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EQUAQC)ES~DO 1° GRAU COM UMA INCOGNITA: UMA PROPOSTA DE
CONSOLIDAGAO DE ASPECTOS ALGEBRICOS A PARTIR DA PLATAFORMA
WORDWALL

Fidel dos Santos Cobé"

RESUMO

O presente trabalho aborda o ensino das equacfes de primeiro grau, através da
plataforma Wordwall que permite a resolucéo de problemas em diversas situacdes
por meio de jogos digitais. Apesar de serem consideradas particulares para alguns
alunos, as equac0Oes de primeiro grau sdo fundamentais para o desenvolvimento de
habilidades mateméticas essenciais que preparam os alunos para lidar com
equacdes de segundo grau e sistemas lineares. A pesquisa destaca a dificuldade no
ensino da Algebra, e a necessidade de revisar e fortalecer o entendimento das
equacBes de primeiro grau. O estudo ressalta que o0 ensino dessas equacdes é
desafiador devido a resisténcia dos alunos aos conceitos algébricos e a transicao
para abordagens mais simbolicas e abstratas. Diante desse cenéario, este trabalho
tem como objetivo apresentar uma possibilidade de uso da plataforma Wordwall
como estratégia pedagdgica para o ensino de equacdes do 1° grau. A escolha do
Wordwall se deve a sua natureza interativa e capacidade de transformar conceitos
matematicos em desafios envolventes. A pesquisa adota uma abordagem descritiva
qualitativa, desenvolvendo um jogo para a 22 série do Ensino Médio focado na
resolucdo de equacdes de primeiro grau. Os resultados sugerem uma recepcao
positiva pelos alunos, mas ressaltando a importancia de abordar cuidadosamente os
desafios potenciais para garantir uma implementacdo eficaz da estratégia,
equilibrando diversdo e aprendizado. O trabalho conclui destacando a contribuicéo
para praticas pedagdgicas inovadoras no ensino de equacfes de primeiro grau,
oferecendo informacfes para educadores especificos em transformar a experiéncia
de aprendizado em &lgebra em algo dindmico e motivador para os alunos.

Palavras-chave: pensamento algébrico; ensino de matematica; jogos digitais.
ABSTRACT

This work addresses the importance of first-degree equations seen in elementary
school, highlighting their relevance for solving problems in various situations in
students' daily lives. Despite being considered private for some students, quadratic
equations are fundamental for developing essential mathematical skills that prepare
students to deal with quadratic equations and linear systems. The research highlights
the difficulty in teaching Algebra, and the need to review and strengthen the
understanding of first degree equations. The study highlights that teaching these
equations is challenging due to students' resistance to algebraic concepts and the
transition to more symbolic and abstract approaches. Given this scenario, this work
presents a possibility of using the Wordwall platform as a pedagogical strategy for
teaching elementary school equations. The choice of Wordwall is due to its
interactive nature and ability to transform mathematical concepts into engaging
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challenges. The research adopts a qualitative descriptive approach, developing a
game for the 2nd grade of high school focused on solving first degree equations. The
results suggest a positive reception by students, but highlighting the importance of
carefully addressing potential challenges to ensure effective implementation of the
strategy, balancing fun and learning. The work concludes by highlighting the
contribution to innovative pedagogical practices in teaching first degree equations,
offering information for specific educators in transforming the algebra learning
experience into something dynamic and motivating for students.

Keywords: algebraic thinking; taching mathematics; digital games.
1 INTRODUCAO

As equacdes de primeiro grau, mesmo sendo vistas como um dos conteudos
matematicos dificeis de ser compreendidos por uma parcela dos alunos do ensino
fundamental, sdo de extrema importancia para resolver problemas de diversas
situacdes. De acordo com Gouveia (2011), a equacao de 1° grau pode ser entendia
como sentencas matematicas que determinam relacdes de igualdade entre
expressdes numeéricas conhecidas e desconhecidas por meio da generalizacdo e
abstracdo, representando quantidades por meio de simbolos, simbolizadas da
seguinte forma: ax+b = c, onde 'a’ representa o coeficiente da incognita 'x', 'b' € o
termo independente e 'c' é o valor constante do lado igualdade.

O ensino das equacdes do 1° grau faz parte de um dos contetidos da Algebra
do Ensino Fundamental dos anos finais. A Algebra, por seu carater simbolico,
corresponde a uma das unidades tematicas presentes na matematica escolar como
uma das areas mais dificeis de ser repassada pelos professores e,
consequentemente, ser compreendida pelos alunos.

Devido o periodo pandémico que enfrentamos em 2020, é necessario
revisarmos no ensino médio alguns conteddos matematicos, principalmente o estudo
das equacdes do primeiro grau; que na segunda série do ensino médio € crucial
para o processo de ensino-aprendizagem do aluno. Essas equacdes servem como
base para conceitos mais avancados em algebra, fornecendo, portanto, aos alunos
um suporte a fim de que saibam solucionar as equac¢fes de segundo grau e
sistemas lineares. Além de oferecer aplicacdes praticas em situaces do mundo
real, como problemas financeiros e raciocinio l6gico, visto que resolver essas
equacbes desenvolve habilidades de pensamento logico e analitico que séo
essenciais para as demais disciplinas de BNCC e diversas area de trabalho.

Todavia, trabalhar com os conteudos algébricos em sala de aula torna-se um
desafio para o professor. Pois muitos alunos ndo conseguem relacionar a incognita a
um numero, visto que algebra é um conteddo novo para alguns e para outros nao.
Logo, se faz necessario um ensino critico-reflexivo por parte dos professores em
sala de aula, a fim de conseguir guiar cada aluno em processo de aprendizagem.

Diante do desafio supracitado, uma parcela dos professores vé a Algebra
como uma das unidades teméaticas mais dificeis de ser abordadas em sala de aula,
uma vez que os alunos demoram a desenvolver este pensamento algébrico,
resultando em um atraso na sequéncia didatica planejado para o bimestre. muitas
das vezes, os conteudos sao transmitidos para os alunos apenas através de
técnicas de memorizacdo, o que provoca a desestimulagdo dos alunos frente aos
conteudos algébricos. O trabalho de D’Ambrosio (1993, p. 35) jA demostrava que “a
Matematica evolui através de um processo humano e criativo de geracado de ideias e



subsequente processo social de negociacao de significados, simbolizacéo, refutacéo
e formalizagao”.

E importante ressaltar que a forma que o professor trabalha estes conceitos e
procedimentos algébricos podem dificultar ainda mais a aprendizagem, fazendo com
gue o aluno em alguns casos tenha verdadeira aversdo a Matematica. Por isso, 0
professor precisa saber trabalhar a algebra através de outros mecanismos para que
possa desenvolver o pensamento algébrico dos alunos, assim permitindo o aluno a
solucionar problemas mateméticos proposto pelo professor.

O ensino de equacbes do 1° grau € um desafio significativo, considerando
especialmente a resisténcia dos alunos diante de conceitos algébricos e a transicédo
para uma abordagem mais simbdlica e abstrata. Este estudo emerge da
necessidade de explorar novas estratégias pedagogicas para superar as barreiras
tradicionais no ensino de algebra. O problema central que norteia esta investigacao
€. Como a plataforma Wordwall pode ser utilizada no ensino de equacdes do 1°
grau?

No decorrer dos anos, a algebra tem sido identificada como uma das areas
mais desafiadoras da matematica escolar, com muitos alunos encontrando
dificuldades em relacionar as incognitas a numeros reais. Este cenéario é agravado
por uma abordagem muitas vezes baseada em memorizacdo, contribuindo para a
desestimulacdo dos estudantes diante de contetidos algébricos. E nesse contexto
gue a pesquisa busca investigar a viabilidade e eficacia da plataforma Wordwall
como uma ferramenta de gamificacao para o ensino de equacdes do 1° grau.

A escolha da plataforma Wordwall como foco desta pesquisa foi motivada
pela sua natureza interativa e pela capacidade de transformar conceitos
matematicos em desafios envolventes, com afirmar Carvalho (2022). No entanto,
para que essa ferramenta se torne eficaz, é crucial compreender como ela pode ser
estrategicamente inserida nas aulas de algebra, permitindo ndo apenas a
transmissdo de conhecimento, mas também o desenvolvimento do pensamento
algébrico dos alunos.

