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RESUMO

Este Relato de Experiéncia descreve o enfrentamento de um desafio no cenério
escolar brasileiro, relacionado ao engessamento das metodologias no ensino de
Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental, disciplina essencial para o
desenvolvimento académico e profissional. O ensino tradicional, focado em
exercicios repetitivos, pode desmotivar os alunos, contribuindo para a evasao
escolar. Diante disso, a pesquisa propés o uso da plataforma Wordwall como
alternativa para melhorar essa realidade. O objetivo do estudo foi analisar a
contribuicdo da plataforma Wordwall na construcdo de exercicios de fixagdo no
ensino de Mateméatica. A aplicagcdo da plataforma foi avaliada por meio de
guestionarios, buscando identificar suas potencialidades e limitagdes. Os resultados
indicam uma percepcao positiva do seu potencial. A pesquisa conclui que o
Wordwall é uma ferramenta relevante para a fixacdo de conteddos matematicos,
sendo sua eficacia dependente da capacitacédo dos professores.

Palavras-chave: Wordwall. Gamificacdo. Ensino. Matematica.

ABSTRACT

This Experience Report describes a challenge faced in the Brazilian school
environment, related to the rigidity of methodologies in teaching Mathematics in the
final years of Elementary School, a subject essential for academic and professional
development. Traditional teaching, focused on repetitive exercises, can demotivate
students, contributing to school dropout. In view of this, the research proposed the
use of the Wordwall platform as an alternative to improve this reality. The objective of
the study was to analyze the contribution of the Wordwall platform in the construction
of consolidation exercises in the teaching of Mathematics. The application of the
platform was evaluated through questionnaires, seeking to identify its potential and
limitations. The results indicate a positive perception of its potential. The research
concludes that Wordwall is a relevant tool for the consolidation of mathematical
content, and its effectiveness depends on the training of teachers.
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1 INTRODUCAO

A aprendizagem dos conteudos matematicos nos anos finais do Ensino
Fundamental constitui base essencial para diversas trajetorias académicas e
profissionais. As relagBes entre valores numéricos, expressas por meio de
operacOes, calculos, formulas e constantes, transcendem o ambito puramente
didatico, manifestando-se igualmente no cotidiano discente.

No contexto escolar, observa-se que os docentes frequentemente promovem
a disciplina mediante exercicios sistematicos e métodos tradicionais. Conforme Lara
(2003), a repeticdo excessiva de exercicios nas abordagens convencionais pode
comprometer a motivagdo discente, resultando em desinteresse pelo aprendizado e
potencializando a evasdo escolar - fendbmeno que tem se tornado crescente
preocupacao entre educadores. Diante desse cenario, a presente pesquisa propde a
utilizacado da plataforma Wordwall como recurso para elaboracdo de exercicios de
fixacdo em Matemética, investigando sua eficacia e impacto no processo de
aprendizagem.

A relevancia deste estudo fundamenta-se na necessidade de sensibilizar os
docentes quanto a existéncia e aplicabilidade dessas ferramentas tecnolégicas,
ampliando as possibilidades de diversificacdo metodoldgica. A analise do impacto do
Wordwall como instrumento pedagogico contribuira para a compreensdo de suas
potencialidades e limitagGes, oferecendo subsidios para sua implementacdo eficaz
em contextos educacionais.

Esta pesquisa tem como objetivo geral analisar a contribuicdo da plataforma
Wordwall como alternativa na construcao de exercicios de fixacdo no ensino de
Matematica. Os objetivos especificos séo: capacitar o professor no uso da
plataforma; observar in loco a aplicacdo da ferramenta e as possiveis vantagens em
relacdo aos exercicios convencionais; destacar 0s recursos disponiveis na
plataforma utilizados pelo professor para alcancar melhor desempenho na fixacéo do
conteddo em sala de aula; e identificar as potencialidades e fragilidades da
ferramenta na percepcao do professor.

Para isso, foi explorado o potencial da plataforma Wordwall como estratégia
pedagdgica no processo de aprendizagem. Essa experiéncia foi realizada com o
objetivo de melhorar a aprendizagem dos conteudos aplicados em sala de aula.
Além disso, foram utilizados questionarios para avaliar o uso da ferramenta nesse
processo. Espera-se que o uso do Wordwall torne as atividades pedagdgicas mais
eficientes e proveitosas em comparacdo aos métodos convencionais.

2 O PROFESSOR DE MATEMATICA E SUAS NOVAS FERRAMENTAS DE
TRABALHO

Percebe-se que a Matematica distingue-se de outras disciplinas no processo
de aprendizagem. Enquanto a maioria das disciplinas do Ensino Fundamental é
aprendida por meio da exposi¢cdo de conteudos informativos — como, por exemplo,
em Historia, em que o fato de o Brasil ter sido descoberto em 1500 d.C. torna-se
uma realidade para o estudante a partir do momento em que ele toma ciéncia da
informagdo —, na Matematica, a aprendizagem envolve uma relacéo intrinseca entre
a compreensado de conceitos numéricos, valores e suas relagdes e a quantificagédo e



mensuracdo de elementos presentes no cotidiano. Dessa forma, constata-se que
diversos aspectos do entorno possuem conceitos matematicos subjacentes.

