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Este trabalho traz os resultados de uma oficina realizada com os bolsistas do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia, do curso de Licenciatura em Matematica
da Universidade Estadual do Ceard, tratando sobre a gamificagdo no ensino de
Matematica e apontando a relevancia de sua incorporagdo a metodologia docente. O
objetivo deste trabalho foi construir um conjunto de jogos didaticos direcionados a
gamificacdo de componentes curriculares da disciplina de Matematica utilizando a
plataforma Wordwall, com base em um planejamento de aula realizado pelos bolsistas,
visando agregar o uso de tecnologias no ensino a sua formagdo académica. A metodologia
tem como natureza uma pesquisa exploratodria, do tipo pesquisa-agdo, ali os sujeitos
participaram de forma ativa de uma oficina, onde foi apresentada a plataforma, sua
dindmica, materiais e formatos disponiveis como recurso ao professor. A partir do
primeiro contato com o Wordwall, os bolsistas realizaram como atividade um
planejamento de aula com uso da gamificacdo com o Wordwall, utilizando como temas
componentes curriculares da disciplina de Matematica. Como resultados, traz-se um
conjunto de planejamentos com possibilidades de aplicagao em sala de aula, bem como
as impressGes dos bolsistas sobre a experiéncia vivenciada. Por fim, constata-se que
existem poucas pesquisas sobre o tema gamificacdo com uso da plataforma Wordwall,
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sendo um campo vasto a ser explorado por pesquisadores da area, dado o potencial que
esta estratégia de aprendizagem ativa pode desenvolver nos alunos.

Palavras-chave: Gamificagdo. Ensino de Matematica. Wordwall. Formagdo inicial de
professores.

Abstract

This work brings the results of a workshop held with the scholarship holders of the
Institutional Scholarship Program for Initiation to Teaching, students of the mathematics
degree course at the State University of Ceard, dealing with gamification in the teaching of
Mathematics and pointing out the relevance of its incorporation into the teaching
methodology. The objective was to build a set of didactic games aimed at the gamification
of curricular components of the discipline of Mathematics using the Wordwall platform,
based on alesson plan carried out by the fellows, to add the use of technologies in teaching
to their academic training. The methodology adopted was qualitative research, in action-
research type, where students actively participated in a workshop, using the platform, its
dynamics, materials, and formats available as a resource worked by the teacher. From the
first contact with Wordwall, the scholarship holders carried out a lesson plan using
Gamification with Wordwall, using the curriculum components of the subject of
Mathematics as themes. Results bring a set of strategies with possibilities of application in
the classroom, and the scholarship holder's impressions about their experience. Finally, it
seems there is little research on gamification using the Wordwall platform, which is a vast
field to be explored by researchers in the area, given the potential that this active learning
strategy can develop in students.

Keywords: Gamification. Mathematics Teaching. Wordwall. Initial teacher training.

Resumen

Este articulo presenta los resultados de un trabajo realizado con los becarios del Programa
Institucional de Becas de Iniciacion Docente, del pregrado en Matematicas de la
Universidad Estadual de Ceard, abordando la gamificacion en la ensefianza de las
matematicas y sefialando la relevancia de su incorporacion a la metodologia de
ensefianza. El objetivo de este trabajo fue construir un conjunto de juegos didacticos
orientados a la gamificacién de componentes curriculares de la disciplina Matematica
utilizando la plataforma Wordwall, a partir de un plan de lecciones realizado por los
becarios, con el objetivo de sumar el uso de tecnologias en la docencia a su formacién
académica. La metodologia tiene el caracter de una investigacion exploratoria, del tipo
investigacion-accién, donde los sujetos participaron activamente en un curso, en el cual
se presento la plataforma, su dindmica, materiales y formatos disponibles como recurso
para el docente. Desde el primer contacto con Wordwall, los becarios realizaron un plan
de lecciones basados en la Gamificacion con el Wordwall como actividad, utilizando como
temas los componentes curriculares de la disciplina Matematica. Los resultados muestran
un conjunto de estrategias con posibilidades de aplicacién en el aula, asi como las
impresiones de los becarios sobre la experiencia vivida. Finalmente, parece que hay poca
investigacion sobre el tema de la gamificacidn utilizando la plataforma Wordwall, siendo
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un campo vasto para explorar por los investigadores del area, dado el potencial que esta
estrategia de aprendizaje activo puede desarrollar en los estudiantes.