Diante dessa dificuldade no que tange ao ensino de algebra nas escolas, este
trabalho tem como objetivo apresentar uma possibilidade de uso da plataforma
Wordwall como estratégia pedagdgica para o ensino de equacdes do 1° grau. Assim,
através da implementacdo da gamificacdo, busca-se tornar o ensino dos contetddos
matematicos mais dinamicos durante as aulas, promovendo um ambiente de
aprendizagem envolvente e eficaz.

Este trabalho visa, portanto, ndo apenas explorar a potencialidade do
Wordwall como ferramenta educacional, mas também contribuir para a construgcéo
de praticas pedagdgicas inovadoras e eficazes no contexto do ensino de equacdes
do 1° grau. A pesquisa ndo busca apenas responder a pergunta central sobre o uso
do Wordwall, mas também pretende oferecer informac¢des importantes para
educadores que buscam transformar o ensino de algebra em uma experiéncia
dindmica e motivadora para seus alunos.

Para isso, foi desenvolvido uma pesquisa na qual explorou a aplicacdo da
plataforma WordWall no ensino de equacdes do 1° grau, adotando uma abordagem
descritiva. Utilizando a gamificacdo, desenvolveu-se um jogo para a 22 série do
Ensino Médio, focado na resolugcdo de equagbes do 1° grau. A metodologia,
baseada no estudo de caso, buscou aprimorar as habilidades dos alunos. A coleta
de dados envolveu em uma aula de intervencdo pedagogica, observacdo em sala de
aula e questionario aplicado a 24 alunos. O qual visar avaliar a proposta didatica e
os resultados de uso de jogos digitais no ensino de conteddos matematicos.
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Neste primeiro momento veremos um breve relato da historia da equacéao do
primeiro grau, em seguida abordaremos sobre a equacdo de primeiro grau, suas
aplicacoes e sua contextualizacédo no dia a dia, e por fim veremos a apresentacéo da
Plataforma WordWall, que tem o intuito de contribuir e desenvolver atividades
interativas possibilitando a utilizacdo de novas metodologias de ensino através das
Tecnologias Digitais.

2 CONTEXTO HISTORICO DAS EQUACAO DO 1° GRAU

Para que pudesse chegar ao que hoje intitulamos de “Equacédo do 1° grau”, foi
indispensavel um periodo de construcdo e desenvolvimento, no qual teve a
cooperacao de diversos matematicos. Segundo Eves (2009), o primeiro indicio do
uso de equacdes esta relacionado, aproximadamente, ao ano de 1650 a.C, no
documento nomeado de Papiro de Rhind, adquirido por Alexander Henry Rhind, na
cidade de Luxor - Egito, em 1858. Este mesmo Papiro recebe também o nome de
Ahmes, que relata no papiro a solugdo de problemas relacionados a Matemaética,
como mostra a imagem abaixo.

Figura 1 — Papiro de Rhind (1650 a.C,)
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Fonte: https://www.matematicaefacil.com.br/2015/11/papiros-matematica-egipcia-papiro-rhind-
ahmes.html

Podemos observar pela imagem acima que o papiro de Rhind se trata de um
manuscrito que relata as possiveis solugcbes de problemas relacionados a
matematica. Mas de acordo com Afonso (2003), os povos egipcios hdo usavam a
notacdes algébricas, assim os métodos de resolucdes de equagdes eram complexos
e exaustivos, pois eles ndo utilizavam simbolos para suas representacdes. Um fato
bastante curioso é que 0s gregos utilizavam a geometria para solucionar as
equacdes, mas segundo Afonso (2003), foram os arabes partindo da matematica
grega que promoveram um grande aperfeicoamento para solu¢cdes dos problemas
de equacdes, passando a representar o valor desconhecido do problema denotada
de “coisa” para X, que em &rabe a palavra coisa tem a sua traducdo xay e
simplificado fica x.

Durante a linha histérica da matemética um grande matematico que se
destacou e contribuiu para o desenvolvimento da equacdo do 1° grau que
conhecemos hoje foi Diofanto de Alexandria, matematico grego que usou métodos
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da algebra para resolver problemas de equacgdes, de acordo com Zardo (2006), seus
trabalhos indicavam o uso de letras para representar um numero desconhecido e,
dessa forma, tem-se que ele possa ter motivados outros matematicos.

Nos estudos sobre as equacdes de 1° grau, o livro mais antigo impresso
sobre aritmética e algebra segundo Zardo (2006) “foi escrito no século XV, em
Summa (1494), pelo frade italiano Luca Pacioli (1445-1515)" que se limitava a
resolucdo de Equacdes do 1° e 2° graus. Ainda sobre as contribuicbes para
equacdes que conhecemos atualmente tem a contribuicdo do matematico Al-
khowarizin, Segundo Boyer (1974) a principal obra de Al-Khwarizmi tem como titulo
Al-Jabr, que d&a origem a palavra algebra. Neste livro Al-Khwarizmi classifica as
equacdes e apresenta meétodos algébricos e geométricos para a resolucao.

A Partir do final do século XVI, as equa¢Bes ganham importancia, segundo
Souza (2003), as equacfes passam a ser escritas com linguagem matematica e
letras pelo francés Francois Viéte, ele passa a estudar as possiveis prioridades que
esta relacionada com a equacéao através da expressao geral ax+b=0.

E fundamental dizer que ‘a’ e ‘b’ representam quaisquer nimeros reais, sendo
‘a’ um valor diferente de zero (a # 0). De acordo com Morais (2015):

O coeficiente “a” deve ser diferente de zero ou entdo nado teriamos a
caracterizagdo de equacdo, uma vez que o valor da incAgnita também
assumiria zero, neutralizando a nossa busca pelo elemento desconhecido.
Além disso, ndo seria possivel tornar a sentenca verdadeira, fundamento
primordial da equag&o. Exemplo; Ox + 4 = 8; 0 e 4 séo os coeficientes dessa
equacao e pelo o resultado teriamos 4 # 8, assim, deixaria de ser uma
equacdo do 1° grau e ndo seria possivel tornar a sentenca verdadeira
(Morais, 2015, p. 27).

O autor destaca a importancia de um coeficiente (‘a’) diferente de zero em
equacdes lineares. Ele argumenta que se 'a' fosse zero, a equacado perderia sua
capacidade de representar, pois a incégnita assumiria zero, neutralizando a busca
pelo elemento desconhecido. Além disso, enfatizar que, se 'a' fosse zero, a sentenca
ndo seria verdadeira, comprometendo a validade das solu¢cdes matematicas. O
exemplo dado ilustra como uma proposta com 'a' igual a zero resultaria em uma
sentenca falsa. Assim, a concluséo é que 'a' deve ser diferente de zero para garantir
gue seja verdadeira e conduza a solucdes validas.

Como podemos observar, a histéria da mateméatica nos possibilita a entender
e conhecer todos os matematicos envolvidos para a construcdo ao longo do tempo
da equacdo de 1° que conhecemos hoje, onde diversos povos e regides
aperfeicoaram.

3 EQUACAO DO 1° GRAU E SUAS APLICACOES

Os alunos quando vao para o Ensino Fundamental (6° ao 9° ano) levam
consigo defasagens no conhecimento matematico que dificultam o ensinamento dos
professores e, consequentemente, o aprendizado dos alunos. E na literatura séo
numerosos os trabalhos que evidenciam esses motivos.

De acordo com Leite (2019), um deles ¢é a falta de professores de Matemética
nos anos finais do primeiro ciclo do Ensino Fundamental, que faz com que os alunos
levem muitas duvidas para os proximos anos; outro fator é que alguns professores
utilizam apenas o simbolismo abstrato e ndo procuram utilizar materiais concretos
em suas aulas, o que acaba dificultando o entendimento dos contetdos por parte
dos alunos.
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O primeiro contato do aluno com as equacgfes do 1° grau conforme esta
organizado o curriculo do ensino fundamental atualmente, acontece no 7° ano do
Ensino Fundamental. Segundo Leite (2019), o ensino da equacédo do 1° grau tem
outros objetivos além dos objetivos curriculares, como o desenvolvimento para
solucionar problemas do dia a dia.

