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INICIANDO A GAMIFICACAO

A gamificacdo é uma técnica de ensino que usa elementos de jogos para
motivar e engajar os alunos em atividades educacionais. Essa abordagem tem
sido cada vez mais utilizada em salas de aula ao redor do mundo, principalmente
com o avanco da tecnologia e da internet. Uma das ferramentas de gamificacao
mais populares é o Wordwall, uma plataforma digital que permite aos educadores
criar atividades interativas, jogos e questionarios de maneira facil e intuitiva.
Neste produto educacional, iremos apresentar o Wordwall e ensinar como utiliza-
lo para criar aulas mais dinamicas e envolventes por meio de uma oficina que
estara disponibilizada no formato de video aulas no canal do Grupo de trabalho

Geplimac, Plataforma Educ e Canal TechnoBoss.

SECAO 1 GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A gamificacdo tem se mostrado uma técnica de ensino cada vez mais
popular e eficiente em motivar e engajar os alunos em atividades de
aprendizagem. Segundo Landers et al. (2018), a gamificacdo consiste na
aplicacdo de elementos de jogos em contextos ndo-ludicos com o objetivo de
engajar e motivar as pessoas.

Diversos estudos apontam que a gamificacdo pode ter impacto positivo na
aprendizagem dos alunos. Por exemplo, um estudo realizado por Kapp et al.
(2014) mostrou que a gamificagcdo pode aumentar a motivagao e o engajamento
dos alunos, bem como melhorar o desempenho em testes de conhecimento.
Para além das contribuicdes mencionadas e embora ndo tenhamos conceitos e
ideias pos-estruturalistas aplicadas a gamificacdo na educacéo, Foucault (2013)
examina as formas pelas quais o poder é exercido e mantido nas instituicdes
sociais. Em seu trabalho "Vigiar e Punir: Nascimento da Prisdo", ele discute o
conceito de disciplina e controle social. Na gamificacdo, a estrutura de
recompensas e puni¢cdes pode ser vista como uma forma de exercer poder e
influenciar o comportamento dos estudantes. A gamificacdo pode criar um
ambiente de vigilancia, onde os estudantes s&o constantemente monitorados e
moldados por meio de recompensas e incentivos.

Na perspectiva da constru¢ao social das identidades e como elas sé&o



influenciadas pelo discurso e pelas normas sociais, Judith Butler (2014) embora
nao tenha explorado diretamente a gamificacdo, seus conceitos podem ser
aplicados ao estudo de como a gamificacdo pode afetar as percepcdes e
representacdes de género na educacao. A gamificacdo pode ser projetada de
maneira a reforcar ou desafiar esteredtipos de género, criando espacos de
aprendizagem que promovam a diversidade e a inclusao.

Ja Jean-Francois Lyotard (2018) discute a natureza fragmentada e
descentralizada do conhecimento na sociedade pds-moderna em seu livro "A
Condicdo PoOs-Moderna”. Na gamificacdo, isso pode ser observado na
diversidade de abordagens e experiéncias de aprendizagem que podem ser
oferecidas. A gamificacdo na educacdo pode romper com o modelo tradicional
de ensino linear e permitir que os estudantes explorem uma multiplicidade de
caminhos e perspectivas para alcancar seus objetivos de aprendizagem. Mais
que engajar, motivar e pluralizar, a inclusdo oferecendo oportunidades de
aprendizagem que levem em consideracdo as perspectivas raciais e étnicas
diversas € marca de J. Halberstam (2021) que embora seja conhecido
principalmente por seu trabalho sobre teoria queer, sua abordagem antirracista
em "A Teoria Queer: Um Guia Antirracista" pode ser aplicada a gamificagdo na
educacao para promover espacos inclusivos e abertos. A gamificacdo pode ser
projetada de forma a valorizar e respeitar a diversidade de experiéncias e
identidades dos estudantes.

Com as ultimas abordagens queremos mostrar que por mais que néo haja
um debrucar mais profundo destes filésofos acerca da gamificacéo, suas ideias
podem fornecer uma lente critica e analitica numa base conceitual para refletir
sobre como a gamificacdo pode influenciar o poder, as identidades, o

conhecimento fragmentado e a inclusdo na educacéo.

SECAO 1.1 FUNDAMENTOS DA GAMIFICACAO

Nesta secdo iremos apresentar os fundamentos da gamificacédo e sua
importancia no processo de ensino-aprendizagem. Serdo abordados conceitos
como ludicidade, motivacao, feedback e engajamento, bem como as principais
teorias que sustentam essa abordagem educacional. Sera apresentado também
um histoérico da gamificagcdo, desde sua origem até os dias de hoje, mostrando



como essa técnica evoluiu ao longo do tempo.

A gamificacdo é uma abordagem que utiliza elementos e mecanicas dos
jogos em contextos nédo relacionados aos jogos, como educacdo, negocios e
saude, com o objetivo de aumentar a motivacéo, o engajamento e o aprendizado
dos participantes. Ela se baseia em alguns fundamentos e conceitos chave que

contribuem para sua efetividade no processo de ensino-aprendizagem.

Ludicidade: A ludicidade refere-se a utilizagdo de elementos e caracteristicas
dos jogos, como desafios, regras, recompensas e competicao. Esses elementos
tornam o processo de aprendizagem mais divertido, envolvente e prazeroso,

proporcionando uma experiéncia mais significativa para os alunos.

Motivacdo: A gamificacdo busca despertar a motivacéo intrinseca nos alunos,
ou seja, 0 desejo interno de aprender e se engajar na atividade proposta. Os
elementos dos jogos, como a definicdo de metas, o progresso gradual e a
sensacao de conquista, podem estimular a motivacéo dos alunos, tornando-os

mais propensos a participar ativamente e persistir nas tarefas.

Feedback: A gamificacdo enfatiza o fornecimento de feedback imediato e
continuo aos alunos. Isso pode ser feito por meio de recompensas, pontuacoes,
niveis ou outras formas de retorno visual e auditivo. O feedback efetivo ajuda os
alunos a compreender seu desempenho, identificar areas de melhoria e

promover um aprendizado mais autbnomo.

Engajamento: A gamificagéo visa aumentar o engajamento dos alunos, criando
um ambiente participativo e interativo. Através da incorporacdo de desafios,
colaboracdo entre pares, narrativas envolventes e atividades praticas, a
gamificacdo busca despertar o interesse dos alunos, manté-los envolvidos e
promover a aprendizagem ativa.