Palabras clave: Gamificacidén. Ensefianza de las matematicas. Wordwall. Formacion

inicial del professorado.

1. Introducao

A Matematica é uma disciplina que perpassa por
toda a vida do estudante, sendo trabalhada por
muitas vezes da educacdo basica ao ensino
superior e comumente usada em situagdes do
cotidiano, o que reforga sua importancia social,
bem como a atencdo que deve ser concedida as
metodologias utilizadas para leciona-la. Estudar
Matematica em um formato de aula instigante
promove a participacdo e o interesse do aluno,
ocasionando seu desenvolvimento e
aprendizagem Moran (2015, p. 18) aponta que
“os jogos colaborativos e individuais, de
competicdo e colaboracdo, de estratégia, com
etapas e habilidades bem definidas se tornam
cada vez mais presentes nas diversas areas de
conhecimento e niveis de ensino”. Assim, os
jogos como ferramenta de ensino tém uma boa
aceitacdo por parte dos estudantes e nesse
sentido podem ser uma boa metodologia
incorporada as atividades escolares.

Moran (2015) afirma que os jogos e as aulas
planejadas com a linguagem de jogos tém sido
cada vez mais adotados dentro do ambiente
escolar, pois os alunos atualmente fazem parte
de uma geracdo habituada a games, desafios,
recompensas, competi¢cdes e cooperagao, o que
configura o jogo em uma ferramenta bem
assentida por eles.

Sobre os jogos no ensino de Matematica, Sousa,
Azevedo e Alves (2020) apontam que com 0 jogo
pode-se reforcar a aquisicdo de habilidades e
competéncias, como o desenvolvimento do
raciocinio légico-matematico, a elaboracdo de
estratégias para resolver problemas, além de
incentivar o trabalho em equipe, habilidades de
oratéria e mediac¢do de conflitos.

Nesse sentido, a gamificacdo (do inglés —
gamification) pode ser interpretada como uma
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estratégia de aprendizagem ativa, quando o
professor estabelece regras e orientacdes claras,
desafiando e estimulando os alunos a realizarem
suas tarefas ou missdes (Silva, Sales e Castro,
2019). Deste modo, a gamificagcdo utiliza-se da
mecanica de um jogo para engajar os alunos e a
partir de sua pratica, melhorar o aprendizado,
motivando suas a¢des e comportamentos.
Assim, para explorar esta tematica traz-se neste
trabalho autores como Carlos, Sierra e Souza
(2010); Miller (2013); Moran (2015); Bozkurt e
Durak (2018); Silva, Sales e Castro (2019); Sousa,
Azevedo e Alves (2020); Schwanz e Felcher
(2020); Barbosa, Pontes e Castro (2020),
Martinez (2021) que apontam a relevancia dos
jogos no processo de ensino e aprendizagem, o
conceito e a importancia da gamificacdo e a
insercdo e o uso de tecnologias digitais como
ferramentas para o ensino de Matematica.
Partindo do exposto, o objetivo deste trabalho
foi construir um conjunto de jogos didaticos
direcionados a gamificacdo de componentes
curriculares da disciplina de Matematica
utilizando a plataforma Wordwall, com base em
um planejamento de aula realizado pelos
bolsistas, visando agregar o uso de tecnologias
no ensino a sua formagdo académica. A
metodologia deste trabalho é a pesquisa
exploratéria, do tipo pesquisa-acdo, onde foi
realizada uma oficina com um grupo de quatorze
bolsistas do curso de licenciatura em
Matematica da Universidade Estadual do Ceara
(UECE), participantes do Programa Institucional
de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), de
forma virtual devido ao cendrio da pandemia
COVID-19.

Assim, nas secOes seguintes temos uma breve
explanagdo sobre o uso de recursos digitais para
o ensino de Matematica, a gamificacdo como
estratégia de aprendizagem ativa, a plataforma
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Wordwall e seus mecanismos, bem como as
consideragdes finais dos autores deste trabalho.