O ensino da Mateméatica é um pré-requisito para disciplinas como Fisica,
Quimica e Biologia. A medida que novas descobertas sdo incorporadas ao cotidiano,
percebe-se um aumento na relevancia de fatores relacionados a Matematica.

Nas ultimas décadas, o Brasil passou por diversas modificagdes no ambiente
escolar, desde a utlizacdo do quadro de giz até a adocdo de lousas digitais,
carteiras ergondmicas, climatizacdo de salas e digitalizacdo de conteudos.
Historicamente, o advento da pandemia resultou no fechamento das escolas para
conter a disseminacao do virus, o que exigiu dos sistemas educacionais inovagdes
para superar o distanciamento social sem comprometer 0os aspectos essenciais do
ensino. Nesse contexto, a tecnologia desempenhou um papel fundamental na
manutenc¢ao do vinculo educacional. Segundo Brasil (2021), a pandemia intensificou
0 uso de tecnologias digitais no ensino. No entanto, nem todos os profissionais
estavam preparados para utilizd-las adequadamente. Conforme afirmam Cannone,
Robayna e Medina (2008), “a utilizacédo das tecnologias tornou-se um desafio para o
professor, pois elas alteram tanto a forma de ensinar quanto a selecao e adequacao
dos conteudos aos meios tecnologicos”.

Outro fator que pode comprometer a eficacia do ensino da disciplina € a
atuacao de professores sem formacao especifica na area. No Brasil, essa realidade
configura um problema histérico, especialmente nas ciéncias exatas. De acordo com
o Censo Escolar da Educacao Basica de 2019, aproximadamente 32,5% dos
professores de Matematica no Ensino Médio ndo possuiam formacéo especifica na
area, o que pode prejudicar a qualidade do ensino e o desempenho dos alunos
(INEP, 2019). Essa situacdo € ainda mais critica em escolas publicas de pequenos
municipios, onde a escassez de profissionais qualificados é maior, conforme
evidenciado pelos dados da pesquisa.

A docéncia fora da area de formacdo é uma realidade em diversos sistemas
educacionais, tanto publicos quanto privados, seja devido a falta de profissionais
qualificados ou a necessidade de cumprir cargas horarias minimas. Estudos indicam
que essa pratica pode comprometer a qualidade do ensino, uma vez que
professores sem formacdo especifica enfrentam dificuldades para aprofundar os
contelidos e adotar metodologias adequadas a aprendizagem.

Segundo Libaneo (2013), a formacao especifica € essencial para garantir a
competéncia técnica e pedagogica necesséaria ao desenvolvimento das habilidades
dos estudantes. A falta de dominio sobre a disciplina de Matematica, por exemplo,
pode resultar em abordagens superficiais, limitando-se aos conteldos expostos nos
livros didaticos, o que prejudica a constru¢do do conhecimento e a motivacdo dos
alunos. Além disso, gera inseguranca no docente, afetando seu desempenho em
sala de aula. Essa limitagcdo pode restringir a ado¢éo de tecnologias integradas ao
ensino da disciplina.

Os riscos dessa prética sao diversos, incluindo queda no desempenho escolar
e aumento da desigualdade educacional. Conforme Saviani (2008), a formacao
inadequada do professor pode levar a reproducdo de praticas pedagogicas
equivocadas, comprometendo a assimilagcdo do conhecimento e perpetuando um
ensino de baixa qualidade. Além disso, a atuacdo fora da &rea de formacgédo pode
agravar problemas estruturais, como evasao escolar e desengajamento dos
estudantes, que percebem as fragilidades do ensino recebido. Portanto, é
fundamental que politicas educacionais garantam formacdo continua e alocacéo
adequada de professores, assegurando que estejam preparados para atender as



demandas especificas de suas disciplinas e promover uma aprendizagem
significativa.

Em 2020, o ensino tradicional foi verdadeiramente abalado pela imerséo
tecnologica forcada pelo distanciamento social da COVID-19. Para ndo abandonar
completamente os métodos consagrados, muitos professores optaram por ministrar
teleaulas - ao vivo ou gravadas - enquanto outros decidiram investir em sistemas
educacionais existentes ou adaptar plataformas com propriedades pedagogicas.
Essa diversidade de abordagens nao refletia tanto as condi¢cdes das escolas, mas
sim a realidade de que muitos alunos néo possuiam condi¢cbes financeiras para
adquirir dispositivos tecnologicos adequados as necessidades educacionais do
momento.

A partir de entdo, as salas de aula incorporaram ferramentas digitais. Dentre
elas, a gamificacdo tornou-se uma aliada, aproximando diferentes formas de
aprendizagem por meio de desafios com solugdes compartilhadas. Segundo Kapp
(apud Martins; Giraffa, 2015), a gamificacdo envolve o uso de competéncias,
mecanicas, estéticas e pensamentos caracteristicos dos jogos para engajar
pessoas, motivar agdes, promover a aprendizagem e resolver problemas.