Alguns dos principais tedricos que sustentam a abordagem da

gamificacdo no contexto educacional incluem:

Teoria da Autodeterminacédo: Desenvolvida por Edward Deci e Richard Ryan,

a teoria da autodeterminacédo enfatiza a importancia da motivagao intrinseca e
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dos trés pilares fundamentais: competéncia, autonomia e relacionamento. A
gamificacdo, ao fornecer desafios e oportunidades de escolha, pode atender a

essas necessidades psicoldgicas basicas, estimulando a motivacao dos alunos.

Teoria da Cognigcdo Situada: Proposta por Jean Lave e Etienne Wenger, a
teoria da cognicdo situada destaca a importancia do contexto e da interacdo
social no processo de aprendizagem. A gamificacdo, ao criar ambientes virtuais
imersivos e promover a colaboragao entre os alunos, pode facilitar a construcéo

do conhecimento por meio da interacdo social e da aplicagcéo prética.

Teoria da Fluéncia Ludica: Proposta por Thomas Malone, a teoria da fluéncia
lidica sugere que a motivacdo e 0 engajamento nos jogos sao resultado de
desafios balanceados, feedback claro, objetivos significativos e imersao na
atividade. Ao incorporar esses elementos em ambientes de aprendizagem, a
gamificacdo pode melhorar a experiéncia de aprendizagem dos alunos.

Na pesquisa em tela nos embasamos no filosofo Wittgenstein no que se
refere a Epistemologia dos usos, em que o conhecimento dar-se-a através dos
usos em atividades com o Wordwall, sustentando a matematica como um jogo
de linguagem guiado por regras, sendo o Wordwall um desses jogos em que 0s
conceitos matematicos podem ser significados através de seus recursos.

Wittgenstein (1980, p. 228) enfatiza uma significagdo a respeito da
matematica, “Por que eu néo deveria dizer que o que chamamos de
matematica € uma familia de atividades com uma familia de propodsitos?”
Ja os pesquisadores Miguel e Vilela, a partir desta indagacao, refletem que: [...],
podemos entender as matematicas como [..] aspectos de atividades
humanas realizadas com base em um conjunto de préaticas sociais [...]
(MIGUEL E VILELA, 2008, p. 112), como as escolares, as cientificas, as nao
escolares e tantas outras que utilizam esses saberes. Miguel et al. (2010b, p.
152-153) também enfatizam que um dos usos da palavra pratica, “nos sugere
vé-la como um conjunto de agdes efetivas intencionais, coordenadas e regradas,
realizadas pelos sujeitos, pautadas em maneiras de agir comuns aos homens”.
Para o mesmo autor, “interpretar uma pratica efetiva significa expressa-la de
outras maneiras, isto é, substituir uma forma de expressdo dessa pratica por
outra” (MIGUEL et al., 2010b, p. 153).

A gamificacdo assim como Miguel e Vilela (2008) ancoram suas raizes em

teorias e praticas que remontam a varias décadas. Embora a aplicacdo de
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elementos dos jogos no ensino possa ser encontrada em diferentes momentos
da histéria, foi a partir dos anos 2000 que o termo "gamificacdo" comecou a
ganhar destaque. A evolucdo da gamificagcdo ao longo do tempo pode ser
observada da seguinte forma:

Anos 1980-1990: Nesse periodo, as primeiras aplicacdes de jogos na educacao
surgiram com 0s jogos educacionais de computador, como "Oregon Trail" e
"Where in the World is Carmen Sandiego?". Esses jogos foram projetados com
0 objetivo principal de ensinar conceitos especificos, como geografia e histéria,

de forma interativa e divertida.

Anos 2000: Com o avancgo da tecnologia digital e a popularizagdo da internet,
surgiram plataformas de e-learning e aplicativos educacionais que incorporavam
elementos dos jogos para tornar o processo de aprendizagem mais envolvente.

No entanto, o termo "gamificacdo" ainda ndo era amplamente utilizado.

Anos 2010: Foi nessa década que o termo "gamificacdo" ganhou popularidade.
Empresas e instituicdes comecaram a adotar a gamificagdo como uma estratégia
para motivar e engajar 0s usuarios em diversas areas, incluindo a educacéo. As
principais caracteristicas dos jogos, como pontuacdes, desafios, niveis e
recompensas, passaram a ser aplicadas em ambientes educacionais para

estimular o aprendizado.

Atualmente: A gamificacdo continua evoluindo e se adaptando as demandas
educacionais modernas. Com o surgimento de tecnologias avancadas, como
realidade virtual e realidade aumentada, novas possibilidades surgiram para a
criacao de experiéncias educacionais imersivas. Além disso, a personalizacéo e
a adaptatividade estédo se tornando cada vez mais presentes, permitindo que 0s

sistemas gamificados se ajustem as necessidades individuais de cada aluno.

12



SECAO 2 APRESENTANDO O WORDWALL

Nesta segunda sec¢ao, iremos apresentar a plataforma Wordwall e suas
principais funcionalidades. Serdo mostrados os diferentes tipos de atividades
gue podem ser criadas na plataforma, como jogos de correspondéncia, quebra-
cabecas, desafios de multipla escolha, entre outros. Serdo também abordados
aspectos técnicos, como a criacdo de contas de usuario, a personalizacao dos
jogos e a integragao com outras ferramentas educacionais.

Com uma interface facil de usar e uma variedade de recursos, o Wordwall
torna o aprendizado mais envolvente e divertido. Nesta apresentacdo, vamos
explorar as principais funcionalidades do Wordwall e mostrar como ele pode ser
usado para criar diferentes tipos de atividades interativas.

SECAO 2.1 CRIANDO UMA CONTA DE USUARIO

Antes de comecar a criar atividades no Wordwall, os educadores precisam
criar uma conta de usuario. O processo é simples e rapido, onde o professor
pode usar sua conta google ou cadastrar uma nova conta permitindo-os o acesso

em todas as funcionalidades da plataforma.

