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1 Introducéo

A formagdo continuada, como processo permanente de aperfeicoamento, permite que
professores ampliem seu repertorio de praticas pedagogicas para apoiar os alunos em novas e
mais eficientes maneiras de seu desenvolvimento. A Rede Municipal de Ensino de Varzea
Grande/MT, entende que a formacdo continuada se materializa de fato quando sao
oportunizados momentos em que seus profissionais possam desenvolver um olhar reflexivo a
partir das vivéncias cotidianas na escola e, também em ambito social, cultural ou econémico
nos diferentes contextos de atuacao.

A proposta da formacdo continuada fundamenta-se num espaco de dialogo e reflexdo
acerca das praticas docentes. Dentre as estratégias que possam contribuir para o trabalho dos
professores, destacamos, tematicas pensadas a partir da pratica docente, incluindo o
mapeamento de habilidades essenciais mediante a Matriz de Habilidades Prioritarias nas turmas
de 6° a 9° ano.

A formacdo foi direcionada aos docentes que atuam no ensino da matematica do 6° ao
9° ano do Ensino Fundamental da rede municipal de Varzea Grande/MT, uma formacéo
continuada como recurso que permite promover debates alinhados aos anseios dos profissionais
e articulados as necessidades educativas de seu contexto. Promovendo a reflexao critica sobre
as praticas docentes e leva em consideracdo as diretrizes e as orientacGes apresentadas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e no Documento de Referéncia Curricular de Mato
Grosso (DRC — MT) e no Plano Nacional de Educacédo (PNE).

Durante a formagdo foram apresentadas as tematicas, dentre elas, o uso de aplicativos
como ferramenta. Dentre as diversas ferramentas disponiveis na rede para criacdo de contetdos
digitais interativos temos o Wordwall, que possibilita a elaboracéo de inimeras atividades que

facilitam o trabalho do professor e possibilitam um mundo cheio de opcbes de acordo com a
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turma, faixa etéria, area de ensino e gostos. Certamente, a aula sera mais prazerosa. O Wordwall
possibilita a criacdo de jogos didaticos, proporcionando ao aluno novas experiéncias, fazendo
com que ele aprenda de forma mais leve, simples e com eficiéncia.

Foi desenvolvido em sala de aula a temética proposta no curso de formacéo continuada ,
com estudantes dos 6° anos do Ensino Fundamental 11 Anos Finais e estudantes do 6°, 7° e 8°
da Escola em Tempo Ampliado (ETA), no periodo do 2° bimestre do ano letivo 2024, uma
escola municipal, do municipio de Varzea Grande/MT.

A crescente inovacdo tecnoldgica exige que os professores adotem praticas educativas
inovadoras e recebam uma formacao inicial adequada para o uso das tecnologias digitais em
sala de aula. E essencial que eles integrem essas ferramentas no seu desenvolvimento
profissional e no processo de ensino-aprendizagem, promovendo também o desenvolvimento
das competéncias digitais nos alunos. Utilizar recursos didaticos diferentes em sala de aula tem
grande importancia no processo de ensino e aprendizagem dos alunos, possibilitando ganho no
processo educativo, ndo somente para o aluno, mas também para o professor, que acaba por
aprender coisas novas, tendo o recurso com um novo aliado e auxilio em suas aulas. (Nicola;
Paniz, 2016).

A proposta da aplicacdo do aplicativo Wordall em sala de aula, contempla a quinta
competéncia da BNCC foca no uso especifico das tecnologias na aprendizagem com senso
critico. Reconhecendo o papel fundamental da tecnologia de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais. O estudante deve dominar o universo digital,
sendo capaz de usar ferramentas multimidia para aprender e produzir conhecimentos. Lara

(2003, p.21) traz orientagdes para os professores que desejam fazer uso de jogos:

Devemos refletir sobre o que queremos alcangar com 0s jogos, pois, quando bem
elaborados, eles podem ser vistos como uma estratégia de ensino que poderé atingir
diferentes objetivos, que variam desde o simples treinamento até a construcdo de
determinado conhecimento.