A interacdo e a colaboracéo sdo dimensdes essenciais do aprendizado. Ao
participarem de préticas sociais diversificadas, os estudantes ampliam suas
capacidades de comunicacdo, negociacdo e cooperacdo, tornando-se
protagonistas de sua aprendizagem e desenvolvendo autonomia (Brasil,
2018, p. 17).

Ainda segundo Brasil (2018, p. 269), “0 uso de recursos tecnoldgicos e
manipulaveis no ensino de Matematica deve possibilitar que o0s estudantes
desenvolvam a capacidade de investigar, formular e resolver problemas,
promovendo uma aprendizagem significativa e reflexiva”.

De acordo com Kammi e Declark (1992 apud Lara, 2003), os jogos envolvem
regras e interacdes sociais, sendo a possibilidade de estabelecer regras e tomar
decisfes coletivamente fundamental para o desenvolvimento da autonomia. Embora
se reconheca que os jogos séo frequentemente utilizados para entretenimento, sua
aplicacdo em sala de aula potencializa a motivagcdo discente e sintetiza o
conhecimento. Durante a atividade ludica, o aluno tem a oportunidade de: adquirir
novos conhecimentos; exercitar teorias; avaliar competéncias dentro do contexto
proposto pelo jogo; e desenvolver estratégias eficazes para alcancar os objetivos
estabelecidos. Como afirma Névoa (2016), a aprendizagem transcende o individuo,
abarcando também seu desenvolvimento integral e bem-estar.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca que a formacao docente
é um fator essencial para a qualidade do ensino de Matematica (Brasil, 2018).
Embora a BNCC ndo aborde diretamente a formagdo de professores, ela esta
alinhada com a Base Nacional Comum para a Formacdo de Professores da
Educacdo Basica (BNCFP), que enfatiza a importancia de uma formacao inicial e
continuada solida para os docentes. Além disso, a BNCC estabelece que os
professores devem estar preparados para implementar metodologias que promovam
o letramento matematico, incluindo a formulagéo e a resolucdo de problemas. Essas
diretrizes ressaltam a necessidade de uma formacdo docente que capacite 0s
professores a desenvolverem essas competéncias em sala de aula. Dessa forma,
tanto a BNCC quanto a BNCFP reconhecem que a formacdo adequada dos
professores é essencial para a melhoria do ensino de Matematica, alinhando-se a
perspectiva de que parte dos desafios nesse ensino esta relacionada a formacao



inicial e continuada dos docentes. A implantacdo de propostas inovadoras, por sua
vez, esbarra na falta de uma formacao profissional qualificada, na existéncia de
concepcOes pedagdgicas inadequadas e nas restricbes ligadas as condi¢cdes de
trabalho. Tais problemas acabam sendo responsaveis por muitos equivocos e
distorcbes em relacdo aos fundamentos norteadores e as ideias basicas presentes
em diferentes propostas.

Com essa visdo, € possivel realizar intervencdes pontuais, abordando
especificamente o problema, sem gerar prejuizos a outras areas.

Atualmente, um professor dispde de uma gama de recursos que pode utilizar
para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem em sala de aula. O professor
que utiliza jogos como estratégia educacional, por exemplo, pode desenvolver aulas
com menor esfor¢o, facilitando a gestdo da atencdo e participacdo dos alunos,
mantendo-os engajados e motivados em um padrao viavel.

2.1 GAMIFICACAO NA EDUCACAO

Em virtude da expanséo da tecnologia e da integracéo de conceitos, tornou-se
possivel a incorporagdo de nOvOS recursos aos processos existentes,
independentemente da area de atuacdo, seja na industria ou em pesquisas, por
exemplo. Na Educacdo, a adocdo dessas tecnologias trouxe mudancas
significativas. O quadro negro, antes escrito com giz, pode ser substituido por uma
lousa eletrbnica, possibilitando a visualizacdo de diversas midias e a realizacdo de
aulas ao vivo de forma nao presencial, rompendo com as barreiras dos métodos
tradicionais.

As metodologias ativas na educacao promovem uma aprendizagem centrada
no aluno, estimulando sua participagcdo e autonomia no processo de construcao do
conhecimento. No ensino da Matematica, essas abordagens sédo fundamentais para
tornar os conteddos mais acessiveis e envolventes. Dentre as principais
metodologias aplicaveis, destaca-se a Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP), que desafia os alunos a resolverem questdes complexas por meio da
investigacao e colaboragcédo. Segundo Barrows (1986, p. 481), a ABP permite que os
estudantes desenvolvam habilidades criticas e analiticas ao enfrentarem desafios
reais.

Outra abordagem relevante é a sala de aula invertida, na qual os alunos
estudam os conteddos previamente e utilizam o tempo em sala para a resolucao de
duvidas e aplicacéo pratica, favorecendo a interacdo e a aprendizagem ativa. De
acordo com Bergmann e Sams (2012, p. 15), essa metodologia transforma o papel
do professor, tornando-o um mediador da aprendizagem e promovendo um ensino
mais dinamico e participativo.