Figura 01 - Criando uma conta de usuario

FWordwall o icsss metores mas rsosamerss nico Recursos  Pla

Inscreva-se com uma conta basica

Localizagio

& el

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2022.
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SE(;AO 2.2 TIPOS DE ATIVIDADES
O Wordwall oferece uma ampla gama de atividades interativas que podem

ser criadas e personalizadas de acordo com as necessidades dos educadores e

dos alunos. Vamos dar uma olhada em alguns dos tipos mais populares:
Figura 02 — Tipos de atividades

=

Questionario - .
| - . » nﬁ Toque em um campa de cada
X X . nna vez para abrir & revelar o item

Pares = Q Roda aleatdria = Classificado de

correspondentes Gire & roda para ver qual item rupo

G Toque empm par de pegas 5;’5’*59 > “c:e?““js q ne g E : cada item em
0 . orrespondente.
£
Palavra ausente N Questiondrio de
: programa de
e uma grade \ EE televisao
Encontre-as o mais rapido que .
Um gquestionario de multipla

DUdEr acrnlha ram tamna linhas ds

Cartas aleatorias Encontre a Diagrama marcado

Distribua cartas de um baralho A combinagéo Arraste & solte 05 pinoz no lugar
% embaralhado aleatoriamente Toque na resposta correto na imagem.

o0 A ondente para elimini-la
Repita até que todas as
Desembaralhar Anagrama Flash cards
(] cJLfe o g
&— ese ar a palavra ou v

Palavras cruzadas u Vire as pecas . Whack-a-mole
Wl ns , \ :
n l. . wplore uma série de pegas de Toupeiras aparecem uma de
u do ocando para ampliar v %
u uma pa a-ma-:-dg:-.-:r-‘:sp:sta ... e deslizando para virar.

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2022.

a) Jogos de correspondéncia: Esses jogos ajudam os alunos a associar

itens relacionados. Por exemplo, vocé pode criar um jogo de

correspondéncia para combinar palavras em inglés com suas traducdes

em outro idioma.
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Figura 03 — Modelo de correspondéncia

0:25
A etnomatematica € uma abordagem
ue reconhece e valoriza a
diversidade cultural e os diferentes sistemas A &b
matematicos presentes em diversas culturas. h:altura
Gamificando com o Wordwall a matematica, D
quais elementos da etnomatematica
podemos explorar na formagao docente?
"Os limites
de minha linguagem
significam os limites
de meu mundo.” Qual
filésofo Pés-estruturalista
usou esse aforismo?
A gamificagdo é uma abordagem que wm:qﬁmh
utiliza elementos e mecanicas dos jogos em aideia de que apenas a
contextos nao relacionados aos jogos, como educagao, mmm”'w"";m.
negécios e salide, com o objetivo de aumentar
a motivagdo, o engajamento e o aprendizado dos
participantes. Qual alternativa representa alguns as passibili
de seus fundamentos que contribuem no ensino? o g e
os termos “Différance’
. 7 . KA
)
B |Girador aleatério| Embaralhar | ) £2

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2022.

b) Desafios de multipla escolha: Esses desafios permitem que os alunos
testem seu conhecimento respondendo a perguntas de multipla escolha.
E uma Otima maneira de revisar conceitos e verificar o progresso dos

alunos.

Figura 04 — Modelo de Atividade de Multipla Escolha

0:07 v0

A gamificacao € uma abordagem que utiliza elementos e mecanicas
dos jogos em contextos nao relacionados aos jogos, como educagao,
negocios e saude, com o objetivo de aumentar a motivacao,

0 engajamento e o aprendizado dos participantes. Qual alternativa
representa alguns de seus fundamentos que contribuem no ensino?

C D =

Engajamento Ludicidade Motivacao e

A B
Motivagao e
Espirito de
Lideranca

Ludicidade

e Altruismo e Destreza e Destreza Engajamento

1de5 > Lo

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2022.




c) Atividades de preenchimento de espacos: Essas atividades envolvem
preencher lacunas em palavras, frases ou equacdes. Elas servem para

praticar a gramatica, a ortografia e atividades matemaéticas.

Figura 05— Modelo de Atividade com Preenchimento de Espacos

0:26 Digite as letras v0
3

Area triangulo
b: base
h: altura
“b-h

4=

Em uma cultura indigena, o povo realiza uma ceriménia de

plantio, na qual eles distribuem sementes em um padrao geométrico
especifico. Suponha que uma ceriménia particular exija que as
sementes sejam plantadas em uma area triangular com uma base de
6 metros e uma altura de 4 metros. Qual a area da regiao triangular
onde as sementes devem ser plantadas durante a ceriménia

E D 53

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2022.

SECAO 2.3 PERSONALIZACAO DOS JOGOS

O Wordwall oferece uma variedade de opc¢des de personalizagdo para
gue os educadores possam adaptar as atividades aos seus curriculos e objetivos

educacionais. Alguns recursos de personalizac&o incluem:

Figura 06 — Personalizando sua atividade no Wordwall
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Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2022.

16



d) Escolha de temas e cores: E possivel selecionar temas prontos ou
personalizar as cores e 0 design dos jogos para torna-los mais atrativos e

alinhados a identidade visual da escola.

e) Inclusdo de imagens e midia: Os educadores podem adicionar imagens,
videos ou audios as atividades para torna-las mais interativas e

envolventes.

f) Configuracdo de niveis de dificuldade: Os educadores podem ajustar 0s
niveis de dificuldade das atividades de acordo com o nivel de habilidade
dos alunos. Isso permite que eles personalizem o desafio para atender as

necessidades individuais de cada estudante.

SECAO 2.4 INTEGRACAO COM OUTRAS FERRAMENTAS EDUCACIONAIS
O Wordwall oferece integracdo com outras ferramentas e plataformas
educacionais, ampliando ainda mais as possibilidades de uso. Alguns exemplos

de integracdes incluem:

a) Google Classroom: Os educadores podem importar e exportar
atividades do Wordwall para o Google Classroom, facilitando a
distribuicdo e coleta de trabalhos dos alunos.

Integracdo com o Google Classroom

b) LMS (Learning Management System): O Wordwall se integra a diferentes
sistemas de gerenciamento de aprendizagem, permitindo que o0s
educadores incorporem as atividades interativas diretamente em suas
plataformas de ensino online.

Integracédo com LMS
c) Ferramentas de avaliacéo: As atividades criadas no Wordwall podem ser

usadas como ferramentas de avaliagao formativa. Os educadores podem
acompanhar o progresso dos alunos, identificar areas de dificuldade e

adaptar seu ensino de acordo.
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Figura 07 — Integrando com ferramentas educacionais como o Google Classroom
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Uma entrada foi adicionada aos Meus resultados

Concluido

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2022.