2. Uso de recursos digitais para o ensino de
Matematica

E comum observar na vivéncia e experiéncia
docente, em pesquisas e cursos de formacdo a
énfase dada a insercdo de tecnologias digitais no
ambiente da sala de aula, em todas as etapas de
ensino e areas do conhecimento. O uso de
tecnologia na sala de aula pode proporcionar,
além das mudancas técnicas, transformacdes
comportamentais e sociais, configurando-se em
um recurso com grande potencial para
diversificar a pratica de ensino.

No tocante ao ensino de Matematica, Barbosa,
Pontes e Castro (2020) afirmam que dentre as
razbes para o desanimo dos alunos para
aprender esta disciplina, as principais sao as
aulas de forma mecanizada, centradas na figura
do professor, com exercicios repetitivos e uso de
formulas determinadas, onde necessita-se de
mera memoriza¢dao. Ha ainda uma dificuldade
por parte de alguns docentes de desvencilhar-se
do ensino tradicional e permitirem uma abertura
ao novo, adotando métodos e técnicas que
tornem a aula de Matematica mais dindamica,
promovendo interesse, engajamento,
autonomia dos estudantes e aprendizagem
efetiva e, porventura, quebrando o paradigma
do ensino tradicional. Em contrapartida, Sousa,
Azevedo e Alves (2020) apontam que o0s
estudantes estdo imersos em redes sociais e
jogos online e as pessoas de maneira geral, estao
mais conectadas, tornando necessario que a
escola se adapte e incorpore métodos para
envolver as turmas e engaja-las em praticas
colaborativas.

Martinez (2021) aponta que a aprendizagem da
matematica possibilita uma agao eficiente diante
de um problema a ser solucionado. Desta forma,
0s problemas propostos, sejam na sala de aula
presencial ou remota, demandam formas de
apropriagdo do conhecimento, em que o
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dominio de conceitos e procedimentos
conduzem o aluno a uma utilizagao voluntaria de
modelos matemdticos como alternativa para a
resolucdo de problemas em diferentes
contextos. A inser¢do da tecnologia no cenario
educacional ja vem sendo analisada e difundida
em pesquisas anteriores, como traz Carlos, Sierra
e Souza (2010):

Neste novo contexto, a realizacdo de agdes
colaborativas, bem como a pesquisa em grupo,
o compartilhamento de informagdes e a
participagdo ativa dos alunos no processo de
aprendizagem e na construcdo coletiva do
conhecimento sdo fundamentais. Nesse
sentido, o papel do professor também muda, da
mesma forma que a relacdo espago-temporal
da turma. (CARLOS, SIERRA e SOUZA, 2010, p.
10).

As analises e previsdes dos autores Carlos, Sierra
e Souza, (2010) sdo perfeitamente compativeis
com o momento vivenciado quando estes
autores mencionaram que o conceito de
atividade presencial sofreria mudangas. Estes
autores enfatizaram caracteristicas presentes na
atualidade, como professores participando de
momentos de estudos e trabalhando
remotamente, por meio de videoconferéncias e
criangas continuando com mais contato fisico
com outras criangas para a socializacdo e
aprendizagem, entretanto para jovens e adultos,
o virtual predominando sobre o presencial.

Além disso, Sousa, Azevedo e Alves (2020)
enfatizam que no cenario em que a educagdo se
encontra, com alunos e professores tornando-se
mais ativos, adotar a tecnologia como aliada é
uma necessidade para o bom funcionamento das
atividades escolares. Schwanz e Felcher (2020)
complementam que diante da realidade da
pandemia e em meio a tantas adversidades
presentes no ensino de Matemadtica, as
tecnologias digitais tém se tornado recursos
essenciais para o andamento do processo de
ensino e aprendizagem, oportunizando a
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realizacdo de atividades de forma sincrona e/ou
assincrona, por meio de video conferéncias,
plataformas digitais como Google Classroom,
aplicativos, video aulas gravadas, entre outras
ferramentas.

Diante das dificuldades do ensino remoto,
especificamente com relagdo a disciplina de
Matematica, Martinez (2021) ressalta que a
Matematica é a disciplina que mais tem tardado
ainserir recursos tecnoldgicos rotineiramente na
pratica docente, ainda adotando mecanismos de
ensino tradicional e a relacdo entre
procedimentos mecanicos e
descontextualizados, o que possivelmente tem
reverberado no cendrio atual. Assim, o autor
menciona que “a tecnologia como recurso de
exploragao e visualizagdo, deve permitir ao aluno
estabelecer rela¢des entre os diferentes objetos
matematicos, familiarizando-se com suas
caracteristicas, tornando-os tangiveis e
manipuldveis” (MARTINEZ, 2010, p. 389 como
citado por VEGA, CARDENAS e NINO, 2015), o
que nos mostra a importancia de tornar a
abordagem dos conteddos mais manipulavel e
perceptivel para uma melhor compreensao do
aluno.