Os aplicativos educacionais podem desempenhar um papel fundamental no
ensino da Matematica, proporcionando abordagens interativas e dinadmicas para a
aprendizagem. Além da plataforma Wordwall, ferramentas como Kahoot!, que
promove a gamificacdo por meio de quizzes, GeoGebra, que facilita a compreensao
de conceitos geométricos e algébricos por meio de representacbes gréficas, e
TuxMath, que auxilia no desenvolvimento do célculo mental de forma ludica, s&o
exemplos de como a tecnologia pode potencializar o ensino. Além dessas, diversas
outras plataformas oferecem recursos adaptaveis as necessidades dos alunos,
tornando o aprendizado mais acessivel e envolvente. Estudos indicam que o uso
dessas ferramentas contribui para 0 engajamento dos estudantes e para a fixacéo



dos conteudos matematicos, desde que sejam bem integradas as praticas
pedagdgicas.

Uma contribuicdo significativa da Tecnologia na Educacao foi a Gamificacéo.
Busarello (2016) define a Gamificagdo como um sistema utilizado para a resolugcao
de problemas por meio da elevacdo e manutencéo dos niveis de engajamento, com
estimulos a motivagdo intrinseca do individuo. Utiliza cenérios ludicos para
simulacdo e exploracdo de fendmenos com objetivos extrinsecos, apoiados em
elementos tradicionalmente utilizados e criados em jogos.

A gamificacdo pode ser dividida em dois grandes grupos: gamificacdo plugada
e desplugada. Esses termos derivam do conceito dos respectivos pensamentos
computacionais. A diferenca entre os dois € que, enquanto o primeiro faz uso de
dispositivos eletronicos, a versdo desplugada néo.

Busarello (2016) destaca que a gamificacdo se apropria de elementos dos
jogos para aplicacdo em contextos, produtos e servicos que nado sao
necessariamente focados em jogos, mas com a intencdo de promover a motivacao e
estimular o comportamento do individuo. Esses elementos sao utilizados
tradicionalmente nos jogos ou em atividades divertidas, com o intuito de promover o
engajamento e o aprendizado, culminando em comportamentos positivos em relagéo
a essas praticas.

2.2 WORDWALL E SUAS PROPRIEDADES

O Wordwall é uma plataforma de ensino online que permite aos educadores
criar atividades interativas para seus alunos. Segundo a histéria descrita no proprio
site, a plataforma surgiu a partir de inovacdes realizadas em atividades baseadas em
informacgdes fixadas na parede de uma escola em Londres, em 2006, semelhantes
as que sao encontradas em quase todas as salas de aula destinadas a alunos da
alfabetizacdo no Brasil, nas quais ha letras do alfabeto associadas a figuras,
nameros e outras ilustracoes.

Um dos fundadores da plataforma criou um programa com a mesma
finalidade, onde essas palavras apareciam de forma dindmica e aleatéria,
aumentando o desafio dos participantes. Com o0 avanco dos recursos tecnologicos
da internet, surgiu a plataforma Wordwall, que se expandiu para mais opc¢des de
uso, permitindo ndo apenas a criacdo de recursos educativos, mas também o
compartilhamento deles. Atualmente, a plataforma conta com cerca de 31 modelos
de atividades, permitindo que o professor crie e transite entre eles, e mais de 64
milhdes de recursos criados em até 43 idiomas diferentes.

A plataforma de ensino pode ser facilmente acessada, bastando um
dispositivo com acesso a internet e um navegador de internet instalado, no
endereco: https://wordwall.net/pt/. Em relagédo as caracteristicas técnicas, a pagina é
responsiva, ou seja, o layout da pagina se adapta ao tamanho da tela, uma
caracteristica de usabilidade de software, o que torna a visualizacdo mais
confortavel. Outra caracteristica é o uso predominante de poucas cores.
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Figura 1 Layout inicial da plataforma
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Fonte: Wordwall (2023).

A plataforma atende aos requisitos minimos exigidos por entidades que
avaliam e normatizam os softwares existentes, como a ISO/IEC 25010. Dentre esses
requisitos estdo a confiabilidade, a usabilidade e a funcionalidade. De acordo com
Cunha (2011), a confiabilidade descreve as necessidades do sistema quanto a
frequéncia de falhas, recuperabilidade, entre outros aspectos; a usabilidade
descreve caracteristicas relativas a fatores humanos, ajuda online, documentacao; e
a funcionalidade descreve as caracteristicas do sistema em relacao as capacidades,
segurancga, entre outros aspectos.

2.3 WORDWALL NO PROCESSO DE ENSINO

O processo de ensino da Matematica envolve mudltiplas metodologias,
algumas das quais sao normatizadas e adotadas pela BNCC. Basicamente, a forma
mais comum, que é inclusive utilizada pela educacédo familiar, € relacionar os
fendmenos numéricos dentro do nosso cotidiano, evidenciando como a Matemética
pode ser usada para compreender fenbmenos pessoais, naturais, sociais, concretos
e abstratos. Um exemplo basico € utilizar as maos para definir quantidade numérica,
realizar calculos simples, acrescentar ou separar objetos de acordo com a
guantidade desejada, entre outros.