A Plataforma Wordwall oferece uma ampla gama de recursos para tornar
0 aprendizado mais interativo e divertido. Com sua variedade de atividades
personalizaveis e integracdo com outras ferramentas educacionais, 0s
educadores podem criar experiéncias de aprendizado envolventes que atendam
as necessidades de seus alunos. Experimente o Wordwall e transforme o ensino

em uma jornada divertida e interativa!

SEGCAO 3 - PROBLEMATIZANDO AS PRATICAS COM OS PROFESSORES
EM FORMACAO INICIAL COM O WORDWALL NA DISCIPLINA DE
ESTAGIO E PRATICAS

Nessa seg¢éo, iremos ensinar como criar atividades no Wordwall, passo a

passo. Serdo apresentadas dicas e estratégias para criar jogos e questionarios

envolventes e divertidos, além de exemplos préticos de atividades que podem
ser criadas na plataforma. Serdo mostradas também formas de avaliar o
desempenho dos alunos nas atividades criadas e como utilizar o feedback para
melhorar o processo de ensino-aprendizagem. Como usar 0 conceito e

instigar os professores a fazer o uso do Wordwall?
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A desconstrucdo, concebida por Jacques Derrida, € uma abordagem
filoséfica que questiona a estabilidade das estruturas linguisticas e enfatiza a
multiplicidade de significados em um texto. Embora a desconstrugéo seja
tipicamente aplicada a andlise de textos literarios, podemos estender seus
principios a pratica pedagogica e ao uso de ferramentas educacionais, como 0
Wordwall. Essa ferramenta mostrada aos professores, ajuda na reflexdo de
como podemos desconstruir as estruturas pedagdgicas existentes no ensino. O
Wordwall oferece recursos interativos e dinamicos que permitem aos professores
e alunos explorar multiplas perspectivas e significados. Os professores podem
criar atividades envolventes, como quebra-cabecas, jogos de correspondéncia e
quizzes, que estimulam a participacdo ativa dos alunos, promovendo uma
desconstru¢ao do modelo tradicional de ensino unidirecional.

J& a terapia concebida por Wittgenstein nos leva a pensar os diversos
usos que podemos realizar quando nos referimos a um conceito,
problematizando-o de diversas maneiras e criando estratégias de exploracdo
com as tendéncias de Educacdo Matematica, seja 0 uso de jogos, de videos,
etc. Nesse sentido, pensamos o Wordwall também como um jogo de linguagem

com seus diversos recursos. S6 aprendemos jogando esse jogo de linguagem.

SECAO 3.1 FORMAGCAO CONTINUA DE PROFESSORES

A formacdo continua, também conhecida como desenvolvimento
profissional, refere-se ao processo de aprendizagem continuo que ocorre ao
longo da carreira de um profissional. E um meio de aprimorar conhecimentos,
habilidades e atitudes, possibilitando a adaptacdo as mudangas nas praticas
profissionais e o desenvolvimento de novas competéncias.

No contexto educacional, a formacdo continua é fundamental para
garantir a qualidade do ensino e o progresso dos educadores. Ela permite que

os professores se atualizem em relacdo as teorias pedagogicas mais recentes,
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descubram novas abordagens metodolégicas e utilizem ferramentas
tecnoldgicas que possam enriquecer o processo de ensino e aprendizagem.

A tecnologia tem desempenhado um papel cada vez mais relevante na
formacao continua dos educadores. Ela oferece novas possibilidades de acesso
a recursos educacionais, comunicacdo, colaboracdo e praticas inovadoras.
Através de ferramentas digitais, os educadores podem expandir seus horizontes
e encontrar novas maneiras de envolver os alunos em atividades de aprendizado.

Nesse sentido, a plataforma Wordwall tem se destacado como uma
ferramenta versétil e de facil utilizagdo. Ela permite a criagdo de diversos tipos
de atividades interativas, como palavras cruzadas, jogos de correspondéncia,
guebra-cabecas, entre outros. Essas atividades podem ser personalizadas de
acordo com as necessidades e objetivos de ensino de cada educador, tornando-
se uma opc¢ao atrativa para diversificar as estratégias de ensino.

A realizacao de oficinas sobre a plataforma Wordwall pode ser vista como
uma oportunidade valiosa de formacdo continua para os educadores. Nessas
oficinas, os professores tém a chance de explorar as funcionalidades da
plataforma, aprender a criar atividades interativas e compartilhar experiéncias
com outros profissionais.

Durante a oficina, os educadores fizeram uso de diferentes recursos
oferecidos pela plataforma e significaram sobre como eles poderiam ser
aplicados em suas praticas pedagodgicas. Além disso, a interacdo com outros
participantes promoveu a troca de ideias e a construcdo coletiva do
conhecimento, enriguecendo a experiéncia de aprendizado.

Podemos mencionar que a mola propulsora para a producdo deste
produto educacional se deu em momento de formacéo de professores com o
uso da gamificacdo na gramatica dos jogos de linguagens em tempos de
pandemia da “covid 19” como ferramenta na formagdo inicial e nas
problematizacBes nas diferentes praticas culturais observadas nas disciplinas de
Pratica de Ensino de Matematica Il e Estagio Supervisionado na Extenséo e na
Pesquisa II, disciplinas do Curso de Licenciatura em Matemética, da
Universidade Federal do Acre — UFAC, Campus Sede, situado na Cidade de Rio
Branco, no estado do Acre.

Na ocasido que realizavamos esse momento de dialogo ficcional como
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podemos observar abaixo, assumi um compromisso com um aluno que tinha

necessidades especiais?:

Ana Luisa (levanta a mao e logo fala ao professor da oficina): Professor, ele ndo
houve e nem fala e seu nome € José Arthur. Se o senhor quiser posso mediar

sua conversa com ele.

Professor da Oficina (Surpreso com o momento, diz): Ana e nao percebi! Claro
gue quero que me ajude a mediar esse momento com o José Arthur.
Primeiramente quero pedir desculpas ao José Arthur por néo ter percebido e ter
adaptado esse nosso momento a ele, mas agora estou inteiramente a sua

disposicdo meu nobre aluno, e em que posso ajuda-lo inicialmente?

Ana Luisa (Virasse para José Arthur e traduz toda a fala do professor da oficina).