Para tal, dentre diversos recursos e estratégias,
uma delas é a gamificagdo como forma de
promover aprendizagem ativa, apontada neste
trabalho, que consiste em um recurso que traz
dinamismo em formato de jogo, engajando os
alunos, incentivando-os e propiciando a
evolucdo de seu aprendizado.

2.1. A gamificagdo
aprendizagem ativa

cCOmo recurso para

Embora tenha sido utilizada pela primeira vez
voltada para a area de marketing, a gamificacdo
foi adotada como estratégia em muitos outros
campos, como educagdo, saude, negdcios e
gestdao (BOZKURT e DURAK, 2018). Assim, o
objetivo primordial do uso da gamificacdo é
aumentar a motivacdo dos usuarios para
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fornecer experiéncias mais eficazes, eficientes,
envolventes, duradouras e divertidas.

A Gamificagdo é um recurso que se utiliza da
tecnologia e do uso de mecanismos e dinamicas
de jogos, buscando dentro do ambiente escolar
o engajamento dos alunos para resolver
problemas e melhorar seu aprendizado,
motivando-os em seus comportamentos e agdes.
Atualmente é utilizada ndao s6 nos ambientes
educacionais, mas também no mundo
corporativo, como maneira de desenvolver
habilidades de trabalho em equipe, interesse e
atencao.

Segundo Miller (2013) diversos pesquisadores
comentam sobre a associa¢do de habilidades de
jogo e resolucdo de problemas, como os poderes
de dedugdo, pensamento espacial (além do
pensamento linear) e tomada de decisdo
baseada em evidéncias. Isto posto, o autor
reforca a relevancia da gamificacdao, em que os
alunos sdo instigados a praticar e melhorar suas
habilidades de conjecturar, estabelecer uma
hipétese confiavel, conceituar ideias complexas
e abstratas e melhorar sua capacidade de
processar informagdes visuais e espaciais.

Ainda segundo Bozkurt e Durak (2018) a
gamificacdo é um processo que pode melhorar
sistemas e experiéncias das pessoas usando
licGes, técnicas e elementos tirados de jogos e
parte de solu¢Ges baseadas em jogos que podem
ser definidas como pensamento de jogo. Em
outras palavras, a aprendizagem baseada em
jogos e a gamificagdo sdo duas areas de pesquisa
interligadas e a exploracdo de um campo
melhora o outro.

Segundo Silva, Sales e Castro (2019), para
gamificar uma aula ndo é necessdrio utilizar
todos os elementos existentes em um jogo, mas
quatro deles sdo essenciais, sendo estes
representados pelos objetivos, as regras, os
feedbacks e a voluntariedade. Estes elementos
estdo presentes em qualquer modalidade de
jogo, podendo ser aliados a outros para construir
uma gamificacdo pertinente ao ambito escolar.
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Para Barbosa, Pontes e Castro (2020), a
gamificacdo tem potencial para contribuir no
ensino de Matematica, visto que o uso dos
variados elementos presentes nos games, como:
a criacdo de objetivos, adocdo de regras
especificas, feedbacks, pontua¢do, ranking
possuem um carater estimulante, o que torna o
ambiente de aprendizagem produtivo por meio
do desenvolvimento da criatividade e do
raciocinio, além do estimulo competitivo entre
os alunos, sendo fator motivador ao aprendizado
matematico.

Partindo do exposto, traz-se neste trabalho
como proposta para os professores a plataforma
Wordwall como recurso tecnoldgico para a
gamificacdo de aulas de Matemadtica, visando
uma maneira criativa de se utilizar passatempos

educativos como estratégia para melhorar e fixar
o aprendizado de forma ativa.

