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CAPITULO 29
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RESUMO

A proposta defende a necessidade da implantagdo de um método avaliativo inovador e dinamico, com a intensdo
de tornar o momento avaliativo mais atrativo e prazeroso, de forma a motivar o aluno durante a avaliagdo. Teve
como objetivo central a investigacdo da inser¢do da plataforma wordwall como ferramenta avaliativa, a fim de
motivar o aluno e tornar o momento avaliativo prazeroso. A plataforma wordwall permite a criagdo de atividades
em forma de jogos digitais. Para aplicagdo da proposta, foi utilizada a pesquisa-acdo e a abordagem quanti-
qualitativa. A pesquisa ocorreu com os alunos do 6° da escola municipal Sdo Francisco, localizada no municipio
de Duque Bacelar — MA. Por meio dos resultados obtidos com a aplicacdo da proposta concluiu-se que implantacao
da plataforma wordwall como ferramenta avaliativa por meio de jogos digitais tende a tornar o momento avaliativo
mais dindmico e prazeroso, além de instigar o interesse dos alunos e motiva-los durante o processo de
aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Avaliagdo. Plataforma Wordwall. Jogos Digitais.

1. INTRODUCAO

A avaliagdo escolar surgiu no século XX, posteriormente a mesma foi nomeada como
teste, com intuito de aprovar e gerar descrigdes dos alunos de acordo com a sua dificuldade e
capacidade de aprendizagem. A avaliacdo ¢ uma ferramenta permanente no processo de ensino-
aprendizagem, tendo como objetivo observar se o aluno conseguiu aprender ou nao

(PASQUALL EYNG, 2010).

Os métodos avaliativos sempre ocuparam um lugar importante no processo de ensino-
aprendizagem. A forma de avaliar vem se modificando ao longo dos anos, atualmente estar
voltada a formagdo de competéncia do aluno, que deve ser capaz de resolver problemas e
contextualizar o que aprende, a avalia¢ao deixa de ser uma simples verificagcdo pontual e passa

a fazer parte do processo de formacio do aluno (VIDOTTO; LABURU; BARROS, 2012).

A busca por mudangas no paradigma de avaliacdo ¢ constante, pois o modelo tradicional
de ensino baseia-se na avaliacdo comportamentalista, a avaliagdo se limita a verificacdo através

de teste se aluno assimilou os conteidos (WANDERER; PUCPR, 2013).
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Observando que na escola municipal S3o Francisco a forma de avaliag@o tradicional

ainda se faz bem presente nas metodologias de alguns professores desta institui¢ao de ensino,
contatou-se o seguinte problema: Como implantar uma estratégia metodologica para dinamizar
as avaliagdes de ciéncia do 6° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Sao Francisco,

para tornar o momento avaliativo mais prazeroso?

A escolha por essa tematica justifica-se pela necessidade de uma intervencao didatica
para tornar as avaliacdes de ciéncia do 6° ano do ensino fundamental da escola municipal Sao

Francisco mais dindmicas de forma a tornar momento avaliativo mais prazeroso.

A implantacdo da plataforma Wordwall no processo avaliativo de ciéncia do 6° da
instituicdo supramencionada tende a dinamizar as avaliagdes e buscar a integragdo e
autoconfianga dos alunos durante o processo, desta forma inovando a metodologia avaliativa
desta instituicdo, além de atrair e motivar o aluno a realizar as avalia¢des, ndo por obrigacao

mais por prazer.

Por este motivo o presente trabalho tem como objetivo elaborar um método avaliativo
dindmico e inovador, introduzindo a plataforma Wordwall como ferramenta avaliativa, a fim

de motivar o aluno e tornar o momento avaliativo prazeroso. A pesquisa metodologica.
2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 Avaliacao da Aprendizagem

A avaliacdo da aprendizagem ¢ um método que o professor utiliza para detectar as
dificuldades dos alunos, de forma a verificar se o aluno conseguiu ou ndo aprender, bem como
verificar quais possibilidades esse aluno apresenta para construir novos conhecimentos e atingir

0s objetivos propostos pelo professor em sua pratica educativa (MEURER, 2016).

Avaliar ndo € apenas atribuir ao aluno uma nota em uma determinada prova, ¢ algo que
vai bem mais além. A avaliacdo deve envolver ferramentas com os quais se possam identificar

e a avaliar a evolugao bem como o rendimento e as modificagdes do aluno (SILVA, 2020).