José Arthur (Abre um sorriso e usando a linguagem de sinais, responde): Ana
diga ao professor que ndo fique constrangido e que aceito suas desculpas, que
0 mundo esta se adaptando as diversas necessidades que eu e outras pessoas
tém. Que nosso pais ja estd bem a frente com politicas publicas para dar suporte
aos mais de 17 milhdes de brasileiros com necessidades especiais. E que
mesmo sO observando a oficina, me questionei em como poderiamos socializar
essa ferramenta com mais professores e discentes e como alcancar pessoas

como eu?

Ana Luisa media esse momento e faz a traducéo de toda a fala de José Arthur

para o professor da oficina.

Professor da Oficina (com os olhos marejados, diz): José Arthur, eu nao
consigo expressar a gratiddo que tenho a vocé pelo olhar que me faltou e com a
clareza de informacfGes sobre a sua necessidade e de tantas pessoas! Lhe
respondo que podemos alcangar sim mais pessoas com necessidade especiais,
com os mais diversos aplicativos de traducao para libras. Podemos citar varios

como; Hand Talk que inclusive € um dos mais famosos, ProDeaf, Vlibras, Uni

1 0 didlogo abaixo € uma enxertia que trouxemos da se¢éo 5.1, do texto dissertativo com o intuito
de pensar em uma ampliagdo para o nosso produto atendendo estudantes e professores com
necessidades especiais.
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Libras e Rybena.

Mas veja bem José Arthur, quero assumir agora com vocé e todos os alunos aqui
presentes, um compromisso de que, meu produto educacional serd uma oficina
em video sobre o Wordwall gravada em estadio com intérprete e sera
disponibilizada na plataforma Educ que é uma plataforma que hospeda todos os
videos, oficinas e cursos para os professores da Secretaria de Educacao do
Estado do Acre e no Youtube, assim conseguiremos atender sua preocupacao
ndo s6 com a socializagdo como também com o maior nUmero de pessoas

alcancadas.

José Arthur observa a traducdo que Ana Luisa faz e usando as maos faz o
gesto de palmas agradecendo a iniciativa do professor.

Professor da Oficina (faz reveréncia a José Arthur e diz): José Arthur, eu que
serei eternamente grato com sua contribuicdo. E lhe digo mais, se 0 meu
compromisso é realmente com o homem concreto, com a causa de sua
humanizacéo, de sua libertagcdo, ndo posso por isso mesmo prescindir da
ciéncia, nem da tecnologia, com as quais me vou instrumentando para melhor

lutar por esta causa” 2
SE(;AO 4 GRAVACC)ES DA OFICINA DE WORDWALL EM VIDEO AULAS

Como professor de Matematica que atuou na educacao basica, no ensino
superior e atualmente a frente do Departamento de Inovacdes Educacionais e
Midias Digitais, trabalhando num setor de inovacdo busquei refletir as
matematicas em usos de outras maneiras, especificamente com o uso do
Wordwall, seja na formacéao inicial ou continua de professores. Pensando dessa
maneira elaboramos um roteiro para a gravacao de todo o contetudo da oficina
em 4(quatro) videos. As gravacdes foram realizadas nos estudios do Centro de

Midias da Secretaria de Educacéo do Estado do Acre e foram disponibilizados

2 (FREIRE, ANO 2011, p.2).
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na plataforma Educ, na pagina do GEPLIMAC do qual sou membro, no Educapes
e na pagina do pesquisador.

A oficina de video aulas sobre o Wordwall tem como objetivo habilitar os
professores para a utilizacao dessa plataforma, contribuindo para a aquisi¢céo de
novas habilidades e competéncias e para a melhoria da qualidade da educacé&o.
Espera-se que os impactos discutidos nesta oficina sejam alcancados e que a
utilizacdo do Wordwall seja incorporada na pratica pedagdgica dos professores.

E usando um dos aforismos de Wittgenstein (1999, p.52), “Nao pense,
mas veja!”, podemos acompanhar o roteiro de cada cena da oficina por meio dos
videos do Gameflix, que apresentamos a seguir, contendo as Oficinas sobre o
Wordwall (4 videos)

SECAO 4.1 GAMEFLIX — EPISODIO 1: INTRODUCAO E VISAO GERAL (VIDEO 1)

No Episodio 1, vamos apresentar para vocé o Wordwall, trazendo uma visao
Geral da interface, todos os elementos dessa Ferramenta e |lhe ensinando na

criacdo de uma conta gratuita até fazer o upgrade para a conta premium.

APRESENTACAO

» Cumprimente os espectadores e apresente-se como facilitador da oficina.

INTRODUCAO AO WORDWALL

» Explique brevemente o que é o Wordwall.
» Destaque as principais funcionalidades e beneficios do Wordwall para
professores e alunos.
CRIACAO DE UMA CONTA NO WORDWALL

» Descreva o processo de criacdo de uma conta no Wordwall.
» Expligue como os professores podem acessar recursos adicionais com

uma conta premium.

VISAO GERAL DA INTERFACE DO WORDWALL

> Apresente a interface do Wordwall, destacando o0s principais

elementos e opg¢des disponiveis.
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SECAO 4.2 GAMEFLIX - EPISODIO 2 : CRIACAO E PERSONALIZACAO DE

ATIVIDADES (VIDEO 2)

No Episddio 2, vamos descrever como criar e personalizar atividades do
Wordwall, explorando os tipos, apresentando todo o processo de criacdo e como
alterar cores, layout e inserir imagens. Na personalizacdo da atividade o
professor pode atribuir o periodo disponivel da atividade, quantas vidas o jogador
ter4, a opgao de ver as respostas no término do jogo e resolver novamente para

aprimorar o conteudo estudado.

EXPLORANDO OS TIPOS DE ATIVIDADES

> Apresente os diferentes tipos de atividades disponiveis no Wordwall, como

quizzes, palavras cruzadas, jogos de memoria, entre outros.

» Destaque as caracteristicas e finalidades de cada tipo de atividade.

CRIACAO DE UMA ATIVIDADE

» Descreva o processo de criagcdo de uma atividade passo a passo.

» Mostre como adicionar perguntas, respostas e opc¢des de personalizacéo.

PERSONALIZACAO DE ATIVIDADES

» Explique como os professores podem personalizar as atividades, como alterar

cores, adicionar imagens e personalizar o layout.

SECAO 4.3 GAMEFLIX - EPISQDIO 3: COMPARTILHAMENTO
ACOMPANHAMENTO DE ATIVIDADES (VIDEO 3)

No Episodio 3, vamos descrever como compartilhar as atividades com os
alunos e outros docentes, assim como 0 acompanhamento dos resultados
individuais dos alunos nas atividades e de cada questdo trabalhada,
possibilitando apés o jogo realizar a recomposicdo dos conteldos que nao

alcancaram seus objetivos.

