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USO DE JOGOS EDUCATIVOS DO SITE WORDWALL EM AULAS DE ELETIVA DE
MATEMATICA BASICA: UM RELATO DE EXPERIENCIA

AMANDA SOARES BENTO

Introducao: A gamificacdao no ensino tem se mostrado uma metodologia eficaz para
aumentar o engajamento e a compreensao dos alunos. Ferramentas digitais, como o site
Wordwall, oferecem recursos interativos que podem ser utilizados para criar jogos
educativos personalizados, especialmente em disciplinas como matematica bdasica. Este
relato de experiéncia visa descrever a aplicacao e os resultados do uso de jogos do
Wordwall em aulas de eletiva de matematica basica. Objetivo: Relatar a experiéncia de
utilizacao de jogos educativos do site Wordwall em aulas de eletiva de matematica basica,
destacando o impacto no engajamento dos estudantes e na melhoria do desempenho
académico. Relato de caso/experiéncia: A experiéncia foi conduzida com uma turma de
30 alunos do ensino médio, durante um semestre letivo. As aulas de eletiva de
matematica basica foram planejadas para integrar diversos jogos do site Wordwall,
abordando topicos como aritmética, algebra e geometria. Os jogos foram utilizados como
parte das atividades regulares das aulas, substituindo exercicios tradicionais por
atividades interativas e lidicas. A avaliagdao da experiéncia envolveu a aplicacao de testes
de desempenho antes e depois da implementacao dos jogos, além de questionarios de
satisfacao para medir o engajamento e a percepcao dos alunos. Os resultados observados
indicaram uma melhora significativa no desempenho académico dos estudantes, com um
aumento médio de 20% nas notas dos testes apos a utilizagdo dos jogos do Wordwall.
Além disso, 85% dos alunos relataram maior engajamento e motivagao durante as aulas,
destacando que os jogos tornaram o aprendizado mais divertido e facilitador na
assimilagdo dos conceitos matematicos. Conclusao: A experiéncia de integrar jogos
educativos do site Wordwall em aulas de eletiva de matematica basica foi positiva. A
gamificagdao proporcionou um ambiente de aprendizagem mais dinamico e interativo,
resultando em melhorias significativas no engajamento e no desempenho académico dos
alunos. Este relato sugere que o uso de ferramentas digitais e jogos educativos pode ser
uma estratégia eficaz para o ensino de matemaética, promovendo uma aprendizagem mais
significativa e prazerosa.
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