O professor deve trabalhar a reflexdo e o pensamento do seu aluno, porque
ele conhece a Matematica apenas em representacdo numeérica. Para que o aluno
consiga compreender este contetdo, o professor precisa fazer uma ponte entre o
conteudo e o aluno, usando exemplos que facam parte do dia a dia dele. Cada aluno
é diferente e seus conhecimentos sobre as coisas sdo diferentes também, entdo
também é papel do professor mostrar para os alunos diferentes formas, ou aquelas
que melhor adequem-se aquela situacao.

A Matematica vem sendo ensinada por uma metodologia tradicional que nao
permite aos alunos compreendé-la plenamente. Esta disciplina € dita por muitos
alunos como sendo a pior disciplina ou a disciplina mais dificil.

Apesar da existéncia atualmente de varios recursos inovadores para se
ensinar a Matematica, alguns professores insistem em ensinar pelo método
tradicional. Para esse ensino, algumas das escolas tém Laboratorio de Matemética,
jogos educativos, solidos, formas geométricas e outras tecnologias inovadoras.
Mesmo assim, existem professores que resistem ou nao aceitam fazer uso em suas
praticas pedagogicas de ensino.

As dificuldades dos alunos em relacdo ao aprendizado da Matematica ainda
sdo muito grandes. Como ja foi dito, apesar de tantas inovacdes e de novos
recursos tecnolédgicos, muitos professores preferem utilizar o método tradicional de
ensino. As abstracfes desses conteddos matematicos dificultam e muito o
aprendizado dos alunos e a Matematica continua tendo o rétulo de disciplina dificil
na percepcgao deles.

Levando em consideracéo a essa linha de raciocinio e vivenciando o que vem
acontecendo em nosso cotidiano, de acordo com D’Ambrosio (1998):

A matemética dos sistemas escolares é congelada. Sdo teorias em geral
antigas, desligadas da realidade. Foram concebidas e desenvolvidas em
outros tempos, outros espacos. Sera que essa matematica, que chamamos
de académica, é importante para todos os povos? Sem duvida. A sociedade
moderna ndo funciona sem essa matematica, a tecnologia moderna nao se
aplica sem essa matematica, as teorias cientificas ndo podem ser
trabalhadas sem essa matematica. Mesmo as artes e as humanidades
estdo impregnadas dessa matemética (D’Ambrosio, 1998, p. 3).

O ensino da Matematica tem evoluido justamente por conta da renovacao de
professores que trazem conhecimentos tecnolégicos e que utilizam metodologias
como recursos didaticos - pedagogicos facilitadores da aprendizagem. Com tais
recursos no ensino, fazer a contextualizacdo com situacdes do cotidiano tornam as
aulas mais divertidas, dinamicas, prazerosas e desperta o interesse dos alunos,
facilitando o aprendizado deles.

4 JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA
Nos ultimos anos, tem ocorrido um interesse crescente em utilizar jogos

digitais como ferramentas pedagogicas no ensino da matematica. A aprendizagem é
mais eficaz quando é ativa em vez de passiva, 0 que ressalta a importancia de
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envolver os alunos de forma ativa em seu processo de aprendizagem (Silva; Vieira,;
Alves, 2018).

A abordagem da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em relacdo aos
jogos reflete uma compreensédo da importancia dos jogos na vida das criangas e
adolescentes, confirmando que eles fazem parte do cotidiano digital desses
estudantes. A presenca dos jogos nas competéncias gerais e habilidades
especificas evidencia o entendimento de que a utilizacdo critica e reflexiva das
tecnologias digitais, incluindo os jogos, € fundamental para o desenvolvimento dos
alunos ao longo de sua trajetdria na Educacdo Basica que estabelecer em uma de
suas competéncias gerais:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informag6es, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (Brasil, 2018, p.
9).

Ao destacar a necessidade de os alunos compreenderem, utilizarem e
criarem tecnologias digitais de forma ética e critica, a BNCC reconhecer o potencial
dos jogos como ferramentas que podem contribuir para o desenvolvimento de
habilidades essenciais, tais como comunicacao, resolucdo de problemas e exercicio
do protagonismo e autoria. Isso implica ndo apenas em utilizar os jogos como
ferramentas de entretenimento, mas também como instrumentos que promovem o0
pensamento critico e a participacao ativa dos alunos na sociedade digital.

Na abordagem especifica sobre gamificacdo na sala de aula, a BNCC
destaca a importancia de reconstruir e refletir sobre as condigcbes de producédo e
recepcao de diferentes tipos de textos relacionados aos jogos e a cultura digital. Pois
possibilitar ao aluno uma:

Reconstrucdo e reflexdo sobre as condigbes de producéo e recepcdo dos
textos pertencentes a diferentes géneros e que circulam nas diferentes
midias e esferas/campos de atividade humana, entre eles: gif, memes,
fanfic, vlogs, videos-minuto, e-zine, fanzine, fanvideo, vidding, gameplay,
walkthrough, detonado, machinima, trailer honesto, playlists (comentadas de
diferentes tipos etc.) (Brasil, 2018, p. 72).

A proposta € que os alunos ndo apenas consumam, mas também analisem,
discutam, produzam e socializem esses géneros, conectando-os a temas e
acontecimentos de interesse local ou global.

Dessa forma, a BNCC incentiva uma abordagem mais ampla e critica em
relacdo aos jogos, reconhecendo nao apenas seu valor como forma de
entretenimento, mas também como elementos culturais que podem ser explorados
de maneira educativa. A proposta € integrar 0s jogos como parte do repertério de
linguagens contemporaneas, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades
pertinentes ao século XXI enquanto exploram e refletem sobre a cultura digital em
gue estao imersos.

Nesse contexto, a gamificagdo surge como um recuso, segundo a perspectiva
de Moraes (2017), oferecendo novas e aprimoradas maneiras de ensinar
matematica. Gamificacdo, ou gamificacdo em inglés, refere-se ao uso de elementos
e principios de design de jogos em contextos que nao sao tradicionalmente
associados a jogos. O objetivo da gamificacdo € envolver as pessoas, motivar e
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incentivar comportamentos especificos, aplicando técnicas que sao comuns em
jogos.

A gamificacdo propde superar os desafios presentes nos conteudos
matematicos, exigindo dos docentes uma adaptacdo de seus recursos e estratégias
de ensino de acordo com o perfil dos alunos (VIEIRA, 2019).

O docente, portanto, deve considerar a necessidade de se ajustar aos
desejos e interesses dos alunos, abandonando o modelo tradicional e adotando
praticas mais interativas e envolventes. A gamificacdo ndo se limita apenas a
inclusdo de jogos no processo de aprendizagem, mas enfatiza a criacdo de
experiéncias educacionais que conectam os conceitos matematicos a vida cotidiana
dos estudantes.

Essa abordagem implica em uma compreensao mais profunda dos estilos de
aprendizagem e preferéncias individuais, promovendo um ensino personalizado. O
objetivo € desenvolver estratégias que ndo apenas ensinem a matéria de forma
eficaz, mas também tornem a aprendizagem da matematica uma experiéncia
significativa e aplicavel a realidade dos alunos.

Os jogos digitais oferecem uma plataforma interativa que cativa o0s
estudantes, tornando o aprendizado da matematica mais envolvente e eficaz. Ao
incorporar elementos ladicos e desafiadores, os jogos digitais podem ajudar os
alunos a desenvolverem habilidades mateméticas, resolver problemas e aplicar
conceitos de forma pratica. Aléem disso, eles podem fornecer um ambiente seguro
para cometer erros e experimentar diferentes estratégias de resolucdo de
problemas, promovendo assim o desenvolvimento do pensamento critico e da
perseveranca.

No contexto do ensino da matematica, os jogos digitais segundo (SANTOS;
ANDRADE; JUCA, 2021) tém o potencial de revolucionar a forma como os alunos
aprendem conceitos matematicos, tornando uma disciplina mais acessivel e
divertida. Portanto, os jogos digitais desempenham um papel significativo no
aprimoramento do ensino da matematica, tornando-o mais praticavel e motivador
para os alunos.

5 PLATAFORMA WORDWALL

Segundo Carvalho (2022), a plataforma WordWall € um conjunto de
ferramentas online projetadas para ajudar professores e alunos a criarem e
compartilhar atividades educacionais interativas. Com a plataforma, € possivel criar
jogos educacionais como jogos de memoéria, quebra-cabecas, jogos de
correspondéncia, caca-palavras e quizzes. Essas atividades podem ser adaptadas a
qualquer nivel educacional e a qualquer assunto, desde matematica e ciéncias até
linguas estrangeiras e estudos sociais.

