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RESUMO

Este trabalho apresenta a experiéncia pedagdgica vivenciada em uma disciplina eletiva ofertada
no Ensino Médio de uma escola publica do interior de Pernambuco. A proposta teve como
principal objetivo integrar as quatro habilidades da Lingua Inglesa (L1) — leitura, escrita, escuta e
fala — utilizando a pedagogia de projetos de acordo com a perspectiva defendida por Pazello
(2005) como eixo norteador. A eletiva foi pensada para oferecer aos alunos uma aprendizagem
significativa, em que pudessem utilizar o idioma de forma prética e contextualizada,
desenvolvendo, ao mesmo tempo, competéncias linguisticas e socioemocionais. Tomando como
base documentos legais como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o Curriculo de
Pernambuco, buscou-se desenvolver habilidades especificas dos discentes para que eles pudessem
atuar como protagonistas do seu conhecimento. Tomando como referencial tedrico utilizou-se
Kapp (2011) para o desenvolvimento da gamificacdo atrelada com a ideia de McGonigal (2011),
para o uso da pedagogia de projetos usou-se como referéncia Pazello (2005) e Moran (2018) que
defendem o protagonismo estudantil por meio da pedagogia de projetos e Richard and Rogers
(1998) como reflexdo para os métodos avaliativos e quais abordagens poderiam ser atreladas nas
aulas da eletiva. A experiéncia evidenciou o potencial da pedagogia de projetos como
metodologia ativa capaz de tornas o ensino de LI mais dindmico, atrativo e conectado a formativos
em que os estudantes sejam protagonistas de sua aprendizagem, desenvolvendo criatividade,
pensamento critico e trabalho em equipe.
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