2.2. A plataforma Wordwall

O Wordwall é uma plataforma digital que
permite o preparo de atividades personalizadas
para uso em sala de aula, no formato de
questionarios, jogos de palavras, competic¢des,
entre outros modelos, sendo recursos didaticos
interativos que podem ser criados de forma
simples, permitindo seu compartilhamento e
aplicacdo online. A plataforma esta hospedada
no endereco eletronico https://wordwall.net/pt
e em sua interface inicial tem-se um informativo,
conforme a Figura 1:

Figura 1. Comandos da interface inicial do Wordwall.

A

13 um modelo nsira seu conteud

Fonte: Wordwall.net

Como mostra a Figura 1, esta plataforma permite
ao professor criar e compartilhar com sua turma
diversos jogos com as caracteristicas da
gamificagdo em sala de aula, permitindo a
escolha de um objeto matemadtico e a criagdo de
perguntas, de forma criativa e interessante.

As caracteristicas da gamificacdo presentes no
Wordwall sdo: a possibilidade de controle do
tempo, objetivos e regras simples, motivacdo,
engajamento, diversao, inclusao dos acertos e
erros do aluno ao final da rodada, configurando-
se em um feedback imediato, ranking dos

participantes e possibilidade de recompensas, a
critério do planejamento docente ao elaborar
uma aula utilizando este recurso. Além disso, é
importante destacar uma vantagem ofertada ao
professor que é quantificar o numero de
participantes, bem como os acertos e erros de
cada aluno individualmente, fornecendo seu
tempo de resposta e graficos com os resultados,
viabilizando uma interveng¢do futura com base
nos resultados avaliados em uma aplicagao
realizada. Na Figura 2 apresentam-se os modelos
de jogos disponiveis:

Figura 2. Recorte dos modelos de jogos disponiveis no Wordwall para criagdo de atividades.
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- cada palavri v x 3 vez. Acerte apenas as
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corretas para ganhar.

x

evitar as incorretas.

Fonte: Wordwall.net

Os modelos da Figura 2 podem ser utilizados
para construir atividades de qualquer assunto.

Na Figura 3, apresenta-se um desses modelos
sendo utilizado para o assunto de trigonometria:

Figura 3. Jogo “perseguigdo no labirinto”.
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& Wordwall nico  Recursos Q. Com

L1
8

Trigonometria basica 1

i

O nome do lado maior em um triangulo retangulo é: ¢ 5
kM

Fonte: Wordwall.net

O jogo apresentado na Figura 3 pode ter
diferentes configuracGes para cronémetro do
tempo, quantidade de vidas do jogador, nivel de
dificuldade e embaralhar as perguntas de forma
aleatéria. O professor configura o recurso da
plataforma da forma que for conveniente ao
objetivo de sua aula. Além disso, uma vantagem
da plataforma é a possibilidade de
compartilhamento destas atividades no Google
Classroom.

3. Metodologia

Este trabalho é produto de uma oficina voltada
para a gamificacdo de aulas de Matematica e
caracteriza-se como uma pesquisa exploratdria,
do tipo pesquisa-a¢do, pois conforma Gil (2002)
a pesquisa-acdao caracteriza-se pela interacao
entre pesquisadores e membros das situaces
investigadas, em que esta geralmente supde
uma forma de acdo planejada, de carater social,
e, no caso, educacional.

Deste modo a oficina foi realizada com um grupo
de quatorze bolsistas do curso de licenciatura em
Matematica da Universidade Estadual do Ceara
(UECE), participantes do Programa Institucional
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de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), de
forma virtual, via plataforma Google Meet.
Durante a oficina foi apresentado o conceito de
gamificagdo, a importancia dos jogos no
processo de ensino e aprendizagem em
Matematica e as caracteristicas da gamificacao,
bem como foi apresentada a plataforma
Wordwall e a exploragdo de seus recursos e
comandos, onde os bolsistas construiram um
jogo matemadtico juntamente com o professor
ministrante durante a oficina, como forma de se
apropriar dos comandos da plataforma.
A partir disto, foi apresentada uma proposta de
atividade para os bolsistas, que consistia em uma
etapa de experimentacdao em que eles deveriam
construir seu préprio jogo em duplas. Para tal,
foram determinadas as seguintes orientagdes:
(i) Escolher o objeto matematico e delinear
o planejamento de uma aula utilizando as
técnicas de gamificacdo apresentadas com a
plataforma Wordwall,
(i) Realizar uma breve descricdo de sua
experiéncia pessoal na construcdo do jogo.
A coleta dos dados se deu por video de gravacado
do encontro, google formuldrio com as respostas
dos participantes sobre a oficina, registro
fotografico da realizagdo da oficina e coleta dos
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planejamentos de aula elaborados e dos
enderecos eletronicos de todos os jogos criados,
anexados ao Google Classroom. Para preservar a
identidade dos bolsistas participantes, sua
identificagdo foi descrita por bolsista A, bolsista
B, bolsista C e assim, sucessivamente.