Os jogos e atividades criados na plataforma podem ser personalizados e
adaptados para atender as necessidades especificas de cada turma e podem ser
acessados em qualquer dispositivo com conexao a Internet. Além disso, o WordWall
também oferece recursos para monitorar 0 progresso dos alunos e avaliar seu
desempenho.

A plataforma Wordwall de acordo com Carvalho (2022), foi fundada em 2008
em Londres, Reino Unido. A plataforma foi criada para ajudar a tornar as aulas mais
envolventes e interativas, permitindo que os professores criassem facilmente jogos
educacionais interativos para seus alunos. A plataforma Wordwall tornou-se popular
entre os educadores e hoje é usada em escolas em todo o mundo, permitindo que
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os professores personalizem o aprendizado e mantenham os alunos envolvidos em
sala de aula. A plataforma continua a evoluir com novos recursos e atualizagdes
regulares para ajudar a atender as necessidades dos educadores modernos.

A plataforma WordWall segundo Carvalho (2022), oferece uma abordagem
dindmica e interativa para o ensino de equacdes do 1° grau, alinhando-se de forma
eficaz aos objetivos educacionais especificos. Uma das principais caracteristicas
qgue tornam a ferramenta envolvente é a capacidade de criar jogos educacionais
personalizados. Isso possibilita que os educadores desenvolvam atividades sob
medida, explorando conceitos essenciais das equacdes do 1° grau de maneira
interativa que segundo o autor Kubiaki (2015), destaca a interdependéncia crucial
entre o professor e 0 aluno no processo de aprendizagem matematica. Segundo sua
perspectiva, a utilizacdo da tecnologia assume um papel fundamental,
transformando o professor em um facilitador do processo educacional. Nessa
dindmica, o professor ndo apenas transmite conhecimento, mas também cria um
ambiente propicio para a exploracao ativa por parte dos alunos.

O papel do aluno, por sua vez, é impulsionado pela curiosidade e motivagédo
intrinseca. Kubiaki ressalta que o uso da tecnologia ndo oferece apenas recursos
inovadores, mas também desencadeia o despertar do interesse do aluno pelo
conteudo matematico. Essa curiosidade e motivacdo emergente, combinadas com
as ferramentas tecnoldgicas, estabelecem as bases para um aprendizado mais
significativo e participativo.

Portanto, de acordo com Kubiaki (2015), a dinamica entre professor, aluno e
tecnologia é essencial para a eficacia do processo de aprendizagem matematica. Ao
adotar uma abordagem em que o professor atua como facilitador e a tecnologia
serve como um meio de estimular a curiosidade e motivacdo dos alunos, cria-se um
ambiente propicio para o florescimento do interesse e compreensao profunda dos
conceitos matematicos.

Durante a execucdo do jogo, os alunos podem participar em tempo real,
interagindo com as perguntas na plataforma. Essa interatividade mantém os
estudantes engajados, promovendo uma participacao ativa e eficaz no processo de
aprendizagem.

Um aspecto fundamental € o feedback imediato e personalizado fornecido
pela plataforma WordWall. Esse é um elemento crucial para o ensino de equacdes
do 1° grau, onde a compreensao conceitual desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento das habilidades matematicas.

A plataforma também suporta uma variedade de formatos de perguntas, como
escolha mudltipla, correspondéncia e preenchimento de lacunas. Essa diversidade
permite aos educadores criarem desafios diversos, estimulando a aplicacdo de
diferentes habilidades na resolucéo de equacdes do 1° grau.

Em resumo, a abordagem interativa do WordWall ndo torna apenas o
aprendizado de equacbes do 1° grau mais envolvente, mas também oferece uma
maneira personalizada e eficaz de atingir metas educacionais especificas que de
acordo como Carvalho (2022):

Através dos modelos disponibilizados de jogos, atividades que exigem
concentracdo, observacéo e estratégia por parte dos alunos, sendo assim,
boas opgbes para o processo de aprendizagem matemdtica, desde que
usadas de maneira eficiente, com a abordagem adequada realizada pelo
professor. (Carvalho, 2022, p.9).



16

A autora destaca a natureza desses jogos e atividades, ressaltando que eles
exigem das aulas habilidades especificas, tais como concentracdo, observacao e
estratégia. Nesse sentido, ndo sdo apenas ferramentas Iddicas, mas sim
instrumentos que, quando integrados ao ambiente educacional, podem promover o
desenvolvimento cognitivo e matematico dos estudantes. Assim, tais recursos séo
encarados como instrumentos pedagdgicos valiosos, capazes de enriquecer o
processo de aprendizagem dos alunos, desde que utilizados de maneira eficiente e
sob a orientacdo adequada do professor.

Portanto, a plataforma WordWall € uma ferramenta util para tornar o
aprendizado mais divertido e envolvente, permitindo que os alunos interajam com o
conteudo de maneiras criativas e significativas.

O acesso a plataforma Wordwall de acordo com Miranda (2020), pode ser
feita de duas maneiras: A primeira possibilidade é gratuita, que permite a criacdo de
até cinco atividades distintas, que o professor pode editar livremente depois, caso
gueira criar novas tarefas sem custo; e o segundo modo € através de contracdo de
planos: individual, basico ou “Pro”, (como mostrar na figura 3) permitindo criar e
armazenar atividades ilimitadas, a um custo bastante acessivel, comparado a outras
plataformas do mesmo género.

Os jogos criados na plataforma Wordwall podem ser jogados em grupo ou
individualmente em diversos dispositivos, por exemplos, smartphone, computador,
tablet, ou com um auxilio do notebook com Datashow, desde que estejam
conectados a Internet e caso queira pode imprimir a sua atividade. Para acessar a
plataforma WordWall, deve seguir os seguintes passos:

Abra o seu navegador de internet, por exemplo: Google Chrome, e na barra
de endereco, digite o site https://wordwall.net/pt e pressione enter, na pagina inicial
do WordWall, cliqgue em "Inscrever-se", localizada na aba superior direita, como
indicado na Figura 2.

Figura 2 - P4gina inicial da Plataforma WordWall

€ 5> C @& wordwallneypt o @ % =N O W i
& wWordwall @ lighes me @5 Mais rapidament Infclo Recursos  Planos de prego Iniclar sessag INSCrever.se @ Portugués -

A maneira mais facil de criar 7
seus proéprios recursos " 3
2uS | <=4

didaticos. [~

Prepare atividades personalizadas para sua sala de aula.

Questionarios, competigbes, jogos de palavras e muito mais. 54.941.243 recursos crlados

Fonte: https://wordwall.net/pt.

Logo depois, o professor é redirecionado a outra pagina para que possar
fazer o cadastramento, no qual estdo duas opc¢des disponiveis para se cadastra,
sendo: o cadastro utilizando seu proprio e-mail pessoal ou de trabalho e em seguida
criar uma senha para acesso ou se preferi pode fazendo o login por uma conta
Google. Apés escolha, cligue em “Inscrever-se” como mostra a Figura 3.


https://wordwall.net/pt
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Figura 3 — Pagina de Cadastro na plataforma

Inscreva-se com uma conta basica

Um

Fonte: https://wordwall.net/pt.

ApoOs ter feito a inscricdo no site, € a hora de escolhe qual tipo de planos que
o professor quer utilizar, como mostra a Figura 4.

Figura 4 — Planos disponiveis individuais

€ (2) WhatsApp Bl 58 riancs de precos x |+
€« > C @ wordwallnet/pt/price-plan

Planos individuais Planos escolares »
Pague mensalm CED ras ¢
Basico Padrao Profissional
Gratuito RS$ 18/meas R$ 27/mes
RL BRL
Interativos 18 18 36 -
[¢} 16 16~
o 5 llimitado llimitado

Crie usando modelos Modelo de alternacio Editar qualquer atividade

Fonte: https://wordwall.net/pt.

Em seguida, o professor vai ter acesso a pagina de criagdo do site, onde nela
apresentar os recursos disponiveis, as atividades desenvolvidas, os resultados
obtidos, as atualizac¢tes, perfil do professor e criar atividade, como pode ser visto na

figura 5.
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Figura 5 — Pagina de criacéo

& Wordwall

A maneira mais facil de criar

sgu’s proprios recursos %@
didaticos. | T3 '

Prepare atividades personalizadas para sua sala de aula

Questionarios, competigdes, jogos de palavras e muito mais 55.029.372 recursos criados

Muito facil

Fonte: https://wordwall.net/pt.

