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Resumo: O presente artigo busca relatar uma experiéncia vivenciada por monitores do PIBID durante
a realizagdo de uma atividade de matematica desenvolvida durante as aulas remotas na plataforma
interativa “Wordwall”, para alunos do 2° ano do Ensino Médio em uma Escola da rede Publica
Estadual em Belém do Pard. A fundamentacdo teorica utilizada se baseia nos autores: Confortin
(2020); Deitos e Pinheiro (2018) Morais (2003); Lopes (2009); Névoa (2009); Tesch (1996) e
Vygotsky (1984). No processo metodoldgico, utilizamos o ambiente das Tecnologias da Informagéo e
Comunicagdo (TIC's) para desenvolver atividades. Além disso, essa pesquisa possui carater
metodoldgico qualitativo, pois foi feita uma analise critica dos resultados obtidos. Assim, tendo em
vista que, o Software é uma ferramenta para auxiliar no processo educacional, porém, é indispensavel
0 papel do professor como mediador do conhecimento. Dessa forma, os resultados evidenciaram que a
atividade se mostrou valida no que diz respeito a interagdo dos alunos e seu interesse na disciplina,
evidenciando os ganhos potenciais do uso das tecnologias no ensino de Matematica de maneira ltdica,
assim, essa ferramenta e as demais que se destinam a educacdo sdo importantes para 0 processo de
ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Educacdo Matematica. Tecnologias. ludicidade.

Technology and playfulness in mathematics teaching: an experience with
Wordwall at PIBID

Abstract: This article seeks to report an experience lived by PIBID monitors, during a mathematics
activity developed during remote classes on the interactive platform "Wordwall", for 2nd year high
school students in a State Public School in Belém do Paré. The theoretical foundation used is based on
the authors: Brasil (2017); Brandt e Moretti (2016) Confortin (2020); Deitos e Pinheiro (2018); Morais
(2003); Lopes (2009); Novoa (2009); Tesch (1996) and Vygotsky (1984). In the methodological
process, we use the Information and Communication Technologies (ICT's) environment to develop
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activities. In addition, this research has a qualitative methodological character, as a critical analysis of
the results obtained was carried out. Thus, considering that the Software is a tool to assist in the
educational process, the role of the teacher as a mediator of knowledge is indispensable. Thus, the
results showed that the activity proved to be valid with regard to the interaction of students and their
interest in the discipline, evidencing the potential gains from the use of technologies in teaching
Mathematics in a playful way, thus, this tool and others that are intended for education are important
for the teaching and learning process.

Keywords: Mathematics Education. Technologies. Playfulness.

Introducéo

A Educacdo Matematica é uma préatica cientifica que busca estudar o processo de obtencdo e
construcdo do conhecimento matematico, a partir das praticas pedagdgica e sociais, portanto,
tem como objetivo principal; a sala de aula, formacdo académica, trabalho docente, ensino e
aprendizagem de Matematica, (CLOTILDE e GARCIA, 2009). Nesse sentido, € importante
buscar alternativas metodoldgicas para o ensino e aprendizagem de matematica por meio das
praticas vivenciadas no ambiente escolar e universitario, que evidenciem a melhoria do ensino
basico. Por isso, procuramos caminhos que nos levassem a ter uma experiéncia docente

reflexiva desde a formacéo inicial.

Dessa maneira, a atividade que iremos relatar faz parte de observacdes feitas durante o
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), o qual visa incentivar a
melhoria do ensino basico. Assim, somos integrantes do projeto Préaticas colaborativas em
ambientes Escolares: explorando metodologia ativa no ensino de Matematica. O qual tem por
finalidade a aproximacdo do ambiente Escolar ao ambiente Universitario, isto é, por meio da
vivéncia do licenciando em sua propria atuacdo na area, assim, torna viavel o

desenvolvimento pensamento reflexivo e critico sobre o real contexto da pratica docente.