Deste modo, ao realizar esta atividade, os
participantes da pesquisa exercitaram o
conhecimento obtido na oficina e buscaram
elaborar uma aula envolvendo a pratica da
gamificagdo, como apresenta-se na segao
seguinte.

4. Resultados e discussdo

Os bolsistas participantes da pesquisa compdem-
se de licenciandos compreendidos entre o
terceiro e o sétimo semestre do curso de
licenciatura em Matematica, que foram
convidados e manifestaram interesse na
tematica abordada na oficina. Estes participantes
responderam a um google formuldrio que
permitiu coletar algumas informacdes sobre suas
experiéncias com jogos voltados para o ensino de
Matematica, e seus resultados foram:
(i) Vocé ja trabalhou com jogos em geral,
voltados para o ensino de Matematica? 58,3% dos
participantes afirmaram que sim, contra 41,7%
com resposta nao;
(if) Se sim, que tipos de jogos vocé ja utilizou
para o ensino de Matematica? 16,7% dos
participantes afirmaram ter utilizado jogos
concretos, 25% disseram ter usado jogos digitais,
16,7% afirmaram ter usado tanto jogos concretos
quanto jogos digitais e 41,7% disseram nunca ter
utilizado jogos para o ensino de Matematica;
(iii) Vocé ja conhecia o Wordwall? 8,3%
afirmaram que sim, contra 91,7% que disseram
ndo conhecer o recurso;
(iv) Vocé recomendaria o Wordwall como
ferramenta para o ensino de Matematica? A
resposta sim foi unanimidade entre os
participantes.
Além das questdes de multipla escolha, também
foi aberto um espaco para que os bolsistas
refletissem sobre a experiéncia vivenciada na
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oficina, onde foi solicitado que eles
descrevessem de forma breve suas impressdes
sobre o Wordwall para construcdo de jogos
digitais educacionais no ensino de Matematica.
As respostas coletadas foram:

Bastante facil de manipular e criar jogos. (bolsista
A)

Um site facil de manipular para criar jogos para
incentivar o estudo da matematica. (bolsista B)
Otima plataforma, de facil utilizagdo e agrega
bastante ao aprendizado de matematica. (bolsista
Q)

Uma plataforma bastante Iudica, trabalha a
criatividade do professor e consegue se encaixar
em todos os conteidos matematicos. Muito
didatico!! (bolsista D)

Muito til, pois € muito simples de utilizar e possui
uma interface bem agraddvel e bem intuitiva para
0 usudrio que estd respondendo o jogo. (bolsista
E)

Achei extremamente interessante e muito util de
diversas formas. (bolsista F)

Por ser interativo, com o uso do recurso poderia
até chamar mais atencdo dos alunos, ja que
muitos s6 veem a matematica como dificuldade e
nao como algo que possa ser diferente e divertido.

(bolsista G)
Mudando a visdo dos alunos por meio desse tipo
jogo, essa ferramenta futuramente pode

revolucionar o ensino, porém, por se fazer
necessario de outros recursos como dispositivos
eletrénicos e internet talvez isso seja um
problema e causa de rejeicdo pelos professores.

(bolsista H)
Plataforma muito intuitiva, onde abrange nossas
ideias para levar uma melhor forma de

aprendizado aos alunos. Gostei bastante! (bolsista
1)

Me surpreendeu demais positivamente. E
importante que a gente tenha recursos para
renovar em sala de aula e essa plataforma é uma
O6tima possibilidade para estimular os alunos.
(bolsista J)

Super interessante, pois da para ter aulas muito
dindmicas para que os alunos aprendam e se
interessem mais pela matematica. (bolsista K)
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Achei uma plataforma bem prética e facil de
trabalhar, que nos possibilita uma variabilidade
grande em relagdo aos estilos de jogos que
podemos utilizar. (bolsista L)