COMPARTILHAMENTO DE ATIVIDADES COM OS ALUNOS
» Expligue as diferentes maneiras pelas quais os professores podem

compartilhar as atividades criadas no Wordwall com os alunos.

E
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» Mostre como gerar um link, incorporar em um site ou enviar por e- mail.
ACOMPANHAMENTO DO DESEMPENHO DOS ALUNOS
» Descreva como 0s professores podem acompanhar o
desempenho dos alunos nas atividades criadas.

» Mostre como visualizar relatorios e estatisticas de desempenho.

SECAO 4.4 GAMEFLIX - EPISODIO 4: SIGNIFICANDO O WORDWALL NOS VARIOS
COMPONENTES CURRICULARES E EM OUTRAS PRATICAS CULTURAIS (VIDEO
4)

No episédio 4, significamos o Wordwall com seus usos nas atividades de
matematica, das culturas dos povos origindrios em momento de formacao nos
diversos componentes curriculares, além de contarmos com a participacao do
professor de quimica Everton Reis que fez uma abordagem interdisciplinar com
o professor Anderson Melo sobre o conceito e as aplicacdes mateméticas do pH
das solucbes que podem ser acidas, basicas e neutras. Contamos com um
momento filosofico onde Ludwig Wittgenstein e Jacques Derrida fazem uma
relacdo de seus aforismos com o Wordwall, deixamos o0s nossos agradecimentos
a todos os que contribuiram para a realizacdo desta oficina e este produto, em
especial a minha querida orientadora professora Dra. Simone Maria Chalub
Bandeira Bezerra e finalizamos deixando uma frase de reflexdo para pesquisas

futuras.

COMO VER O USO DO WORDWALL NOS VARIOS COMPONENTES
CURRICULARES

» Apresente o uso do Wordwall nas diversas ciéncias.

» Apresente os trabalhos realizados pelos docentes.

NAO PENSE, MAS VEJA O WORDWALL EM OUTRAS PRATICAS CULTURAIS
» Compartilhe praticas realizadas com o Wordwall pelos docentes
das disciplinas trabalhadas na UFAC.
» Compartilhe atividades realizadas pelos professores do interior.

ENCERRAMENTO
» Agradeca aos espectadores por assistirem a oficina.

» Incentive-os a explorar o Wordwall e experimentar as atividades
criadas.
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» Oferecer dicas para o uso efetivo do Wordwall em sala de aula ou em
atividades remotas.

» Apontamentos de Ludwig Wittgenstein e Jacques Derrida
relacionando seus aforismos com a plataforma de gamificacéo
Wordwall.

Concluir o video fazendo a seguinte pergunta: Vocé ja pensou como

podemos significar a gamificacdo e o Wordwall nas eletivas no

Ensino Hibrido?

SECAO 5 APRESENTACAO DAS TELAS USADAS NA GRAVACAO DA OFICINA

As telas que serdo apresentadas tém o proposito de informar, orientar e
capacitar os participantes para que possam utilizar o Wordwall de varias
maneiras em seus usos e culturas, e em suas praticas educacionais,

promovendo o engajamento e o aprendizado dos alunos.

5.1 — ABERTURA DOS EPISODIOS DA GAMEFLIX

Figura 08 — Tela de abertura do Gameflix uma oficina com o uso do Wordwall

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023.



Figura 09 — Tela de apresentacéo do titulo do produto
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Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

Figura 10 — Tela de apresentacdo do Wordwall
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Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023



Figura 11 — Imagem explicando o que é o Wordwall

UMA PLATAFORMA DIGITAL
C QUE PERMITE AOS
] EDUCADORES CRIAR
ATIVIDADES INTERATIVAS,
JOGOS E QUESTIONARIOS DE
MANEIRA FACIL E
INTUITIVA.

ONLING

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

5.1.1 EPISODIO 1

Figura 12 — Tela de abertura do Gameflix uma oficinacom o uso do Wordwall

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023
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Figura 13 — Imagem apresentando o episédio 1
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Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

Figura 14 — Imagem descrevendo o episédio 1
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Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023
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Figura 15 — Imagem descrevendo sobre as principais funcionalidades do Wordwall
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Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

Figura 16 — Imagem descrevendo sobre os beneficios do Wordwall
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Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023
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Figura 17 — Imagem descrevendo como criar uma conta gratuita no Wordwall
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Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

Figura 18 — Imagem apresentando a interface do Wordwall
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31



Figura 19 — Imagem mostrando onde visualizar minhas atividades criadas
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Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

5.1.2 — EPISODIO 2

Figura 20 — Tela de abertura do Gameflix uma oficina com o uso do Wordwall

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023
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Figura 21 — Imagem descrevendo o episédio 2

4
Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023
Figura 22 — Imagem descrevendo o episédio 2
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34

Figura 23 — Imagem mostrando as opc¢des de jogos na versao gratuita
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Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

Figura 24 — Imagem da interface com opg¢é&o para criar atividades com o Wordwall
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Caga-palavras Palavra ausente Questionario de
=y it ( . TP " programa de
televisio

Cartas aleatérias Encentre a 2 marcado

combinagic
Y

Desembaralhar Anagrama Flash cards

Palavras cruzadas Vire as pegas Vihack-a-mole

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023



Figura 25 - Imagem do passo-a-passo da criacdo das atividades no Wordwall

CRIANDO UMA ATIVI

3 Wordwall i
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Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

Figura 26 — Imagem da interface da op¢ao de personalizagéo das atividades criadas

EWOrdwall  cis ictes st s espeise Iniclo Recursos  Minhas atividades  Meus resultados Aaizagzo | ||l apmeto v

Oficina de Praticas Matematicas com Jogos de Linguagem nos Usos do Wordwall em tempos de
pandemia da COVID 19 Na maioria dos
Modelos podem serx
alterados os temas.
5 g AEinS Cada tema altera a
- w b’ﬁ“ y._‘ &1 1 ﬁ h | dos aparéncia do modelo
e e Tow e B o b & i i ST eoni e A = com diferentes
po - graficos, imagens,

fontes e sons.

abc 123 abc 123 abe 123 abc 123 abc 123 abc 123

> 2 : Pode realizar algumas configuracées:
Nerun @ Gt otpues O Gmagemgane 5 5 ih 5
* Crondmetro
® 3 - e
* Mostrar respostas no fim do jogo
* Ordem aleatdria
* Velocidade
e N° de vidas

2 $mearsa 2roam <t secgunar

B Promeg e a5 ek
[V LER——

BAkC e

Aol s erawicade | Ve

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023
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5.1.3 EPISODIO 3

Figura 27 — Tela de abertura do Gameflix uma oficina com o uso do Wordwall

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

Figura 28 — Imagem apresentando o episddio 3

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023
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Figura 29 — Imagem descrevendo o episédio 3

ISODIO 3 VAMOS DESCREVER COMO
: IRTILHAR AS ATIVIDADES COM O0S
0S E OUTROS DOCENTES, ASSIM COMO O
ACOMPANHAMENTO DOS RESULTADOS
INDIVIDUAIS DOS ALUNOS NAS ATIVIDADES.

