desenvolver a compreensao auditiva
(listening).

e  Trabalhar vocabuldrio basico relacionado
a sentimentos, valores e adoragdo.

e Identificar palavras e expressGes em
inglés por meio da mdsica.

e Estimular a prontncia e a oralidade.

e Promover reflexdo e interpretagdo textual
simples.

Contetdos

e Vocabulério: holy, forever, sing, praise,
name, glory, heart (selecionar conforme

e Trabalhar palavras-chave antes da
escuta (tradugdo + pronuncia).

Listening: Primeira escuta: apenas ouvir e
sentir a musica. Apos a segunda escuta:

o Entregar a letra com palavras
faltando OU

o Pedir que sublinhem palavras
conhecidas.

= Corrigir coletivamente, repetindo as
palavras em voz alta.

Pds-listening: Perguntas simples:
o Is this song calm or energetic?

o What words did you
understand?

e Atividade: Relacionar palavras da musica
com seus significados. Escrever uma frase

a turma). dmpies:
e  Verbos no presente simples. ; - Thissong makesme
e Listening e speaking. % feel...
e Interpretagdo de texto musical. = My favorite word is...
Encerramento:

Desenvolvimento da Aula
e Escrever no quadro as palavras:
MUSIC — FEELINGS — WORDS
e Perguntar:
o Do you like music?,

o How does music make you
feel?

e Apresentar algumas emogdes em
inglés (happy, calm, peaceful).

pré-listening: Apresentar o titulo da musica:
Holy Forever.

e Perguntas:

o What does “holy” mean?
(explicar de forma simples)

o What do you think this song
is about?

e Reforgar o vocabulario aprendido.

e Cantar ou repetir o refrdo (opcional).

e Feedback répido:

o Did you like the song? Why?

Avaliagdo: Participagdo oral.

s Interesse durante a escuta da musica.

e Realizagdo das atividades propostas.

s Compreensao geral da cangao.
Atividade Extra

e llustrar uma palavra da musica.

e Montar um pequeno glossario com 5
palavras aprendidas.



Estruturas gramaticais simples:
o [Ilike + noun / verb
o Ilhave/lam .
Pratica de listening e prontncia
(quando houver dudio nos jogos).
Recursos
Computador ou tablet por aluno ou
dupla °
Projetor para exibir a tela principal
Conta gratuita no Wordwall

(professor)

Quadro para reforgar vocabulério .
Desenvolvimento da Aula °
Pergunte: Do you like playing games? : .

Faca uma atividade répida oral:
o Citar objetos ou palavras de

um tema especifico (ex.: .
animais).
Escreva algumas palavras no quadro e ‘ .
revise a pronuncia.
Apresentacdao do Wordwall B
Mostre o site e explique que a turma |
fara jogos digitais para praticar inglés. .

Apresente tipos de jogos disponiveis:
o Quiz / Multiple choice
o Match-up / Memory
o Crossword / Word search ‘
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APENDICE D
Plano de Aula - Lingua Inglesa o Spin the wheel / Anagram
Tema: Vocabulario e Expressées em Atividades Interativas
Inglés através de jogos digitais Divida os alunos em duplas ou trios.
Recurso principal: \Wordwa! » Cada grupo escolhe ou é designado a
Publico-alvo: Ensino Fundamental 11 um jogo no Wordwall.
* Exemplos de atividades:
Objetivos 1. Quiz (Multiple choice): testar
Desenvolver vocabuldrio em inglés de vocabuldrio sobre animais,
forma ltdica. cores ou alimentos.
Praticar leitura, escrita e prontuncia 2. Match-up: combinar palavras
de palavras e frases. e imagens ou palavras e
Estimular a participagao e tradugoes.
colaboragdo entre os alunos. 3. Crossword / Word search:
Promover a familiaridade com reforgar escrita e leitura.
ferramentas digitais educativas. 4. Spin the wheel: responder
Contetidos perguntas sobre frases em
Vocabuldrio por temas: inglés ou completar frases.
o Cores, animais, objetos da e O professor circula entre os grupos,
escola, alimentos, auxiliando e reforgando pronuncia e
sentimentos. vocabulario.
o Expressdes simples: How are Feedback e Correg¢do (5-10 minutos)
you?, | like..., My favorite... s Projete no quadro um ranking ou

resultados de cada grupo (Wordwall

permite mostrar resultados).

Faga perguntas coletivas sobre

palavras ou expressdes aprendidas:
o What did you learn today?
o  Which word was new for

you?

Refletir sobre o que gostaram no jogo

e qual tema querem explorar na

préxima aula.

Avaliagdo

Participagdo ativa nos jogos digitais.

Corregao das respostas nos jogos.

Capacidade de pronunciar

corretamente e usar as palavras

aprendidas.

Colaboragdo em grupo.

Atividades Extras / Casa

Criar um Wordwall préprio com

palavras de inglés do tema estudado.

Jogar em casa no site, registrando

suas pontuagoes.

Escrever 5 frases usando o

vocabulario aprendido.
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ANEXO

Figura 1 — apresentagdo do projeto Sing and learn, no patio da escola.

Fonte: acervo pessoal (Bastos, 2024)

Figura 2 — apresentagdo do projeto Sing and learn, no patio da escola.

Fonte: acervo pessoal (Bastos, 2024)
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Figura 3 — apresentagdo do projeto Sing and learn, no patio da escola.
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Fonte: acervo pessoal (Bastos, 2024)

Figura 4 — apresenta¢do do projeto Sing and learn, no patio da escola.

Fonte: acervo pessoal (Bastos, 2024)
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Figura 5 — apresentacdo do projeto Intercdmbio Cultural Virtual.

Fonte: acervo pessoal (Bastos, 2024)

Figura 6 — apresentacdo do projeto Intercdmbio Cultural Virtual.
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Fonte: acervo pessoal (Bastos, 2024)
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Figura 7 — Oficina Pedagogica — Directions.

Fonte: acervo pessoal (Bastos, 2025)

Figura 8 — Plataforma Wordwall.

Fonte: acervo pessoal (Bastos, 2025)
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Figura 9 — Oficina Ludica (Listenig and Speaking).

Fonte: acervo pessoal (Bastos, 2025)

Figura 10 — Oficina Ludica (Listenig and Speaking).
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Figura 11 — Oficina Ludica (Numbers).

Fonte: acervo pessoal (Bastos, 2025)

Figura 12 — Oficina Ludica (Foods).

Fonte: acervo pessoal (Bastos, 2025)
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Figura 13 — Atividade Ludica em grupo (Reading and Interpretation).

Fonte: acervo pessoal (Bastos, 2025)

Figura 14 — Atividade na Escola Municipal de Balbina
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Fonte: acervo pessoal (Bastos, 2025)
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Figura 15 — Colégio Estadual de Tempo Integral — Maria Eva dos Santos
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Fonte: acervo pessoal (Bastos, 2025)

Figura 16 — Formandos em Letras - Lingua Inglesa — PARFOR/UEA - 2026

Fonte: acervo pessoal (Bastos, 2025)