Uma 6tima oportunidade para inovar abordagem
buscando atrair e ensinar ao aluno de uma
maneira divertida e sendo facil a construgdo dos
jogos nessa plataforma, facilita a utilizagdo.
(bolsista M)

Eu ndo conhecia o recurso, mas gostei bastante. A
plataforma é bem facil de usar. (bolsista N)

Com relagdo as falas dos bolsistas participantes
da oficina, percebe-se que o Wordwall foi um
recurso com boa aceitagdo, que possivelmente
serd adotado por eles em estratégias para o
ensino de Matemdtica em sua atuacdo
profissional. No que tange aos planejamentos
realizados pelos bolsistas, estes foram realizados
em duplas e sintetizados na Tabela 1, onde tem-
se uma breve descricdo dos trabalhos produzidos
por eles:

Tabela 1 — Planejamento e jogos elaborados pelos bolsistas

Tema da aula

Objetivos

Link do jogo produzido

Anilise
Combinatéria

Relembrar os conceitos de Principio
Fundamental da Contagem, utilizando a
plataforma Wordwall.

https://wordwall.net/pt/resource/15147131

Circulo
trigonométrico

Aprofundar com os alunos os conhecimentos de
circulo  trigonométrico e as fungOes
trigonométricas, seno e cosseno relacionadas
aos graus no circulo.

https://wordwall.net/play/15303/749/611

Fungdo
Polinomial do
graul

Construir o conceito de fungdo, mostrar o
comportamento do grafico, quando crescente
ou decrescente, identificar o zero da fungdo e
resolver exercicios do assunto.

https://wordwall.net/play/15326/541/136

Fungdes

Reconhecer os diferentes tipos

de fungdes ensinadas no decorrer do ensino
médio. Saber diferenciar suas formas de
resolugdo.

https://wordwall.net/play/15256/188/907

Trigonometria

Ensinar a tabela trigonométrica dos angulos
notaveis.

https://wordwall.net/play/15150/205/372

Fungdo do 1°
grau

Apresentar as fungGes, afim, bem como suas
aplicagGes. Saber analisar graficos de uma
fungdo e reconhecer uma situagdo-problema
que envolva fung¢do afim e mostrar como a
matematica pode ser divertida, com o uso de
jogos online.

https://wordwall.net/pt/resource/15344954/at

ividade-sobre-fun%c3%a7%c3%a30-afim

Fonte: Elaboragdo dos autores.

Os jogos foram criados com temas diversos da
Matemadtica e os planejamentos de aula foram
elaborados com possibilidade de aplicagdo no
publico do Ensino Fundamental 2 e Ensino
Médio. Dentre os sete planejamentos
elaborados, trés deles utilizaram o recurso do
Wordwall para revisar conteudos ja estudados,

enquanto as outras quatro duplas utilizaram o
recurso como forma de avaliar o que foi
aprendido na aula. Na figura 4 segue um recorte
de algumas etapas presentes nos jogos
elaborados:

Figura 4. Registro dos jogos elaborados pelos bolsistas
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(a)

Vocé encontrou um par

Qual as
coordenadas
do ponto que

representa
270°?

(@

A lei de formacdo
da funcdo afim:

f(x)= fix)=6 y= ax
5+4 +(-3) +b

Towepo evtia

®
e —
8 : "
Principio Fundamental da Contagem a
(@

Fonte: Dados da pesquisa.

Na Figura 4(a) tem-se um jogo no formato “pares
correspondentes”, onde existem cartas com
perguntas e cartas com respostas e o jogador
deve buscar a correspondéncia entre os pares de
cartas viradas, como em um jogo da memodria,
elaborado com o assunto de ciclo
trigonométrico.

Na Figura 4(b), o jogo foi criado no formato “abra
a caixa”, onde o jogador deve escolher um
nimero e em cada numero aparece uma
pergunta e suas alternativas, com tempo
estipulado resposta, sobre o assunto de Principio
Fundamental da Contagem.

Na Figura 4(c) o jogo foi elaborado no formato de
“questiondrio de programa de televisdo”, em
que se apresenta um quizz de multipla escolha,
com tempo para resposta e uma rodada boénus
para acumulo de pontos extra, com o assunto de
Fungdo do 12 grau.
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E, por fim, na Figura 4(d), o jogo estd no formato
“encontre a combinagdo”, onde o jogador deve,
a partir da pergunta ou solicitacdo dada, escolher
uma resposta correspondente para elimind-la e
repetir o processo até que todas as respostas
desaparecam, sendo  criado para o
reconhecimento de diferentes fungdes.