Apo6s a formacdo continuada sobre a ferramenta de producdo de jogos interativos
Wordwall , observa-se que a ferramenta é uma excelente estratégia de ensino para que o aluno
aprenda de forma ludica o contetido ministrado em sala de aula, seja como reforco das aulas,
revisao e assimilacdo do conteudo e aprofundamento dos conceitos.

Foi elaborado um planejamento de aula, abordando a unidade tematica NUmeros e as
habilidades: (EFO6MAO08) - Reconhecer que 0S numeros racionais positivos podem ser
expressos nas formas fracionaria e decimal, estabelecer relagdes entre essas representacdes,
passando de uma representacdo para outra, e relaciona-los a pontos na reta numérica e

(EFO7TMAO05S) - Resolver um mesmo problema utilizando diferentes algoritmos, representando
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fracdo e seus significados como parte de inteiros, resultado da divisdo, razdo e operador
(BNCC, 2018).

Os jogos didaticos sdo ferramentas inovadoras que oferecem aos alunos novas
experiéncias, promovendo uma aprendizagem mais leve e eficaz. Segundo Carneiro et al.
(2018), essa ferramenta proporciona momentos de ensino- aprendizagem e amplia a producao
do conhecimento através da evolucdo da habilidade da aprendizagem, sendo também uma

atividade dinamica e incentivadora.

2 Desenvolvimento

Wordwall é uma plataforma de jogos interativos digitais que possui recursos gratuitos e
pagos que possibilita a criacdo de atividades personalizadas em modelo gamificado que podem

ser reproduzidas em qualquer dispositivo que possua internet ou impressas em formato PDF6.

Alem disso, a plataforma oferece liberdade na criagdo de atividades e acesso a materiais
criados por outros usuarios. Para criar uma atividade, o professor ndo precisa de conhecimentos
de programacao; basta fazer login com uma conta Google. Apés acessar, ele podera selecionar
um dos modelos disponiveis, inserir o conteudo, testar a atividade e, por fim, distribui-la aos
alunos. Esse processo simples facilita a personalizacdo de materiais pedagdgicos de forma

pratica e intuitiva.

Foi desenvolvido em sala de aula a tematica NUmeros e as habilidades: (EFO6MAQ8) -
Reconhecer que us nimeros racionais positivos podium ser expressos nas form as fracionaria e
decimal, estabelecer relacdes entre essas representacdes, passando de uma representacao para
outra, e relaciona-los a pontos na reta numérica e (EFO7MAO5) - Resolver um mesmo problema
utilizando diferentes algoritmos, representando fracdo e seus significados como parte de

inteiros, resultado da divisdo, razdo e operador (BNCC, 2018).

A figura abaixo € um exemplo da ferramenta em estudo e utilizada neste relato de

experiéncia realizado na formacéo de professores da rede municipal de Varzea Grande/MT.

Figura 1: Pagina Inicial

& Wordwel

A maneira mais facil de criar
seus proprios recursos <3 <§
didaticos. e s

Fonte: https://wordwall.net/pt

Com estudantes do 6°anos do Ensino Fundamental 11 Anos Finais e estudantes do 6°, 7° e

8° da Escola em Tempo Ampliado (ETA), no periodo do 2° bimestre do ano letivo 2024, uma
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escola municipal, do municipio de Varzea Grande/MT.

Durante a aula de Matematica e Raciocinio Logico na Escola em Tempo Ampliado
(ETA), os alunos formaram duplas para realizar as atividades. A escola esta equipada com uma
televisdo de 55 polegadas e conta com conexdo a internet, embora haja oscilagdes ocasionais.
Como suporte didatico, o professor utilizou um notebook, e em alguns momentos foram usados
a internet mével e os celulares dos estudantes para auxiliar nas atividades.

A plataforma apresenta no menu superior “criar atividade” em que se encontra uma
variedade de modelos de atividades (18 na versdo gratuita e 33 na versdo paga) e a descrigcéo
de cada uma delas, depois de realizada uma atividade um link é gerado no final, o qual pode
ser compartilhado com os alunos de diversas formas: geracdo de um Cédigo QR, Incorporacao
em um site, google Meet e no google Classroom.