Segundo Freitas, Costa e Miranda (2014), a avaliacdo educacional voltada para o
processo de ensino se propde a avaliar continuamente a aprendizagem, atribuindo valores em
escalas relacionadas aos aspectos quantitativos e qualitativos. Sendo assim, a avaliacdo tem
como finalidade se reportar aos objetivos que foram tragados logo ao inicio da etapa, no
planejamento do ensino. A inteng¢do € que estas, no seu decorrer, ndo estejam dissociadas do

que foi pretendido, interligado assim a sua finalidade inicial.
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A avaliagcdo no ambito escolar ndo deve ter como objetivo a qualidade da pratica

metodoldgica do professor. Onde a mesma ¢ considerada de fundamental importancia para
construcao da aprendizagem do aluno e ndo para classificar ou descriminar, mais um parametro

para praxis educativo (GASPAR, 2008).
2.2 Plataforma Wordwall como ferramenta de ensino

Wordwall ¢ uma ferramenta virtual a qual possibilita o entretenimento durante a
realizagao de atividades educativas, ¢ um tipo de plataforma planejada para criacdo de
atividades personalizadas, em modelo gamificado, a mesma ¢ versatil e de facil acesso, nela ¢
possivel criar varios tipos de atividades interativas (SANTOS, 2020). O Worddwall ¢ uma
plataforma que estar disponivel de forma gratuita e que permite a criagdo de atividades, em

formato de quiz, jogos, palavras cruzadas, roleta e entre outras.

A Wordwall tem uma gama muito diversificada de jogos que podem ser usados pelos
professores de diversas formas, como por exemplo, introduzir conceitos, fazer revisao de
conteudo, fixar conceitos, enriquecer o vocabulario. E um tipo de plataforma que pode ser usada
para criar atividades digitais interativas ou atividades para imprimir e utilizar com os alunos em

sala de aula ou at¢ mesmo em casa (MIRANDA, 2020).

O Wordwall é uma ferramneta construtivista do saber, que traz uma gama diversificada
de minijogos, que podem ser utilizadas pelos alunos para revisdo dos contetidos. O professor
pode conduzir o Wordwall tanto pelo ensino presencial como pelo remoto ou ainda pelo ensino
hibrido para criacdo de atividades interativas, e pode ser utilizada de forma sincrona ou
assincrona, além disso a plataforma ainda permite a impressdo das atividades, o que facilita

para o aluno que ndo tem acesso a celular ou computador (FILHO; FRANCO, 2021).

Segundo Miranda (2020) Os jogos criados na plataforma Wordwall podem ser jogados
tanto individualmente como em grupo, € em varios dispositivos, quando conectados a internet,

como por exemplo: comutador, tablet, quadro interativo, smartphone.
2.3 Jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem

Estamos vivendo em uma era tecnoldgica, onde a tecnologia se faz cada vez mais
presente no cotidiano da sociedade, apresentando um apanhado de informagdes e ferramentas,
dentre elas os jogos digitais, que estdo se fazendo bem presentes no cotidiano escolar, quando
utilizados e orientados pelos professores podem ser 6timas ferramentas para auxiliar o estudante

no processo de ensino aprendizagem (CRUZ; LOPO, 2021).
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A utilizagdo de jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem vem sendo utilizada

por diferentes areas, com o intuito de aprimorar as formas de ensino. Por meio dos jogos o aluno

pode aprender sem sentir medo de cometer erros (MAZIVIERO, 2014).

Quando inserido no ambito escolar, o jogo auxilia o aluno na fixacdo dos conteudos,
além disso trabalha a socializa¢do do aluno, auxilia no desenvolvimento cognitivo, desperta a
criatividades e o raciocinio, bem como exige concentragao do aluno e obediéncia as regras. Nao
ha davidas que ¢ uma ferramenta facilitadora no processo de ensino-aprendizagem, tanto para

o professor como para o aluno (BRAGA; COSTA 2017).

Para os alunos o jogo educativo digital ¢ uma ferramenta de aprendizagem que tende a
tornar o momento de aprendizagem mais agradavel e dinamico, além disso instiga o interesse

do aluno e motiva-o a participar ativamente do processo (LEMOS, 2016).

Os jogos digitais, quando utilizado na educagdo proporciona ao aluno motivagao,
desenvolvendo também habitos de persisténcia no desenvolvimento de desafios e tarefas. Os
jogos sobre a otica do aluno, se constituem uma maneira mais divertida e interessante de

aprender, e ao professor a forma como o aluno aprende (FERNANDES, 2010).
3. PERCURSO METODOLOGICO

O presente projeto teve como ponto de partida a pesquisa bibliografica, que foi realizada
a busca por informacdes para enriquecimento do trabalho, dando sustentagdo autoral sobre o
assunto em questdo, onde por meio dessa pesquisa foi possivel fundamentar-se a respeito do
material de estudo. De acordo com Pizzani et al. (2012), a pesquisa bibliografica ¢ a revisao da
literatura sobre as principais teorias que norteiam o a temadtica em estudo, a qual pode ser

realizada em periddicos, artigo de jornais, sites da internet, livros entre outras fontes.