Dentro da interface de criacdo, € possivel personalizar seleciona o tipo de
jogo educativo que deseja criar apresenta a figura 5, podendo ser Game Show de
TV, questionério, abra a caixa, entre outros, além do contetdo do jogo, adicionando
perguntas, respostas, imagens e outros elementos interativos. A configuracdo € uma
etapa importante, onde vocé define elementos como o numero de perguntas, o
tempo limite para respostas.

Figura 6 — Escolha de um modelo para aplicar no jogo

W IR T

Fonte: https://wordwall.net/pt.

Vale ressaltar, que a plataforma oferece os outros Modelos que podem ser
alterados os temas. Cada tema altera a aparéncia do modelo com diferentes
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designs. Antes de disponibilizar o jogo para os alunos, é aconselhavel testa-lo para
garantir que todos os elementos estejam funcionando corretamente. Depois do teste
bem-sucedido, vocé pode publicar o jogo na plataforma. Isso pode envolver a
geragao de um link para compartilhamento ou a incorporacdo do jogo em ambientes
educacionais online. Além disso, a plataforma oferece ferramentas de analise que
permitem monitorar o desempenho dos alunos, possibilitando avaliar o progresso e
identificar areas que podem necessitar de mais atencao.

6 METODOLOGIA

A pesquisa “uma proposta de consolidacdo de aspectos algébricos a partir da
plataforma wordwall”, teve como base uma pesquisa descritiva, que para Frossard
(2017), consiste em “se encarregar de fazer uma descricdo da populacao, situacao
ou fendbmeno ao redor do qual esta centralizado um estudo.” A pesquisa descritiva é
um tipo de investigacdo cientifica que tem como objetivo principal descrever as
caracteristicas. Segundo Frossard (2017), em vez de buscar explicacdes causais,
como na pesquisa explicativa, a pesquisa descritiva concentra-se em retratar com
precisdo as caracteristicas e propriedades de uma situacdo, caracteristicas ou
grupo. Ela utiliza geralmente técnicas como observacédo, levantamento de dados,
andlise documental e entrevistas para coleta de informacgfes. O pesquisador busca
organizar, classificar, resumir e interpretar os dados, gerando uma visdo mais clara e
completa do objeto de estudo. Este estudo também desenvolveu a perspectiva de
um estudo de caso, conforme definido por Ventura (2007), que representa um
instrumento de investigacdo aplicavel em diversas areas do conhecimento,
concentrando-se na andlise detalhada de um caso especifico.

Para obter resultados, foi desenvolvido um jogo na plataforma WordWall com
base no conteudo de equacdes do 1° grau. Essas perguntas foram elaboradas,
visando desenvolver habilidades especificas dos alunos por meio da resolucao de
equacbes do primeiro grau, utilizando problemas matematicos variados,
empregando a gamificagdo. Cada questdo abordou competéncias fundamentais,
proporcionando uma compreensao aprofundada e pratica das equacdes do 1° grau.

Esta metodologia oferece uma abordagem abrangente e estruturada para o
ensino de equacdes do primeiro grau na 22 série do ensino médio, integrando
problemas diversificados para o desenvolvimento contextualizado das habilidades
algébricas dos alunos.

A turma da 22 série do ensino médio que serviu de base para a pesquisa do
trabalho é composta por alunos com diferentes estilos de aprendizagem. A turma
enfrenta desafios Unicos ao retorno as aulas presenciais ap6s um longo periodo de
ensino remoto. Durante os anos iniciais do ensino fundamental, houve uma transicéao
radical para o ensino online devido a pandemia da Covid-19. Além disso, a escola,
apos o periodo pandémico, passou por uma reforma estrutural que gerou lacunas
significativas no aprendizado, especialmente na disciplina de matematica.

As aulas remotas, muitas vezes, ndo proporcionam a interagdo direta e
fornecem suporte individualizado que alguns alunos precisam para assimilar
conceitos matematicos, como equacgbes do 1° grau. A lacuna no entendimento
dessas questbes, um conteudo fundamental que deveria ter sido solidificado nos
anos finais do ensino fundamental, tornou-se evidente quando os alunos
enfrentaram a transigcdo para o ensino médio. A base fragil nesse conceito especifico
revela a necessidade de uma abordagem pedagdgica diferenciada e personalizada
para superar essas dificuldades.
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Diante desse cenario e Como instrumentos para a coleta de dados, realizou-
se uma aula de intervencdo pedagdgica, revisando o contetudo de equacdes do 1°
grau com a utilizacdo da Plataforma WordWall. para abordar as dificuldades
especificas enfrentadas por essa turma, tendo em vista o desenvolvimento de
estratégias para preencher essas lacunas educacionais A observacdo dos alunos
durante a aula, a descricdo e a compreensao da atividade em sala de aula foram
realizadas para obter resultados que possam melhorar o ensino de equacdes do 1°
grau no ambiente escolar Além disso, foi aplicado um questionario, utilizando um
cédigo alfanumérico (A1, A2, A3, ..., A24) para preservar a identidade dos alunos.

Participaram do estudo 24 alunos matriculados na 22 série do Ensino Médio
em uma instituicdo de ensino publico localizada no municipio de Alagoa Nova-PB.
Os dados foram coletados por meio de um questionario impresso com 4 perguntas
abertas, aplicados em setembro de 2023. O questionario abordou a avaliacdo da
proposta didatica, o uso de jogos digitais, as condi¢cdes de aprendizagem fornecidas
pelo jogo digital e as potencialidades/limitacdes observadas na pratica vivenciada
com o uso de jogos digitais no ensino de conteddos mateméticos.

7 RESULTADOS E DISCUSSOES

Para obtencdes dos resultados da pesquisa, em primeiro momento foi
realizado uma aula de intervencdo com os alunos da 22 série, turma C, do ensino
meédio integral, a abordagem comecou de um jogo na plataforma Wordwall, centrado
no conteudo de equacgdes do 1° grau. O jogo foi estruturado com seis perguntas,
cada uma projetada para desenvolver habilidades especificas das aulas na
resolucdo de equacdes lineares. As questbes variam desde a aplicacdo de
operacbes algébricas até a compreensdo de propriedades e representacdes
algébricas. com base no conteudo de equacdes do 1° grau, foi elaborada as
seguintes perguntas:

1. Resolva a equacado x —9 = 6;

2. Determine o valor da incognita y que torna a igualdade

9y — 3 = 15verdadeira.

3. Nas equacdes do primeiro grau, o expoente das incognitas é sempre igual a:

4. As equacbes do 1° grau sdo sentencas matematicas que fazem relacdes
entre termos desconhecidos e conhecidos que é representado pela forma:
Qual é o valor da incognita x da equacdo: —8x = —64

6. O dobro de um numero, aumentado de 15, é igual a quarenta e nove. Qual é

a representacgdo correta desta equacao?

Assim, as questbes visam desenvolver habilidades especificas dos alunos por
meio da resolucdo de equacdes do primeiro grau, utilizando problemas mateméticos
variados através da gamificacdo. Cada pergunta foi elaborada para abordar
competéncias fundamentais, proporcionando uma compreensdo aprofundada e
pratica das equacdes do 1° grau.

Nas questdes 1, 2 e 5 baseiam-se na aplicacdo de operacdes algébricas na
resolucado de equacbes: A atividade "Resolva a equacdo x —9 = 6", “Determine o
valor da incégnita y que torna a igualdade 9y — 3 = 15 verdadeira.” e "Qual é o
valor da incognita x da equacdo: —8x = —64” destaca a habilidade dos alunos em
aplicar as regras de algebra para isolar a variavel x. A resolugédo dessas questdes
envolve a simplificagdo de expressdes e o dominio de técnicas para resolver
equacoes.

o
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J4 na questdo 3 tem como base na compreensdo de propriedades e
caracteristicas de EquacBes do Primeiro Grau: A pergunta "Nas equacbes do
primeiro grau, o expoente das incognitas é sempre igual a:" testa a compreenséo
dos alunos sobre as propriedades especificas das equa¢des do primeiro grau,
destacando a constancia do expoente 1.