Dessa maneira, ap0s 0 contato com as teorias de ensino e aprendizagem no ambiente escolar e
formacéo de professores, procuramos por alternativas metodoldgicas para estimular os alunos
na participacdo nas aulas de Matematica de maneira remota, por conta da pandemia. Desse

modo, buscamos atrelar o uso das TIC' s em contribui¢do ao ensino de Equacdes Polinomiais
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do 2° grau por meio do uso da plataforma interativa Wordwall a qual possibilita a criacdo de
atividades interativas e ludicas, diferenciadas para o ensino e aprendizagem de Matematica,
por conta das animacdes, dos layouts e designs disponiveis, além disso, disponibiliza os

produtos para outros professores.

Nesse interim, nosso objetivo é relatar uma experiéncia vivenciada no ambiente escolar
durante nossa atuacdo em uma Escola da Rede Publica Estadual de Belém do Para. Assim,
nossa pesquisa € do tipo qualitativa, pois nos preocupamos em fazer uma analise critica. Por
isso, analisamos 0s materiais de Brasil (2017); Brandt e Moretti (2016); Confortin (2020);
Deitos e Pinheiro (2018); Morais (2003); Lopes (2009); No6voa (2009); Silva e Kodama
(2004); Tesch (1996) e Vygotsky (1984).

Discussao tedrica

A articulagdo entre a formacédo inicial e atuagdo profissional no ambiente escolar, faz-se
primordial, conforme Ndévoa (2009), essa conexdo desenvolve a aprendizagem docente e 0
perfil profissional do futuro professor. Por isso, € essencial a construcdo de ambientes
colaborativos, o qual torne viavel pensamento reflexivo e atuacdo critica, abrindo assim,
espacos para didlogos entre Universidade e Escola, com intuito de encontrar alternativas

metodoldgicas para amenizar as dificuldades em matematica.

Dessa maneira, 0 ambiente escolar € um lugar para a construcdo de agdes de carater interativo
e colaborativo entre 0s sujeitos envolvidos no processo de ensino e aprendizagem, esta visdo é
defendida pelo tedrico Vygotsky (1989), o qual propdem que o professor tenha o papel de
mediador da aprendizagem, com o intuito de favorecer o dialogo e interacdo entre ambas as

partes.

Em consoante a isto, Lopes (2009), corrobora que, para tornar eficiente as praticas que sao
desenvolvidas em sala de aula, séo necessarias interacGes sociais por intermédio da mediagéo

adequada na relacdo professor e aluno, tendo como alicerce o didlogo. Nesse sentido, torna os
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alunos motivados a mudarem a realidade em conjunto, criando assim, um ambiente

colaborativo. Desse modo, transforma o aprendizado em significativo e interativo.

Processos metodoldgicos da atividade

Essa pesquisa se caracteriza de cunho qualitativo. Em conformidade, Tesch (1990), propdem
que sejam feitas observaces criticas no processo tendo por sua vez, que ndo ha regras rigidas
de analises, 0s quais nos permitiram perceber e interpretar os casos de maneira mais vantajosa
na questdo da obtencdo de resultados por parte dos alunos- do conhecimento e ndo por dados

quantitativos.

A introducdo das Tecnologias da Informacgdo e Comunicacdo (TIC 's) aplicada a educacao no
ensino de matematica, vem proporcionando novas maneiras de ensinar e aprender 0s
conteddos matematicos de modos mais eficientes, assim, para Deitos e Pinheiro (2018), é
essencial aliar as tecnologias ao ensino e aprendizagem de maneira lidica. A partir disso, 0s
ambientes virtuais sdo de grande importancia no processo de constru¢do de aprendizagens
sistematicas, logicas e prazerosas, ou seja, sdo ferramentas em potenciais para o

desenvolvimento do aspecto ludico, principalmente, em tempos de pandemia.

Para Morais (2003), os Softwares Educacionais possuem o foco principal de facilitar e
auxiliar nos processos de ensino-aprendizagem que permite os alunos construir
conhecimentos especificos acerca de um contetdo de modo vantajoso e ndo apenas para a
distracéo, ndo deixando de ressaltar que, o professor tem papel fundamental nessa interagéo,
ao subsidiar essas necessidades ajuda na formacéo do saber. visto que, 0s alunos ndo possuem

dominio do assunto cujo esta sendo apresentado a eles.