Para aplicagdo da proposta, foi utilizada a pesquisa-acao, por trata-se da etapa na qual o
pesquisador teve uma reflexdo segura a respeito da situagdo, a qual se encontrava o contexto
em questdo. Por meio disso, foram promovidas as condi¢des, pelas quais as acdes foram
transformadas em situagdo vivenciada. A pesquisa-agdo ¢ uma linha de pesquisa interligada a
varias formas de acdo coletiva que ¢ orientada em funcdo a resolugcdo de problemas ou de
objetivos de transformacdes (SILVA et al.,2011). Foi utilizado a abordagem quanti-qualitativa,
a qual se baseia na qualitativa, com intuito da caracterizagdo da temdtica proposta bem como
na eclaboragdo quantitativa na busca de dados numéricos durante a pesquisa (LAKATOS;

MARCONI, 2017).
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A préatica do projeto foi dividida em etapas, desde a criagdo do jogo “atividade

avaliativa”, as aulas discursivas onde foram transmitido o conteudo, até a aplica¢ao da proposta
que ¢ a avaliagdo didatica utilizando a plataforma Wordwall, e para a coleta dos resultados foi
realizado a aplicacdo de um questionario com os alunos onde deveriam comparar os dois
métodos avaliativos. O publico alvo deste trabalho foram os alunos do 6°ano da Escola

Municipal Sao Francisco do Municipio de Duque Bacelar - MA.
3.1 Produciao da Avalia¢ao Dinamica

A avaliacdo foi confeccionada na ferramenta didatica Wordwall, que ¢ uma plataforma
educativa onde ¢ possivel confeccionar atividades dindmicas como por exemplo quiz, roda
aleatoria, perseguicdo em labirinto entre outros, nessa ferramenta as atividades digitais também

podem ser convertidas para pdf para atender o piblico que ndo tem acesso a internet.

A mesma era composta por 07 perguntas relacional com o contetido fotossintese, o

formato de jogo escolhido para aplicagdo desta avaliacdo foi 0 Quiz Show.

Para producdo da avaliacdo primeiramente foi necessario realizar a inscri¢do na
ferramenta Wordwall, onde foi utilizado o e-mail. Apos a inscrigdo ser realizada,
automaticamente apareceu a pagina inicial da Wordwall onde cliquei na aba criar atividade, em
seguida apareceram varios modelos de atividade, para esta avaliagao foi escolhido o Quiz Show,
ao clicar no modelo escolhido apareceu uma planilha onde foi preenchida com o nome da
avaliacdo e as perguntas e opgdes de respostas, em seguida foi marcado a opgao correta que
ficard salva para aparecer no momento que o aluno estiver realizando a avaliagdo. Apos
preencher a tabela com todas as perguntas apertou-se no botdo feito para gerar e salvar a

avaliagao.

Para compartilhar a avaliagdo com a turma, clicou-se no botao compartilhar, apareceram
duas op¢des de compartilhamento, compartilhar com professores ou compartilhar com alunos
que foi opcdo de compartilhamento, posteriormente clicou-se no botdo a baixo definir
atribuicdes, em seguida foi realizada alguns formatagdes nos campos como por exemplo, os
alunos preencher campo nome e clicou-se no botdo comecar, onde foi gerado o link que foi

compartilhado para os alunos, para realiza¢do da avaliagdo.
3.2 Aplicacio de Aulas Discursivas

Devido a pandemia, no inicio das aulas discursivas a sala estava divida em dois grupos,
onde foram necessarios realizar a primeira aula sofre fotossintese em dois momentos e em dois

dias. No terceiro dia aula a escola ja tinha realizado uma reunido e decidido juntar a turma
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novamente, pois a mesma nio tem um grande numero de alunos. No total foram trés aulas

discursivas, com 1h cada para ministrar todo o conteudo em questao.
3.3 Aplicacao da Proposta

Apds uma semana da aplicacdo das aulas discursivas, foi apresentado aos alunos o jogo
fotossintese que foi produzido na plataforma Wordwall, o mesmo era composto por 7 perguntas
objetivas relacionadas ao contetdo fotossintese. Além das perguntas o jogo ¢ composto por

cartas bonus que pode diminuir ou aumentar a pontuacao do aluno.