Na questdo 4, tem fundamento na compreensdo de representacdes
algébricas de equacdes do primeiro grau: Ao questionar "As equacdes do 1° grau
sdo sentencas matematicas que fazem relacbes entre termos desconhecidos e
conhecidos que sao representados pela forma?", a atividade visa avaliar se os
alunos estabelecem a representacao algébrica padrdo dessas questdes.

Na questdo 6, traz como principio a traducdo de sentencas matematica em
equacdes: A questdo "O dobro de um nuamero, aumentado de 15, é igual a quarenta
e nove. Qual é a representacdo correta desta proposta?” incentivar os alunos a
traduzir uma sentenca matemética, promovendo a habilidade de simbolizar relacdes
matematicas complexas.

Para implementar o jogo, foi escolhido o modelo “Abra Caixa” (Figura - 7), no
qual as questbes fazem uma abordagem introdutéria do conteudo ja apresentado
pelo professor. Em seguida foi explicado como utilizar a plataforma, e logo apés foi
explicado objetivo da atividade, que era compreender o contetido sobre equacgdes do
1° grau, as propriedades e reconhecer as representacdes das equagoes.

Figura 7 — Atividade de equacéo do 1° grau — Abra caixa
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Fonte: Elaborador pelo autor, 2023.

ApoOs a introducdo do conteudo inicial sobre equacfes do primeiro grau, foi
realizada uma explicagdo sobre jogo na plataforma Wordwall (Link do jogo:
https://wordwall.net/pt/resource/56154017). A medida que os alunos iriam finalizando
a atividade, era questionado quais questdes os alunos tiveram mais dificuldades. Em
seguida, com a atividade interativa projetada em uma TV, iniciou-se a correcdo da
mesma.

Durante esse processo, 0s alunos participaram ativamente, questionando, por
exemplo, como representando o dobro de um numero acrescido de 15, resultando
em quarenta e nove. Expliquei a representacdo correta dessa questdo, assim,
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pudemos aprofundar nas questfes que geraram maiores dificuldades, desse modo
foi explicando os equivocos na resolugdo das questdes sanando as duavidas
existentes.

Com o objetivo de avaliar a aula como uma possivel abordagem metodoldgica
para melhorar o desempenho da aprendizagem, foi aplicado com os alunos um
questiondrio conforme a figura-8, que teve a participacdo de 24 alunos, o
guestionario consistia em quatro perguntas subjetiva, almejando a coleta de dados
que possibilite analise sobre as possibilidades da plataforma Wordwall no auxilio do
ensino aprendizagem de matematica.

Figura 8 — Aplicacéo do questionario

Fonte: Elaborador pelo autor, 2023.

A andlise das respostas dos alunos revela uma recepcdo muito positiva em
relacdo a proposta metodolégica empregada em sala de aula para abordar o
conteldo estudado. A maioria das opinides destaca aspectos especificos,
proporcionando uma visdo geral positiva da abordagem educacional adotada. Como
podemos observa na primeira pergunta.

Como vocé avalia a proposta metodolégica utilizada em sala de aula para

abordar o conteddo estudado? Obtivemos a seguintes respostas:

Al - Legal e inovador.

A2 - Otima, pois enquanto nos aprendemos de uma forma mais facil
também nos divertimos.

A3 - Otimo.

A4 - E um desempenho para trabalha na dificuldade que os alunos tém.
A5 - Otimo.

A6 - Eu achei uma o6tima ideia, ajuda muito os alunos se concentrar e
presta atencao.

A7 - E um método bastante eficaz, para nos ajudar com um contetdo
mais complexo e se torna mais divertido aprender. Nota: 10.

A8 - Foi 6timo.

A9 - Legal, diferente e inovador.

A10 - E bom para ver o desenvolvimento dos alunos.
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All - Inteligente e agradavel, ajuda os alunos a terem uma concentracao
maior e mais interativa, além de gera uma competividade, o que gera
interesse no estudo.

Al12 - Uma proposta muito boa.

A13 - Bom por que estimula o aprendizado.

A14 - Otimo.

A15 - Avalio de uma forma simples e, mais divertida de se aprender.

Al6 - Diferente.

Al7 - A metodologia foi divertida pelo o jogo.

A18 - Nota 8, boa.

A19- Acho muito importante por que incentiva mais e estimula o
aprendizado.

A20 - Muito boa e importante.

A21 - E uma forma mais clara e objetiva de dar o contetdo.

A22 - Bastante interessante.

A23 - Boa 8/10.

A24 - Muito bom.

A andlise dos dados apresentados revela uma gama variada de opinides em
relacdo a abordagem educacional adotada. Como respostas, que vao desde
avaliacdes extremamente positivas até avaliacbes mais moderadas, indicam que a
eficacia e o0 apelo dessa estratégia podem néo ser uniformes entre os participantes.

E crucial observar que algumas respostas carecem de detalhes especificos
que permitiram uma andlise mais aprofundada. Termos como "6timo" e "legal" sédo
bastante genéricos e ndo fornecem informacdes detalhadas sobre os elementos
especificos que foram considerados bem-sucedidos.

A mencéo de "desempenho para trabalhar na dificuldade que os alunos tém"
na resposta A4 destaca a importancia de avaliar como o desempenho é medido e
como as dificuldades dos alunos estdo sendo abordadas. Uma andlise critica deve
explorar esses aspectos para determinar a eficacia real da abordagem.

A recorréncia da énfase na diversdo como um fator positivo é evidente em
varias respostas. No entanto, é crucial avaliar como a diversdo € equilibrada com a
eficacia educacional. A diversdo, embora importante, deve servir como um meio
para alcancar objetivos educacionais sélidos.

Elementos como competitividade e interatividade s&o relatados como
positivos, mas € necessario investigar se esses aspectos geram desigualdades entre
os alunos ou se todos os estudantes se beneficiam igualmente dessa abordagem.

A mencao frequente de que uma abordagem que estimula o aprendizado

levanta questbes sobre como esse estimulo esta sendo medido e se realmente
resulta em uma compreensao mais profunda e rigorosa do conteudo.
Na ultima analise, embora as respostas sugiram uma recepc¢ao geral positiva, uma
andlise critica exige uma avaliacdo mais especifica dos componentes especificos
para 0 sucesso ou as limitagcbes dessa abordagem educacional. Isso inclui a
consideracéo de fatores como medi¢cdo de desempenho, equilibrio entre diversdo e
eficacia, e impacto igualitario nas aulas.

J& na segunda pergunta, foi se questionado sobre como vocé avalia o0 uso de
jogos digitais nas aulas de matematica? Com isso, adquirimos as seguintes
respostas:

Al - Interessante e com mais facilidade.
A2 - Inovador e divertido.
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A3 - Otimo.

A4 - As aulas dos jogos digitais sdo muito importantes.

A5 - Muito bom.

A6 - Bom, gera mais interesse nos alunos.

A7 - Muito bom, ajuda aprender com mais facilidade.

A8 - Gostei muito, além de se divertir, nds conseguimos aprender mais.
A9- - Muito interessante

A10- E bom para os alunos se desenvolverem.

All - Bom, introduzir jogos dentro de sala manipula o aprendizado, além
de gerar um interesse maior.

A12 - Acho 6timo, porgue além de aprendemos nos divertimos.

Al13 - Bom, por que as aulas ficam mais dindmica e engracada e vocé
aprende mais. 10/10.

Al4 - Acho bem legal.

A15 - Legal, por que assim aprende mais.

A16 - Inovado.

A17 - Muito divertido, foi legal por que todos em sala participou.

A18 - Acho legal, mais versatil, dindmico.

A19 - Otimo.

A20 - Acho legal acaba dando uma contraida na sala.

A21 - Eu acho que uma otima ideia 0 uso de jogos digitais nas aulas de
matematica.

A22 - Muito bom.

A23 - Acho uma boa ideia, mas ao mesmo tempo penso que néo. 8/10
A24 - Gostei

Diante das respostas coletadas revela uma perspectiva predominantemente
favoravel em relacdo a incorporacdo de jogos digitais no ambiente educacional.
Varias respostas enfatizam o interesse e a facilidade associados a essa abordagem,
indicando que os jogos digitais sdo percebidos como uma ferramenta eficaz para
manter o interesse dos alunos e facilitar o processo de aprendizagem. No entanto, é
necessario destacar algumas questées que exigem uma analise mais profunda.