Em relagcdo a interagdo no ambiente virtual de aprendizagem, para Confortin (2020), a
utilizacdo de recursos tecnologicos na pratica docente de maneira sistematica e adequada,
propiciam uma maior interacdo entre professor-aluno e aluno-objeto do conhecimento
estudado, com objetivo de torna-los mais ativos no processo de aprendizagem e estimula-los

no processo de ensino.
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Construcéo da atividade questionario de televisdo

Para Guimaraes et al (2010), a divulgacdo de experiéncias vivenciadas durante as préaticas
educacionais no ambiente escolar sdo materiais importantes para a melhoria do ensino. Nesse
sentido, vamos apresentar uma atividade construida a partir de e uma plataforma digital para o

ensino das equacdes polinomiais do 2° grau.

A ferramenta que utilizamos durante esse periodo de experiéncia nas aulas remotas, foi a
plataforma Wordwall para criacdo de atividades interativas e lGdicas. Dessa maneira, 0 site
disponibiliza modelos, tais como; questionarios, palavras cruzadas, questionario de programa
de televisdo, perseguicdo do labirinto, abra a caixa, entre outros layouts. No entanto, nesse

relato, vamos destacar um desses modelos.

Imagem I- Pagina Inicial do Wordwall
0 8 wordwallnet oox By ¥ n © B :

T WOrOWONl i siss et s Home Cansceristas QComunidade  Minnas Avidades  Meus Resutados TR | swerasgioce | (I weiceie2 ~

17,759,878recursos criados

A maneira facil de criar seus
préprios recursos de ensino.

7y

Faga atividades personalizadas para sua sala de aula.

Questionérios, combinagdes, jogos de palavras e muito mais.

Facil como 1-2-3

| 3.

Fonte: https://wordwall.net/pt

Dessa maneira, desenvolvemos uma atividade na plataforma Wordwall para o ensino de
equacdes polinomiais do 2° grau para alunos do 2° ano do Ensino Médio. Nesse viés, 0
projeto era composto de quatro questfes que atendiam a critérios estabelecidos pelo professor,
ou seja, em conformidade ao contetdo que j& havia sido ministrado as turmas no ambiente

remoto. Assim, a atividade foi aplicada pelo docente supervisor do programa.
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Desse modo, o layout era na forma de questionario de televisdo, pois era o que melhor se
adequava ao tipo de atividade e resultados que esperdvamos, além de possibilitar a aquisicao
de habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como a resolucéo e
elaboracdo de problemas que se baseiam em equacdes polinomiais do 2° grau e funcdes

quadréticas.

Dessa forma, 0 2° ano do Ensino Médio integra duas turmas que assistem as aulas remotas em
conjunto, isto é, totalizando 74 alunos, destes, quatorze participaram da atividade, apesar de
todas as dificuldades sofridas e desafios que a pandemia e ensino remoto apresentam, estes

alunos conseguiram superar as adversidades e participaram ativamente das aulas.

Os alunos envolvidos, estudam em um Escola Publica, localizada no Municipio de
Belém/Para a qual encontra-se em uma area periférica da capital paraense e por isso, as
dificuldades para realizacdo das atividades e participacdo nas aulas, ja sdo esperadas.
Conforme um levantamento feito, pelo professor supervisor, a presenca nas aulas remotas é
em média de 25 a 28 estudantes ativos, isso mostra um bom ndmero de participantes na

atividade que foi aplicada.

P — Sendo a equacio Mostre o conjunto Encontre o conjunto

(2x-8).(x+1)=0. Considerando y2-4=0. mostre seu S0lU¢d0 da equacdo: solucio da equacdo:
U = R, o conjunto solucio -
que satisfaz esta equagio é: conjunto solucio

considerando

U=R-

(x+3).(-3+x)=0 -4x+2x2+2=0,
considerando considerando

Imagem Il: Atividade desenvolvida
Fonte: autores.