O usuario pode tornar as atividades publicas, compartilhando o link, que pode ser
utilizado na integra ou editado conforme o planejamento de quem o acessa. Se preferir, vocé
pode manter a atividade em modo privado, acessivel apenas ao proprio criador. As atividades
ficam salvas na aba "minhas atividades”, onde é possivel organizar pastas para facilitar o
gerenciamento. Além disso, as atividades interativas podem ser personalizadas com diferentes
temas, gréaficos, fontes e sons, tornando-as mais atrativas e dindmicas. A atividade foi realizada
em quatro momentos:

1° Momento: houve uma aula expositiva, apresentando a plataforma do Wordwall. O

que ¢ a plataforma, quais suas funcionalidades, caracteristicas do jogos interativos.

Figura 2: Criacdo de Atividades
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Fonte: https://wordwall.net/pt

No segundo momento, foram realizadas duas atividades no Wordwall. A primeira foi
um quiz chamado "FRACOES", elaborado na plataforma Wordwall, envolvendo comparagdes,

fracOes equivalentes, leitura e porcentagem de fragcdes. O formato escolhido foi semelhante a
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um programa de TV, com 45 segundos para responder cada pergunta, das quais apenas uma
alternativa entre quatro era correta.
As opgOes de salvamento eram: tempo extra, eliminar duas opdes e duas vezes a

pontuacdo que tinham. Ao finalizar o jogo o aluno tinha acesso a sua pontuacao.

Figura 3: Criar Atividades

Game show de TV
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Fonte: https://wordwall.net/pt

A segunda atividade, chamada “Abra a caixa das Fragdes”, teve como objetivo revisar
e avaliar o aprendizado dos alunos do 6° 7° e 8° anos da escola municipal de Vérzea
Grande/MT. Utilizando o modelo de jogo “abra a caixa”, a atividade apresentou 8 perguntas de
multipla escolha sobre fragdes, incluindo comparagdes, fracGes equivalentes, leitura,
porcentagem, adicdo e subtracdo de fracbes. Os alunos tocavam em uma caixa de cada vez para
revelar as perguntas e, ao final, recebiam o feedback automaticamente que a prépria plataforma

emite ao estudante.

Ao final dessa etapa do estudo foi possivel observar que os estudantes construiram um
conhecimento aplicavel tornando-se sujeitos ativos, estabelecendo uma relacéo entre sujeito,

objeto e conhecimento.

Figura 4: Abra a Caixa

E Abra a caixa
n Toque em uma caixa de cada vez

Fonte: https://wordwall.net/pt

3° Momento: Apds o término das atividades , tivemos os vencedores 1°, 2° e 3° lugares.
O aluno PCD conseguiu participar de forma significativa. O jogo € uma acdo didatica efetiva
para que os discentes sejam capazes de investigar e compreender de forma ludica os assuntos
essenciais transmitidos em sala de aula, visto que, através desta pratica acontece, varios

processos, sendo um deles a interacgdo entre os que estdo envolvidos (Souza; Resende, 2016).

Segundo Silva e Costa (2017), o uso de jogos digitais pode transformar as aulas de

Matematica em experiéncias inovadoras, interativas e motivadoras, estimulando o raciocinio
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I6gico, a criatividade e 0 senso critico, o que favorece o desenvolvimento e a aprendizagem dos

estudantes.

3 Consideracdes Finais

Concluimos que é essencial promover estratégias para aumentar o uso de ferramentas
digitais no processo de ensino-aprendizagem no Brasil. Plataformas como Wordwall
incentivam a criatividade, o pensamento logico e facilitam a troca de conhecimentos entre
alunos e professores, dinamizando os contetdos e melhorando a qualidade do ensino.

O uso de jogos didaticos se consolida como uma metodologia eficaz, diversificando as
aulas e proporcionando aos alunos uma forma mais envolvente e ludica de aprendizagem, o que
contribui para uma maior compreensdo e interesse no contetido. Essa abordagem favorece o
desenvolvimento de habilidades como a interagdo professor-aluno, tornando a aprendizagem
mais significativa.
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