O estimulo ao calculo mental € fundamental para a execucdo rapida de
algumas situacdes cotidianas que envolvem a necessidade de resolvé-las. Além
disso, é possivel utilizar instrumentos como jogos, calculadoras, tabuadas, réguas,
compassos, videos, blocos, quebra-cabecas, entre outros, promovendo a
interatividade, seja em brincadeiras, aplicativos educativos, musica, entre outros.

Para Oliveira (2020), os motivos da n&do aprendizagem dos conteudos
matematicos estdo relacionados a diversos fatores, dentre os quais se destaca a
metodologia de ensino adotada pelos professores, que muitas vezes néo atende as
necessidades e interesses dos aprendizes.

De acordo com o indice do Programa Internacional de Avaliacdo de
Estudantes (PISA), o Brasil apresentou um desempenho médio de 379 pontos em
Matematica. A pontuacdo € inferior a média do Chile (412), Uruguai (409) e Peru
(391). Nao ha diferencga estatisticamente significativa entre a média brasileira, a da
Colémbia (383) e a da Argentina (379) (OCDE, 2022).
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Dos estudantes brasileiros, 73% registraram baixo desempenho nesta
disciplina (abaixo do nivel 2). Esse nivel é considerado pela OCDE o padrdo minimo
para que 0S jovens possam exercer plenamente sua cidadania. Entre os paises
membros da OCDE, o percentual dos que ndo atingiram o nivel 2 foi de 31%.
Apenas 1% dos brasileiros atingiu alto desempenho em Matematica (nivel 5 ou
superior).

Figura 2 - Médias de Proficiéncia do Brasil em 2018 e 2022
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Fonte:INEP (2023).
3 METODOLOGIA

Para dar cumprimento aos objetivos propostos neste trabalho, foi utilizado o
método do relato de experiéncia. Segundo Grollmus e Tarrés (2015), o relato de
experiéncia, a partir da perspectiva metodoldgica, enquadra-se como uma forma de
narrativa na qual o autor descreve, por meio da escrita, uma experiéncia vivenciada
com base em observacgdes subjetivas e objetivas, considerando a problematizacéo,
as intervencdes e as técnicas aplicadas.

As bases estruturais deste trabalho caracterizam-se por ter natureza basica,
pois investigou-se os fendbmenos de um fato ja estudado anteriormente. Optou-se
pelo emprego do método exploratério como tipo de estudo, por ter maior conotagcéo
com 0s objetivos da pesquisa.

O embasamento tedrico tem como abordagem a pesquisa quali-quantitativa,
cujos métodos de andlise sdo oriundos dos dados obtidos pelo questionario,
observando os percentuais correspondentes. Também foi avaliado o impacto gerado
nos participantes mediante as atividades realizadas ao longo da imerséo.

Numa pesquisa de tipo qualitativo, Prodavov (2013) pontua que, aplicada pelo
professor, existe uma maior preocupagcdo com o0 processo do que com o produto,
sendo o ambiente a fonte direta dos dados. Minayo (2004) destaca que, na
abordagem quantitativa, faz-se o uso da estatistica para a descricdo dos dados,
logo, ha um aprendizado dos fenbmenos apenas na regiao “visivel, ecoldgica,
morfolégica e concreta”, enquanto que a qualitativa explora profundamente as acoes
e relagbes humanas com um determinado objeto, algo que ndo é percetivel nem
captavel por equagfes, médias e estatisticas.

As atividades de coleta de dados concernentes a este estudo foram
realizadas com dois professores em duas instituicbes de ensino distintas. O primeiro
professor leciona na Escola Municipal Areias, localizada na zona sul de Teresina -
Pl, uma escola publica que oferta o ensino fundamental maior no turno da manhé e o
ensino fundamental nos anos iniciais no turno da tarde. A estrutura conta com salas
climatizadas, sala de professores, biblioteca, patio e quadras de esporte, além de
refeitorio e uma pequena area de recreacao. Os alunos sdo acompanhados por uma
pedagoga, e o0s pais dos alunos tém acesso a um aplicativo onde podem
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acompanhar as atividades e a frequéncia de seus filhos. Em 2023, a E.M. Areias
alcancou 6,0 no IDEB e sera denominada como “Escola A”.

O outro professor leciona no Centro Educacional Posithivos, localizado
também na zona sul da cidade de Teresina-PI, uma instituicdo privada que atende
alunos do 1° ao 9° ano do ensino fundamental. A estrutura da escola, além das salas
de aula, conta com 01 (uma) biblioteca, 01 patio, 01 cantina, 01 sala de professores,
quadra poliesportiva e um laboratério de informatica. A escola adota duas
plataformas de aprendizagem, e os alunos tém como recursos um tablet fornecido
pela plataforma de aprendizagem e livros didaticos. A média de alunos por turma
gira em torno de 25, e todas as salas séo climatizadas, sendo agora denominada
"Escola B".