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

Figura 30 — Imagem da interface para compartilhar as atividades no Wordwall

Questionario
Oficina de Praticas Matematicas com

Jogos de Linguagem nos Usos do Wordwall
em tempos de pandemia da COVID 19

Compartilhar recurso

’ %  httpssiwordwall net/pt/resource/144074% m

COMECAR

amportilha ca trcorsnn:
aoe

Uma série de perguntas de multipla escolha.
TOqU(‘ na I'ESPOS[E] correta pCITCI pl'OSSC‘gUiTA

Oficina de Praticas Matematicas com Jogos de Linguagem nos
Usos do Wordwall em tempos de pandemia da COVID 19
# €t corteind

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

Figura 31 — Imagem da interface para a definicdo de atribui¢cfes das atividades
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Questionario
Oficina de Praticas Matematicas com

Jogos de Linguagem nos Usos do Wordwall
em tempos de pandemia da COVID 19

>

COMECAR

Uma série de perguntas de multipla escolha.
Toque na resposta correta para prosseguir.

Oficina de Praticas Matematicas com Jogos de Linguagem nos
Usos do Wordwall em tempos de pandemia da COVID 19

# Editac zants

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

Figura 32 — Imagem da Interface para a configuracéo de atribui¢c&do das atividades

Conjunto de atribuicao

O Concluido

Compartihe este link com seus alunos:

% https://wordwall.net/play/58341/762/843

4
s Compartilhe ou incorpore:

aoa-a

Uma entrada foi adicionada aos Meus resultados

Concluido

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023
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Figura 33 — Imagem da Interface com o resumo dos resultados da atividade

Criz iz metores mals ropidamente

) Todos ® Melhor Primeiro

PONTUACAD MEDSS PONTUACAD MAXIMA

36 3911 622

Ivana

Correto ou INCorreto por pergunta Destribuicho de pontuagdo
» Sam recponts g
ALl I (1] III
o - = o # PP FEPIPP, e

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

Figura 34 — Imagem da interface para o acompanhamento dos resultados por pergunta

7
Iniclo  Recursos  Minhas atividades  Mglis resuliodos Atvalizagio ‘i apmelo v |

Pergunta

o éuma gem gue wtiliza dos jogos em ndo 205 jogos, como educagho, negdcios e saude,
com o objetivo de B ¢30, 0 enga;; izado dos particip, Qual alternativa representa alguns de seus fundamentos que
contribuem no ensino?

- "Os limites de minha linguagem significam os imites de meu mundo.” Qual filésofo Pé:

Podemos .J olog smo a0 W cor do que a plataforma desafia a ideia de que apenas a palavra falada ou 3 escrita

» tradicional tdm autoridade no processo de aprendizado. O Wordwall oferece espago para diferentes formas de expressio, incluindo imagens, jogos ¢
i P assim as de 3o e P Qual fildsofo aborda além do termo Logocentrismo, o5 termos
"Différance”, "Trace" & "Descostrucion™

&uma gem que evalorizaa cultural e os diferentes sistemas matematicos presentes em diversas culturas.
i com o Wordwall » quais da & explorar na a0 docente?

Em uma cultura indigena, o povo realiza uma cerimdnia de plantio, na qual eles distribuem sementes em um padrdo geométrico especifico.

Suponha que uma cerimdnia particular exija que as sementes sajom plantadas em uma rea trianguler com uma base de 6 metros & uma aitura de &
metros, Qual 3 area da regido gular onde as devem ser p durante 3

S5

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023
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Figura 35 -Imagem da interface para o acompanhamento dos resultados por aluno

Inicio  Recursos  Minhas atividades /Meus resultados Atualizagdo | |l apmeio ~

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

5.1.4 EPISODIO 4

Figura 36 — Tela de abertura do Gameflix uma oficina com o uso do Wordwall

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023
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Figura 37 — Imagem apresentando o episddio 4

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

Figura 38 — Imagem descrevendo como o Wordwall pode ser usado nos outros

componentes curriculares de ensino.

0 WORDWALL PODE SER UTILIZADO EM __.rg
VARIAS AREAS DO CURRIcULO, cOMO QJU,I’,?'
LINGUA E LITERATURA, MATEMATICA, P
CIENCIAS..., BEM COMO EM
PRATICAS CULTURAIS, COMO

APRENDIZADO DE IDIOMAS
ESTRANGEIROS, E
EVENTOS/CONFERENCIAS. ESSE
DIFERENCIAL INTERATIVO E
PERSONALIZAVEL TORNA ESTA
FERRAMENTA VERSATIL E VALIOSA
AUXILIANDO O PROFESSOR NO
ENGAJAMENTO DOS ALUNOS E NA
PROMOCAO DO APRENDIZADO.

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023
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Figura 39 —Imagem da Interface do Wordwall das vérias atividades criadas de varios

componentes curriculares

ANA COMPRCU 12 BALAS B COXO &
VA DAACI COM DUAS AVRGAS. COM
QUANTAS BALAS CADA UMA FICARAY

INTRODUCAO A DIVISAO Jogo Familia Sildbica G .. Porcentagem

Nosso estado emocional
Influencia em que prestamos.
Atengdo, 0 que lembramos
©0que aprendemos

o

Teste seu conhecimento... Preposicdo em e variago...