Cada um desses jogos tem potencial para tornar
o momento da aula mais dinamico, seja aplicado
em uma revisdo do conteldo, para a introducdo
de um novo assunto, para finalizar um tépico,
avaliar uma aula, entre outras formas, sendo esta
escolha a critério do docente e de forma
adequada ao planejamento da aula. Todos os
formatos disponiveis apresentam um feedback
imediato para o aluno, onde este pode ver sua
pontuacdo, erros e acertos, bem como o ranking
com os colegas participantes. Um exemplo desse
feedback pode ser ilustrado na Figura 5:
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Figura 5. Exemplo de feedback imediato
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‘ Exibir respostas

Comecar de novo

Fonte: Registro dos autores.

Na Figura 5 mostra que o jogador, ao finalizar sua
rodada, pode ver sua pontuacdo imediata, as
respostas certas e erradas e comegar uma nova
rodada, caso deseje e a depender das configuracbes
que o professor estabeleceu para o jogo.

Segundo Silva, Sales e Castro (2019) a gamificacdo
como estratégia de aprendizagem ativa possibilita
ao aluno fazer atividades levando-o, ao mesmo
tempo, a pensar sobre o que esta fazendo, o que
sintetiza um dos principios das metodologias ativas
de aprendizagem, que é proporcionar ao aluno a
realizacdo da tarefa de ouvir, ver, perguntar,
discutir, fazer e ensinar.

Assim, a partir do exposto, foi possivel identificar
que os jogos produzidos dentro da plataforma
compdem um conjunto de atividades que podem
Ser um campo promissor para instigar uma maior
participacdo dos alunos, tendo em vista que o uso
da plataforma Wordwall possibilita dinamizar a aula,
avaliar uma aula, revisar conteudos dados ou
abordar novos temas, configurando-se como um
recurso que promove a aprendizagem de forma
ativa.

5. Consideragoes finais

O uso de recursos digitais pode facilitar o ensino de
Matematica, fazendo um paralelo entre o que é
visto na sala de aula e o game, fornecendo campo
fértil para instigar a imaginacdo, criatividade,
autonomia e aprendizagem do aluno. Deste modo,
acredita-se que a gamificacdo pode contribuir com
o docente de Matemadtica na elaboragdo de suas
aulas, sendo um recurso que possibilita uma
aprendizagem ativa, motivando os alunos a se
engajarem na disciplina.

A plataforma Wordwall configura-se em um recurso
valioso para o professor, ndo apenas de
Matematica, mas de outras areas de ensino,
fornecendo um universo de possibilidades de
criagdo e a existéncia de uma comunidade que
compartilha suas atividades ja elaboradas de forma
gratuita, sendo um leque de possibilidades de
aplicacdo para diferentes niveis de ensino.

A experiéncia relatada pelos bolsistas participantes
da pesquisa a partir da produ¢ao dos jogos e dos
planejamentos de aulas envolvendo o Wordwall
atingiram o objetivo do artigo, pois eles de fato
conseguiram construir um conjunto de jogos
didaticos direcionados a gamificacdo envolvendo
componentes curriculares da disciplina de
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Matematica como trigonometria, fungdes e andlise
combinatdria.

Partindo disto, seus resultados e depoimentos
revelaram que a plataforma explorada tem
potencial para alavancar a aprendizagem da
Matematica, sendo uma estratégia para dinamizar
as aulas, quebrar a rotina da aula tradicional e
promover a participagao, o engajamento e o
interesse na disciplina de Matematica, sendo um
recurso tecnoldgico valido para aplicagdo no cenario
do ensino remoto.

Assim, este trabalho pode fornecer suporte ao
professor, visto que a quantidade de pesquisas que
envolve a temadtica de gamificagdo e ensino de
Matematica com o uso da plataforma Wordwall sdo
ainda muito restritas. Além disso, é importante levar
em consideracdo a importancia de se utilizar
diferentes recursos digitais/tecnoldgicos, como
forma de viabilizar a aprendizagem da Matemitica,
durante este periodo do ensino remoto, que tem
sido a realidade atual das escolas.
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