As duas escolas possuem alunos com faixa etaria entre 10 e 16 anos. A
estratégia pedagodgica foi substituir os exercicios convencionais previstos no plano
de aula (exercicios impressos) e gamifica-los por meio da plataforma Wordwall. Esse
€ um dos recursos proporcionados pela plataforma. Os professores foram orientados
a compartilhar com suas turmas as atividades criadas durante a formacgé&o para que
fossem respondidas. Foram observadas as experiéncias e 0s impactos decorrentes
por essa estratégia.

Todo esse processo foi realizado em encontros programados, de acordo com
0 Quadro 1.

Quadro 1 - Descricdo dos encontros realizados
EVENTOS DESCRICAO

Foi apresentado a plataforma, sua histéria e conceitos, foram feitas as
instrucdes de criar contas e pesquisar Atividades particulares.

Foi dado instrucdes para criar, modificar, excluir modelos de atividades,
compartilhar, criar tarefas e inserir tarefas.

Foi dado instrucdes de andlise de resultado de acordo com parametros
diversos (maior ponto, menor tempo, relacdo acertos X tempo etc.).

Foi observado a criacdo das tarefas pelo professor, e as inserces de tarefas
compartilhadas, e aplicacdo para as turmas por compartilhamento.

Foi observado as analises dos resultados das tarefas pelo professor, e suas
conclusdes.

Foi reservado para que pudesse ser tirado todas as dividas e aplicado um
guestionario online utilizando a ferramenta Google Forms.
Fonte: elaborado pelo autor.

1° ENCONTRO

2° ENCONTRO

3° ENCONTRO

4° ENCONTRO

59 ENCONTRO

6° ENCONTRO

Na conclusao das atividades, foi realizado um questionario referente ao uso
da plataforma Wordwall. Utilizou-se o Google Forms para a aplicagdo do mesmo. Os
resultados da pesquisa serdo exibidos e discutidos no topico posterior.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas no ensino tem ganhado destaque
como uma forma de engajar os alunos e promover a aprendizagem ativa, tanto nas
escolas de ensino publico quanto nas particulares. No contexto da Matematica, a
plataforma Wordwall surge como uma alternativa promissora para a construcao de
exercicios de fixagcdo dinamicos e personalizados. Esta discussdo apresenta 0s
resultados de uma pesquisa focada em avaliar a contribuicdo dessa ferramenta,



considerando as percepcdes dos professores, bem como os métodos adotados para
otimizar seu uso.

No processo de capacitacdo presencial, foram abordados a criacdo e
personalizacao de atividades na plataforma. Os professores receberam informacgdes
tedricas e praticas sobre o uso da ferramenta, além de orientacdes para analisar e
interpretar os relatérios disponiveis no modulo “Resultado” da plataforma Wordwall.
Dessa forma, foi possivel observar, sob diversos aspectos, os resultados obtidos,
tanto de forma quantitativa quanto qualitativa.

Durante as formacdes, observou-se que houve um engajamento inicial
elevado por parte dos professores, que demonstraram interesse em aprender a
utilizar a ferramenta devido a sua interface intuitiva e as multiplas possibilidades de
criagdo (quiz, palavras cruzadas, combinagdo, entre outros). Ao longo das
exposicoes, foram detectadas dificuldades técnicas pontuais. No entanto, notou-se
que os professores, familiarizados com a tecnologia, superaram as barreiras apés as
formacdes praticas.

Quanto ao questionério, as trés primeiras questdes foram relacionadas a
formacdo dos respondentes. As questdes 1 e 2 referem-se, respectivamente, as
areas de formacdo e atuacdo: 100% dos respondentes indicaram que suas
formacdes e atuacBes sempre foram na area de Matematica. Pires (2019) aponta
que a formacgéo adequada contribui para o desenvolvimento de praticas pedagogicas
inovadoras e motivadoras, aumentando o interesse dos alunos pela disciplina e
promovendo uma aprendizagem significativa. Dessa forma, professores qualificados
dominam as metodologias de ensino mais adequadas, utilizando estratégias
didaticas que estimulam o raciocinio légico, a resolugcdo de problemas e o
pensamento critico dos estudantes, o que aumenta a probabilidade de o professor
utilizar tecnologias como o Wordwall, agregando recursos ao processo de
aprendizagem dos alunos.

Na questdo 3, indaga-se sobre a quantidade de anos de experiéncia na
docéncia.

Gréfico 1 - Tempo de docéncia

Q-03)Quantos anos de experiéncia vocé possui na docéncia?

2 respostas

@ Menos de 1 ano
@® 1a5anos

6 a 10 anos
@ Mais de 10 anos

Fonte: elaborado pelo autor com dados do Google Forms.