A imagem Il acima mostra as perguntas que foram feitas aos alunos referentes ao assunto
equacgOes do 2° grau, com animacg0Oes e efeitos sonoros, todas pedem que os alunos cheguem
no conjunto solugéo, visto que, o professor supervisor havia ensinado os caminhos para

resolver uma equacdo do 2° grau, assim, essa atividade pode ser encontrada através da
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plataforma wordwall no link -https://wordwall.net/pt/resource/17727488- sendo que,

encontra-se disponivel para por outros professores utilizarem de acordo com seu plano de

aula.
Discussao dos resultados

Desse modo, os resultados obtidos com a aplicacdo dessa atividade mostraram-se promissores
no que tange a interacdo e ludicidade no ambiente de aula remoto, visto que, € uma
abordagem diferente para aprender Matematica, de forma lludica e interativa. Assim, ao
usufruir das tecnologias, em particular, a plataforma interativa Wordwall, apresentou-se como
um importante meio de estimular os alunos a assumirem um papel ativo em sua
aprendizagem. Além de motiva-los a participarem das aulas, visto que, a plataforma

disponibiliza um feedback instantaneo de seu desempenho.

Assim, essa abordagem metodoldgica, a qual utilizamos, é vista como um jogo eficiente para
0 ensino de matematica, pois desenvolve o raciocinio l6gico e a percepg¢do, por isso, essas
atividades ganham uma perspectiva ludica no processo de ensino e aprendizagem. Brandt e
Moretti (2016), apresentam o ladico como uma atividade prazerosa que desenvolve o0s
aspectos cognitivo, afetivo e emocional dos sujeitos envolvidos na aprendizagem, tendo o

professor o papel de mediador ou facilitador da aprendizagem.

Para Silva e Kodama (2004, p. 3), “os jogos sdo instrumentos para exercitar e estimular um
agir-pensar com logica e critério, condi¢bes para jogar bem e ter um bom desempenho
escolar”. Nesse sentido, eles auxiliam na constru¢do dos conhecimentos matematicos, de tal

maneira que, promova a ludicidade, assim, estimula o pensamento autbnomo e sistematico.

Considerac6es

Nosso objetivo era apresentar uma experiéncia, a qual vivenciamos no ambiente remoto, a
partir da utilizacdo de uma plataforma digital para o ensino de Matematica, com foco no

ensino de equacdo do 2° grau, objeto do conhecimento que tem sua devida importancia no
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Ensino Médio. Assim, saber utilizar os recursos tecnoldgicos a favor do ensino é
imprescindivel no ambito escolar, principalmente, no momento da Pandemia, em que a
tecnologia se tornou um meio principal de reunir formadores e formandos dentro do ambiente

online.

Nesse sentido, a utilizacdo da plataforma Wordwall, apresenta-se como um recurso
tecnoldgico eficiente, ndo somente para auxiliar no ensino e aprendizagem de Matematica, de
tal maneira que ndo torne o ensino de forma tradicional, mas também como sendo uma
ferramenta que promove o interesse dos educandos em aprender Matematica de maneira
ludica e interativa, conforme podemos perceber, também, a interacdo no ambiente de sala de

aula remota.

Nesse interim, nossa participacdo no programa PIBID, no inicio da formacéo inicial, tornou-
se possivel a aproximacdo e conhecimento da realidade do ambiente de praticas docentes
para, futuramente, atuar na profissao de maneira critica e construtiva. Visto que, foi através do
programa que conseguimos ter nossa Vvisao tedrica da docéncia ampliada por meio da préatica

antecipada ao Estagio supervisionado.

Muitas foram as trajetorias que enveredamos para chegarmos na consideracdo que, €
irremediavel assumir um papel critico na atuacdo docente, pois rever nossas praticas, é
essencial para atingir uma educacdo basica de qualidade direcionada para a formacdo de

sujeitos criticos e transformadores da realidade.

Portanto, propomos que sejam criadas novas pesquisas e atividades utilizando as plataformas
digitais voltadas para a educacdo, em particular o Wordwall, pois houve dificuldades para
conseguir materiais, 0s quais trabalhassem com essa ferramenta digital, principalmente, no
ensino de matematica. Por conseguinte, para que haja um desempenho mais significativo e
qualitativo para a aprendizagem dos alunos no ambito remoto. Outrossim, incentivar o

desenvolvimento da pesquisa cientifica em relacdo a educagdo matematica em nosso pais.
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