Muitas respostas utilizam termos genéricos como "6timo", "bom" e "muito
bom" sem oferecer detalhes especificos sobre os elementos que as aulas
consideram positivas. A falta de especificidade limita a compreensdo das
caracteristicas particulares do método que sao avaliadas para as avaliacbes
positivas.

Apesar da énfase constante na diversdo como um ponto positivo, € crucial
guestionar se essa énfase pode estar dificultando a verdadeira avaliacdo do impacto
educacional. Embora a diversdo seja frequentemente mencionada, é essencial
entender que essa diversao resulta em um aprendizado mais eficaz.

A inovacéo e a diversdo emergem como aspectos consistentes nas respostas,
deixando que a introducdo de elementos inovadores esteja sendo bem recebida
pelos alunos. A ideia de que as aulas de jogos digitais sdo fundamentais (A4)
destacou a percepcdo da importancia dessas atividades para 0 progresso
educacional, reforcando a ideia de que essa abordagem é mais do que apenas uma
novidade passageira.

A mencao ao desenvolvimento dos alunos (A10) sugere que a utilizacdo de
jogos digitais esta associada a beneficios tangiveis no crescimento educacional. No
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entanto, seria relevante explorar mais detalhadamente como essa abordagem
contribui para o desenvolvimento de habilidades especificas.

A manipulacdo positiva do aprendizado (All) indica que os jogos digitais
estdo influenciando de maneira benéfica a dindAmica educacional, despertando um
interesse mais profundo por parte dos alunos. Ja as respostas variam, com algumas
destacando a importancia dos jogos digitais para o aprendizado, enquanto outras
expressam duvidas ou ambivaléncia. A resposta A23, por exemplo, considera a ideia
boa, mas também levanta preocupacfes. Isso indica que a recepcdo ndo é
universalmente positiva e que ha nuances nas percepcoes dos alunos.

No entanto, a resposta Al3 atribui uma classificagdo de 10/10, mas néo
oferece uma justificativa detalhada para essa avaliacdo maxima. Compreender o0s
critérios pelos quais os alunos atribuem essas notas serias essencial para obter uma
visdo mais clara de suas perspectivas.

Em sintese, os dados indicam uma resposta global positiva a ado¢éo de jogos
digitais nas aulas, destacando a importancia percebida, a inovacao, a diversédo e o
impacto positivo na dinamica de aprendizagem. No entanto, € crucial explorar mais a
fundo as razfes implicitas as avaliacbes e entender os mecanismos especificos
pelos quais essa abordagem esta contribuindo para o ambiente educacional.

Na terceira pergunta, questionava sobre o uso do jogo digital experienciado
na sala de aula lhe proporcionou melhores condi¢bes de aprendizagem? Justifique
sua resposta. Alcangamos as seguintes respostas:

Al - Sim, porque melhor o nosso aprendizado.

A2 - Sim, pois me ajuda aprender de uma forma mais facil e rapida.

A3 - Sim, me ajudou muito a compreender o assunto.

A4 - Sim, por que a aula de matematica € muito importante para aprender
€ uma forma de ter muita experiéncia.

A5 - Sim, por que aumenta o interesse em sala.

A6 - Sim, por que gerar mais interesse.

A7 - Sim, por que ajuda a entender a solucdo que vocé esta tendo
dificuldade.

A8 - Sim por que eu sinto que fazer algo competitivo me faz entende do
assunto.

A9 - Sim, por que melhora o aprendizado.

A10 - Sim, por que teve até algumas pegadinhas que deixava os alunos
em duvida j& que a resposta nao estava no joguinho e isso foi divertido ja
gue acabamos debatendo entre nés.

All - Relativamente sim, pois, mesmo havendo uma dificuldade no
calculo da matematica, diferentes métodos ajudam no aprendizado.

A12 - Acho que sim, n&o sei dizer ao certo mais foi uma experiéncia muito
boa.

Al13 - Sim, as aulas ficam mais divertida e dindmicas.

Al4 - Sim é muito facil de aprender.

A15 - Sim, vou tirando minhas davidas.

Al6 - Sim, por que é bom aprender coisas novas.

A17 - Sim, foi muito divertido.

Al18 - Sim, proporcionar uma versatilidade maior, ndo é s6 aquilo de
copiar e copiar.

A19 - Sim, por que eu entendo e se torna dinamico.

A20 - Sim, é mais facil de aprender.
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A21 - Sim, por que estimula nossa imaginacdo e ajuda no nosso
aprendizado.

A22- Sim, por que presta bastante atencédo no conteudo.

A23 - Sim, um pouco. 8/10.

A24 - Sim, por que estava disputando para ganha.

A analise das respostas dos alunos em relacdo ao uso de jogos digitais na
sala de aula indica uma percepg¢édo uma visdo positiva em relacdo ao uso de jogos
como ferramenta de ensino. A énfase recai sobre o0 aprimoramento do aprendizado,
facilitando a compreenséo dos contetdos de forma rapida e fécil, de acordo com as
diversas respostas coletadas. Contudo, algumas consideracfes podem ser elevadas
para uma analise mais profunda.

A falta de detalhes especificos sobre como exatamente o0s jogos
desenvolvidos para a melhoria do aprendizado € uma lacuna observada em varias
respostas. Especificidades sobre os elementos dos jogos que foram mais eficazes
sdo essenciais para compreender melhor os beneficios reais dessa abordagem.

A énfase constante na facilidade e rapidez de aprendizagem suscita a
guestdo de se essa abordagem pode sacrificar a compreensdo profunda dos
conceitos, uma vez que o aprendizado especifico muitas vezes exige tempo e
reflexdo. A competitividade como ferramenta de aprendizagem é destacada por
alguns alunos, levantando a questdo de se essa competicdo resulta em uma
aprendizagem substancial ou apenas em uma comparacdo superficial de
desempenho entre os alunos.

O destaque para a diversificacdo de métodos de ensino, especialmente para
lidar com dificuldades em matematica, sublinha a importancia de abordagens
variadas no ensino. No entanto, surge a questdo de como essas abordagens se
integram ao curriculo tradicional.

A mencdo a debates entre alunos devido as perguntas desafiadoras nos
jogos, embora seja uma experiéncia positiva, levanta a preocupacao sobre como
esses debates sdo benéficos para o aprendizado e ndo geram conflitos.

A avaliacdo numérica atribuida por A23 (8/10) carece de contexto, exigindo
uma explicacdo mais detalhada dos critérios que embasam essa classificacdo para
compreender melhor a perspectiva do aluno.

Enquanto muitas respostas ressaltam que as aulas ficam mais divertidas e
dindmicas, € crucial garantir que a diversdo nao substitua a seriedade do
aprendizado e que a dinamica néo sacrifique a profundidade do entendimento.

A mencéo de que os jogos estimulam a imaginacao € um ponto positivo, mas
€ relevante explorar como esse estimulo contribui diretamente para a aplicacéao
pratica dos conceitos aprendidos.

Desta forma, as respostas coletadas indicam que o uso de jogos digitais na
sala de aula proporciona, na visdo dos alunos, uma experiéncia de aprendizagem
mais eficaz, interessante e envolvente. A combinacdo de elementos ludicos,
competitivos e interativos parece ser eficaz em melhorar as condi¢cbes de
aprendizagem, estimulando o interesse e promovendo uma compreensado mais
profunda do conteido matematico, embora a receptividade geral ao uso de jogos no
ensino seja positiva, uma andlise mais critica deve concentrar-se em detalhes
especificos, equilibrio entre facilidade e profundidade de aprendizagem, o papel da
competicdo, a integracdo com métodos tradicionais e o0 impacto real na
compreensao dos conceitos.
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A Ultima questdo, perguntava aos alunos quais as potencialidades e/ou
limitacdes que vocé observa na prética vivenciada com o uso de jogos digitais na
abordagem do contetdo matematico? Alcancamos as seguintes respostas.

Al- Uma melhor aprendizagem.

A2 - Uma melhor aprendizagem.

A3 - Uma melhor aprendizagem.

A4 - E uma coisa que nos precisamos ter na nossa vida e o contetido
para aprender a fazer.