Considerando o periodo dos respondentes, o0 menos experiente, com 06 a 10
anos de atuacdo, certamente vivenciou 0s impactos diretos da pandemia na
educacéo brasileira. Nesse periodo, as tecnologias existentes foram utilizadas como
recurso alternativo, evitando-se, assim, uma estagnacao radical do ensino devido ao
processo de distanciamento social para contencdo da pandemia. Essas experiéncias
aproximaram a tecnologia dos professores e alteraram a rotina em sala de aula. O



dominio e o uso de tecnologias como o Wordwall, para ser posteriormente aplicado
nas turmas lecionadas, séo reflexos positivos dessas experiéncias.

Na questdo 04, foi perguntado se os respondentes conheciam a plataforma
Wordwall. Ambos responderam negativamente, e as apresentacdes desta pesquisa
foram o primeiro contato deles com a plataforma.

J& na questao 05, foi questionado sobre a frequéncia de uso de jogos em sala
de aula. O respondente da Escola A relatou que nunca utilizou nenhum jogo,
enquanto o respondente da Escola B afirmou que raramente utiliza jogos em sala de
aula como método de ensino.

Gréfico 2 - Frequéncia de uso de Jogos em sala de aula

Secdo 2: Uso de Jogos e da Plataforma Wordwall Q-05)Com que frequéncia vocé utiliza jogos

como método de ensino?
2 respostas

@ Nunca utilizei

@ Raramente
AlgU mas vezes por semestre

@ Regularmente (ao menos uma vez por
més)

@ Sempre que possivel

Fonte: elaborado pelo autor com dados do Google Forms.

Na questdo 06, ambos os respondentes, ao serem indagados sobre as
ferramentas que ja utilizaram, incluiram o Wordwall a partir das apresentacdes
realizadas por este instrumento de pesquisa. No entanto, o respondente da Escola B
informou que também ja utilizou o Quizz.

A partir da questao 08, as questdes visam fornecer um diagnéstico qualitativo
sobre a plataforma.

Na questdo 07, buscou-se conhecer a opinido dos respondentes sobre a
possibilidade de a plataforma Wordwall fomentar o aprendizado dos alunos. Todos
os respondentes acreditam que sim, de forma plenamente significativa.

Gréfico 3 - Crenca de que a plataforma Wordwall pode fomentar o aprendizado dos alunos

Q-07)Vocé acredita que o uso de plataformas como Wordwall pode fomentar o aprendizado dos
alunos?

2 respostas

@ Sim, de forma significativa

@ Sim, mas com limitagBes
Nao faz diferenca

@ Nio, & irrelevante

Fonte: elaborado pelo autor com dados do Google Forms.

Na questdo 08, a partir das percepcbes individuais, o0s respondentes
avaliaram a plataforma como boa e excelente.



Na questdo 09, foi mencionada a utilizacdo dos modelos da plataforma
Wordwall na apresentagao feita para os respondentes. Na ocasido, 0S recursos
foram escolhidos de forma livre pelos professores, e coincidentemente todos
escolheram as mesmas ferramentas.

Gréfico 4 - Atividades mais utilizadas

Q-09)Quais modelos de atividades do Wordwall vocé utilizou mais frequentemente? (Selecione até
3 opgdes.)

1 resposta

Quiz 1(100%)
Cacga-palavras 1(100%)

Roleta de perguntas |0 (0%)

Encontre o par |0 (0%)

0,0 02 0,4 0,6 0,8 10

Fonte: elaborado pelo autor com dados do Google Forms.

Na questdo 10, foi verificado, segundo a opinido dos respondentes, quanto
tempo, em média, eles gastaram para construir uma atividade.

Ambos concordaram que levaram, em média, 10 minutos para criar cada
atividade. Nos encontros realizados com o0s respondentes, ambos relataram que
uma atividade escrita demora até 2 horas para ser construida. Para otimizar o
tempo, recorrem a atividades anteriores ou limitam-se a copia-las de outras fontes,
principalmente questdes de vestibulares anteriores.

Gréfico 5 - Quantificacdo do tempo de criacdo de atividades

Sec¢ao 4: Experiéncia com o Wordwall Q-10) Quanto tempo, em média, vocé levou para criar cada
atividade no Wordwall?

1 resposta

@ Menos de 10 minutos
@ Entre 10 e 20 minutos

Entre 20 e 30 minutos
@ Mais de 30 minuto

Fonte: elaborado pelo autor com dados do Google Forms.




A questdo 11 tem como objetivo averiguar como 0s respondentes percebem
as finalidades para as quais a plataforma pode ser utilizada a seu favor.

Gréfico 6 - Indicacdo para as finalidades de uso da plataforma

Q-11)Com qual finalidades vocé indicaria o Wordwall como recurso em na sala de aulas

2 respostas

|Atividades para fins diagnésticos 1(50%)

Atividades de Fixacédo de

0,
Aprendizagem 1(50%)

Atividades avaliativas [0 (0%)
Atividades Recreativas [0 (0%)

Atividades Classificatérias [—0 (0%)

0,0 0,2 0,4 06 0,8 1,0

Fonte: elaborado pelo autor com dados do Google Forms.