Qual é o nome da figura? ATENCAO Colors match up pré 1 GRAFICOS E TABELAS &

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023
Figura 40 — Imagem de uma atividade de matemética sobre geometria espacial criada em

momento de formacéao
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Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023
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Figura 41 —Imagem de atividade de matematica sobre trigonometria no triangulo

retdngulo em momento de formagé&o

Um avido iniciou voo sob um angulo de 30° em relagao a
pista. Apos percorrer 1 km de distancia, no ar, com o mesmo
angulo, qual é a altura atingida pelo avidao em relagcao a pista?

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

Figura 42 — Imagem de atividade de quimica usada pelo professor Everton Reis em

momento de gravacdo da oficina Gameflix sobre o pH das soluc¢des

Acipo

QUAL O NUMERO DO PH, PARA
SER CONSIDERADO UM ACIDQ?

A ‘ C D

Copia de PH ACIDO

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023
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Figura 43 —Imagem da atividade trabalhada de forma interdisciplinar entre os

professores Everton Reis e Anderson Melo na gravacdo da oficina

AcIDo

| 0:07 V0

Um suco de laranja tem concentracao
hidrogenidnica de valor 0,001 ou 107,
O pH desse suco de laranja sera?

C
Neutro

Basico

< 2de2

Cépia de PH ACIDO

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

Figura 44 —Imagem da atividade em momento interdisciplinar entre os professores
Everton Reis e Anderson Melo na gravacdo da oficina

| 0:07 v0

Um suco de laranja tem concentracao
hidrogenidnica de valor 0,001 ou 107. oH = - log 10°3
O pH desse suco de laranja sera? oH =-(-3)

C

<] 2de2

Cépia de PH ACIDO & Compartinar

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

44



Figura 45 - Imagem da atividade criada em momento de formacéao pelos professores
sobre o significado de termos dos povos originarios nalinguagem tupi e mostrando

como usar a gamificacdo em lugares remotos e sem internet

Qual o significado da
palavra "iwakati”
(abacaxi), no tupi?

Fruta com Fruta Fruta que
espinho amarela cheira

X2 Score - Extra Time

Fonte: Arquivo do autor, 2022
Figura 46 — Imagem da atividade criada em momento de formacéao pelos professores
sobre o significado de termos dos povos originarios nalinguagem tupi e mostrando

como usar a gamificacdo em lugares remotos e sem internet

Qual o significado
da palavra "iwasa’i”
(acai), no tupi?

Fruto que Fruto Fruto
chora redondo que cai

X2 Score 50:50 Extra Time

Fonte: Arquivo do autor, 2022

Figura 47 — Imagem da atividade criada em momento de formacé&o pelos professores
sobre as caracteristicas dos povos originarios no estado do Acre e mostrando como

usar a gamificacdo em lugares remotos e sem internet
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Fonte: Arquivo do autor, 2022

Figura 48 —Imagem da atividade criada em momento de formacao pelos professores
sobre o significado de termos dos povos originarios nalinguagem tupi e mostrando

como usar a gamificacdo em lugares remotos e sem internet
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Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023
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Figura 49 — Imagem com um aforismo Wittgensteiniano

4

EXISTE SEMPRE ALGO QUE ESTA
POR VIR...

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

Figura 50 — Imagem trazendo Ludwig Wittgenstein e Jacques Derrida relacionando seus

aforismos com o Wordwall

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023



Figura 51 — Imagem com uma pergunta sobre os usos do Wordwall em outras préticas e

4

em outras formas de vida

E VOCE, JA PENSOU COMO
PODEMOS TRABALHAR A
GAMIFICACAO E O WORDWALL NAS
ELETIVAS NO ENSINO HfBRIDO?

Fonte: Arquivo do Pesquisador, 2023

6 OS LIMITES DE MINHA LINGUAGEM SAO OS LIMITES DE MEU MUNDO;
MAS TODA LINGUAGEM TEM UMA E MESMA LOGICA, DE MODO QUE
SEUS LIMITES SAO OS LIMITES DO MUNDO — O CAMINHO QUE NUNCA
ACABA, APENAS DAMOS UMA PAUSA PARA UM NOVO RECOMECO

Olhar agora todo o caminho percorrido, j& me deixa saudades, mas
construimos algo inovador procurando desconstruir estruturas fixas tendo como
Unica e acabada. O curriculo tem que ser algo em constante mudanca e ser
sempre posto no diva, seja na formacao basica e/ou superior.

Trazer o Wordwall com todos os seus recursos nos tirou da zona de
conforto em como elaborar uma aula mais atrativa para o estudante em tempos
de pandemia da Covid 19, seja ele da educacéo basica, ou superior ou em
formacé&o continua.

Destacamos a importancia da gamificagcao no processo de mobilizagéo de
culturas matematicas, em vez de usar ensino-aprendizagem, como uma das
ferramentas Gteis para os professores e educadores que buscam inovar em suas
praticas pedagogicas e proporcionar outros usos em diferentes formas de vida

de maneira lidica e motivadora. Nao como a Unica e a melhor!
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Em resumo, os episédios criados no Gameflix proporcionaram a nés
professores momentos de grande aprendizado, tanto social, como cultural. Nos
levando ao diva do que se espera do profissional professor do novo século.
Espero que tenham gostado e que criem outros usos com o Wordwall e entrem
em contato conosco nos contando 0S seus usos, VOcé pode criar 0 seu jogo a
partir do que foi apresentado. Jogue o jogo e entre no Wordwall pelo seu celular,
ou tablet, ou com o recurso tecnologico que tem disponivel, o importante é seguir
em rumo de novas descobertas, novos jogos significados nos usos em atividades

como nos diz Wittgenstein. Até o proximo Jogo.

Prof. Anderson Melo e Profa. Simone Bezerra
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COMO TER ACESSO A OFICINA

Plataforma Educ

Link de acesso: nttps:/mwww.educ.see.ac.gov.br/pagina/gameflix-com-uso-do- WOrdwall

Portal Geplimac
Link de acesso:
https://www.youtube.com/channel/UCPQ6KAub60YrCR3XRQp22Uw

8.1 QR — CODE DE ACESSO A OFICINA NA PLATAFORMA EDUC

8.2 QR -CODE DO MATERIAL EM PDF



https://www.educ.see.ac.gov.br/pagina/gameflix-com-uso-do-wordwall
https://www.educ.see.ac.gov.br/pagina/gameflix-com-uso-do-wordwall
https://www.youtube.com/channel/UCPQ6KAub6oYrCR3XRQp22Uw

MAKING OF DAS GRAVACOES DO GAMEFLIX
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