A5 - A melhora do aprendizado e o aumento da participacdo dos alunos.
A6 - Deixa de ser uma aula conteudista e comeca a ser aula pratica.

A7 - Melhora na aprendizagem e no ajudou a ter uma pontuacédo melhor.
A8 - O uso de jogos digitais nos faz aprender mais sobre o tema, além de
ser divertido é claro.

A9 - Um melhor aprendizado.

A10 - Tivemos um bom aprendizado em praticas que tivemos no jogo em
sala de aula.

All - H& um potencial na pratica de jogos nas salas, pois deixar de ser
algo monotono e para a ser divertido.

Al12 - Acho que foi 6timo, deveria ser mais assim, além de aprende nos
divertimos.

A13 - Gostei bastante, por que vocé aprende de forma divertida.

Al4 - Lega.

A15 - Bom e divertido, por que através da dificuldade vem a solucao.

A16 - Uma melhor aprendizagem.

A17 - Dificuldade em pensar

A18 - Consegue propor algo dinamico.

A19 - Foi 6timo, pois acho fazendo dinamica eu gosto, pois mim incentiva
mais.

A20 - Foi bom pois deu para entender.

A21 - Algumas a questdo do tempo que os jogos tém, fora isso eu acho
que 6timo a utilizacdo dessa metodologia na nossa aprendizagem.

A22 - Diferenciado.

A23 - A metodologia.

A24 - Legal.

A observacdo das respostas sobre a questdo quais as potencialidades e
limitacdes do uso de jogos digitais na abordagem do conteldo matematico reflete
uma visdo predominantemente positiva por parte dos alunos. em relacdo a essa
abordagem inovadora. Muitos alunos expressaram satisfacdo, destacando a
diversao como um componente importante no processo de aprendizagem. A
melhoria na assimilagdo de conteaddo também foi mencionada por varios
participantes, indicando que os jogos digitais desempenham um papel positivo no
desenvolvimento do conhecimento.

Entre as potencialidades, a expressdo "uma melhor aprendizagem" é
recorrente, denotando a percepc¢ao geral de que os jogos digitais sdo positivos para
o desenvolvimento académico dos alunos. Além disso, 0 aumento da participagéo e
do engajamento dos estudantes é destacado, apresentando que essa abordagem
promove uma interagdo mais ativa com o contetdo matemaético.

A mudanca de uma abordagem tradicional, focada em conteudo, para uma
mais prética foi evidenciada por comentarios que enfatizaram a transicdo de uma
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aula tedrica para uma experiéncia mais envolvente e aplicada. Isso indica uma
preferéncia por métodos de ensino que estimulem a participacéo ativa dos alunos.

Entretanto, alguns desafios potenciais foram levantados pelos alunos. A
preocupacao com o tempo dedicado aos jogos sugere a necessidade de equilibrar
atividades ludicas com a cobertura eficaz dos objetivos curriculares. A diversidade
de jogos também foi apontada como uma viséo critica, j& que diferentes alunos
podem ter opcOes especificas em relagdo aos tipos de jogos utilizados.

Outro ponto a ser abordado € a avaliacdo da aprendizagem. Nem todas as
respostas destacaram a eficacia do método na avaliagcdo do conhecimento adquirido
pelas aulas. Isso levanta questbes sobre como os jogos sédo integrados ao processo
de avaliacdo e se realmente refletem a compreensédo do conteudo.

Além disso, expressfes vagas, como "Legal" e "Legal”, fornecem informacgdes
limitadas sobre o impacto especifico dos jogos na aprendizagem. Buscar respostas
mais apresentadas pode fornecer uma compreensdo mais aprofundada da eficacia
dessa abordagem.

A ideia de aulas dinamicas e diferenciadas € apontada como uma
potencialidade, tornando uma experiéncia de aprendizagem mais variada e
interessante. O reconhecimento de que o0s jogos digitais proporcionam um
aprendizado divertido é evidente em varias respostas, destacando a importancia da
motivacdo intrinseca no processo educacional. No entanto, algumas respostas
indicam desafios ou limitacdes. A mencao a "dificuldade em pensar" sugere gque,
para alguns alunos, a complexidade dos jogos digitais pode representar um
obstaculo cognitivo.

Além disso, a questdo do tempo dedicado aos jogos € mencionada como uma
possivel limitacdo, impedindo que a gestdo do tempo durante as atividades digitais
possa ser um ponto de compreensdo. Assim, as respostas evidenciam que, embora
0s jogos digitais sejam amplamente conhecidos como benéficos para o aprendizado
de matematica, € importante considerar desafios potenciais, como a complexidade
dos jogos e a gestdo do tempo, para garantir uma implementacdo eficaz dessa
abordagem no ambiente educacional.

Em conclusao, a andlise das respostas dos alunos revela uma receptividade
geralmente positiva em relacdo as metodologias inovadoras e ao uso de jogos
digitais no ensino de matemética. Na abordagem tradicional em sala de aula, a
implementacdo de métodos interativos e dindmicos demonstram impactos
especificos no engajamento dos alunos, na facilidade de aprendizado e na
promocdo de um ambiente educacional mais estimulante. As respostas enfatizam
que estratégias que combinam aprendizado e diversdo, como 0 uso de jogos
digitais, sdo percebidas como préticas, contribuindo para um espaco de aprendizado
mais atraente, participativo e, em muitos casos, resultando em melhorias tangiveis
no desempenho académico.

Contudo, é importante reconhecer que desafios podem surgir, como a
necessidade de gerenciar o tempo durante atividades digitais e considerar as
diferentes formas de aprendizagem dos alunos. Dessa forma, uma introducdo de
abordagens inovadoras e tecnoldgicas deve ser cuidadosamente equacionada,
aproveitando as potencialidades identificadas e respondendo especificamente as
limitacbes destacadas pelos proprios estudantes.
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8 CONCLUSAO

Neste trabalho, abordamos o tema "Equacao de 1° grau com uma incognita” e
exploramos as possibilidades de utilizacdo da plataforma WordWall para aprimorar o
ensino e a aprendizagem da Matematica. Notamos que o conteudo relacionado a
Algebra muitas vezes é temido por alunos e até mesmo por alguns professores,
devido a necessidade de desenvolver um pensamento algébrico. Essa exigéncia
pode exigir um tempo adicional, levando a exaustdo tanto dos alunos quanto dos
professores.

Levando em consideracdes essas observacoes, pode-se propor a integracao
das plataformas digitais no ensino da Matematica, como visto a utilizacdo da
plataforma WordWall como recurso pedagogico. Ao incorporar conceitos criados por
grandes pensadores, visamos encontrar formas de trazer a Matematica da vida
cotidiana para a sala de aula por meio da criacdo de jogos digitais. Acreditamos que
essa abordagem pode contribuir significativamente para o desenvolvimento do
pensamento algébrico nos alunos, indo além das técnicas de resolucéo tradicionais.

Ao utilizar o WordWall, buscamos proporcionar uma experiéncia mais
dindmica e interativa. Essa plataforma oferece a flexibilidade necessaria para criar
atividades envolventes, incentivando a participacdo ativa dos alunos. Além disso, a
natureza ludica dos jogos digitais pode tornar o aprendizado da Matematica mais
atraente, motivando os alunos.

concluimos que a integracdo da plataforma WordWall pode ser uma
estratégia valiosa no processo do ensino da matematica, pode ser uma abordagem
eficaz para superar desafios comuns relacionados a Algebra, tornando o
aprendizado mais acessivel, envolvente em sala de aula desde que haja uma
andlise cuidadosa das possibilidades e restricbes de sua aplicagéo.
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APENDICE A — QUESTIONARIO DE PESQUISA

Z
<
UEPB

Universidade Estadual Da Paraiba - UEPB Centro
De Ciéncias e Tecnologia - CCT Departamento De
Matematica

Curso de Licenciatura em Matematica

QUESTIONARIO DE PESQUISA

. Como vocé avalia a proposta metodoldgica utilizada em sala de aula para
abordar o conteudo estudado?

2. Como vocé avalia o uso de jogos digitais nas aulas de matemética?

. O uso do jogo digital experienciado na sala de aula Ihe proporcionou melhores
condi¢cOes de aprendizagem? Justifique sua resposta.

. Quais as potencialidades e/ou limitacbes que vocé observa na pratica
vivenciada com o uso de jogos digitais na abordagem do contetldo matematico?
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