Esse resultado reforca as afirmativas de Oliveira (2020) a respeito das
limitacbes dos professores em relagdo aos recursos educacionais mencionados
anteriormente neste relato.

Quanto as questdes 11 e 12 do referido questionario, estas ndo foram
respondidas. Em uma pergunta informal aos respondentes, o primeiro informou que
nao tinha conhecimento sobre o tema e, por isso, ndo respondeu. O segundo
respondente informou que ndo havia tido contato suficiente com a plataforma a
ponto de perceber alguma melhoria ou falha.

O dominio da Matematica é indispensavel tanto no cotidiano quanto no
processo de formacdo das competéncias necessarias em disciplinas como Fisica,
Quimica e Biologia. Com a evolucao tecnolégica e as mudancas nas metodologias
educacionais, especialmente apds a pandemia que afetou o mundo, percebe-se uma
mudanca significativa no modo como o contetdo € ensinado e assimilado. A
pandemia de 2020 intensificou essas transformacdes, forcando o sistema
educacional a adotar tecnologias emergentes para garantir a continuidade do ensino.

A utilizacdo de ferramentas tecnol6gicas, como a gamificacdo de contetdos e
plataformas educacionais interativas, trouxe novas oportunidades e desafios na area
educacional. Por um lado, a introducéo de recursos como o Wordwall possibilitou a
criagdo de atividades dinamicas e engajadoras, além de facilitar e ampliar as opgdes
de atividades para os alunos, ndo apenas da disciplina de Matematica. Por outro
lado, a desigualdade no acesso a dispositivos e a internet imp6s limitacbes que
comprometem a inclusdo de todos os alunos no processo de ensino. Conforme
destacado por Cannone, Robayna e Medina (2008), a adaptacao dos professores as
novas tecnologias ainda é um obstaculo significativo.

A gamificacdo de conteudos, conforme abordado por Kapp (apud Martins;
Giraffa, 2015), demonstrou-se uma metodologia essencial capaz de aproveitar
recursos tecnologicos para o nicho educativo. O Wordwall € um exemplo disso. No
entanto, ha necessidade de formacg&o continuada para os professores, visando uma



aplicacdo mais eficiente dessas metodologias. A BNCC enfatiza a importancia de
integrar recursos didaticos a contextos que estimulem a reflexdo e a analise, o que é
essencial para o ensino de Matematica.

Outro aspecto relevante é o desempenho dos estudantes brasileiros em
Matematica, evidenciado pelo PISA (OCDE, 2022), que destaca a necessidade de
revisdo das metodologias tradicionais para atender melhor as necessidades dos
alunos. Os resultados demonstram que o perfil dos respondentes reflete um contexto
limitado, mas significativo, para a analise da experiéncia com a plataforma Wordwall.
A totalidade dos respondentes possui formacédo e atuacdo na area de Matematica,
com experiéncia docente de 6 a 10 anos, o que indica um perfil intermediario de
maturidade profissional.

Apesar de n&o conhecerem previamente a plataforma Wordwall, os
participantes manifestaram uma percepcdo positiva sobre suas possibilidades.
Contudo, os dados indicam um uso esporadico de jogos educativos, com 0
respondente relatando utiliza-los raramente como método de ensino. Isso sugere
que, embora exista um reconhecimento tedrico do potencial de recursos ludicos, sua
aplicacao pratica ainda é limitada.

Sobre as plataformas educativas, Wordwall e Quizizz foram mencionadas
como ferramentas ja utilizadas, mas ha uma predominancia do Wordwall entre as
preferéncias. A avaliacdo das atividades disponiveis na plataforma foi muito positiva,
com o respondente classificando-a como “excelente”. A percepcdo geral destaca o
Wordwall como uma ferramenta eficaz, com potencial significativo para fomentar o
aprendizado, desde que utilizada de forma adequada. Os resultados reforcam a
importancia de integrar tecnologia e jogos educativos ao ambiente de ensino, porém
evidenciam desafios relacionados a formacédo docente e a adocdo sistematica
dessas metodologias. O reconhecimento do Wordwall como uma plataforma valiosa
para fins de fixacdo de aprendizagem destaca sua versatilidade e utilidade pratica
em sala de aula.

5 CONCLUSAO OU CONSIDERACOES FINAIS

Os dados indicam que o Wordwall tem potencial como ferramenta de ensino,
mas o uso de jogos e plataformas educativas ainda carece de maior incorporacao e
familiaridade entre os professores, especialmente aqueles com formacdo em
Matemética.

A pesquisa conclui que a plataforma Wordwall apresenta contribuicdes
significativas para a construgdo de exercicios de fixagdo no ensino de Matemética,
especialmente ao estimular o engajamento e facilitar o planejamento docente. No
entanto, a eficacia da ferramenta esta diretamente associada a capacitacdo dos
professores, ao suporte técnico nas escolas e a combinacdo de métodos
tecnoldgicos e tradicionais.

Recomenda-se a continuidade de estudos para explorar formas de ampliar a
acessibilidade e adaptar o uso da plataforma em contextos com menor acesso a
tecnologia.
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