Como a maioria dos estudantes utilizam o celular dos pais, nao foi possivel aplicar a
proposta com esses estudantes em sala de aula, foi explicado como deveriam fazer para acessar

e executar o jogo, e os alunos realizaram o jogo em suas residéncias.

Alguns estudantes relataram nao possuir aparelho celular e nem computador em casa,
entdo para que esses alunos participassem disponibilizei o0 meu celular e a professora também
disponibilizou o dela e foi possivel que esses alunos realizassem o jogo em sala de aula, o que
foi bem interessante e vantajoso para os meus resultados, pois foi possivel observar o interesse

e a motivagao dos alunos ao realizar a atividade avaliativa em forma de jogo.
3.4 Aplicacio do Questionario

Um dia apds a aplicacdo da atividade avaliativa inovadora utilizando a plataforma
Wordwall, “jogo fotossintese”, foi aplicado um questiondrio com os alunos, o0 mesmo era
composto por 5 perguntas comparativas entre as duas formas avaliativas, a tradicional utilizada
pelos professores da Escola Municipal Sao Francisco e a avaliagdo dindmica utilizando a

plataforma.

Os dados obtidos no questionario serdo expressos em graficos nos resultados do
trabalho. Assim, de acordo com a comparagao dos resultados, sera verificado a contribuigdo da

avaliagdo dinamica, utilizando a plataforma Wordwall como estratégia avaliativa.
4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados serdo apresentados e discutidos em duas etapas, primeiramente serao
abordados dados obtidos na realizagdo do jogo fotossintese, em seguida os resultados coletados
nos questionarios, referente as respostas expressas pelos participantes, de forma a comparar a
metodologia avaliativa (tradicional), utilizada pelos professores da instituicdo em estudo e a

metodologia avaliativa dinamica aplicada pela autora do trabalho.
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4.1 Resultados Obtidos no Jogo

A Sala era composta por 18 alunos, todos estes realizaram o jogo. Nos resultados
expressos abaixo (Figura 1), ¢ possivel observar 24 participantes, devido a participa¢do da
autora do trabalho da diretora da escola e da professora da sala, além disso, um dos alunos
repetiu o jogo 3 vezes, por este motivo aparece na figura 24 participantes. Ao observar o nimero
de alunos participante, ¢ notorio que a forma avaliativa didatica tende a instigar o interesse do

aluno para com o momento avaliativo motivando-os a participacao.
Além do nimero de participantes, no Figura 1 ¢ expresso também o percentual de
acertos e erros dos alunos, bem como a distribui¢do de pontuagao.

Figura: 1: Resumo do jogo.
Resumo

NUMERO DE ALUNOS ~ PONTUACAO MEDIA  PONTUAGAQ MAXIMA

24 789.2 1113

Marcos Winnicius

Correto ou incorreto por pergunta Distribuigdo de pontuagao

i I I I I I i
10
a1 Q2 24 25 26 a7

Fonte: Autoria propria (2023).

Na imagem a seguir pode-se observar as questdes do jogo, bem como o numero de
acertos e erros em cada uma. E possivel verificar também a pontuagdo, acertos e erros de cada

participante (Figura 2).

Através dos resultados, é possivel observar que a maioria dos alunos obtiveram 6timos
resultados, o nimero de acertos nas questdes foi superior ao niimero de erros, podendo assim
constatar que através da plataforma com o método avaliativo didatico, o aluno tende a ter mais
facilidade de responder as questdes, o simples fato de educando ndo estar se sentindo
pressionado, observado no momento avaliativa pode de uma certa forma ajudar no desempenho
deste aluno. Além do mais o estudante ao realizar o jogo, ¢ ndo obtendo uma boa pontuacao, se
sentird motivado a prestar mais atengdo e ter maior interesse durantes as aulas para que nas

proximas avaliagdes apresente um melhor resultado.
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A utilizagdo de jogos no momento avaliativo tende a instigar atrair e fazer com que o

aluno se sinta animados e envolvidos com contetido que estar sendo abordado. Além de atuar
no desenvolvimento e na aprendizagem bem como no raciocinio logico do educando

(ALMEIDA, 2015).

Segundo Guerreiro (2015), os jogos digitais podem ser inseridos no ambiente escolar
como uma ferramenta de promog¢do de conhecimento, bem como favorecimento da atividade
ludica, desenvolvimento de habilidades cognitivas e, além de ser um recurso motivacional em

sala de aula de aula (GUERREIRO, 2015).

Figura: 2: Resumo do jogo.
correto incorreto
6

T Seres vivos capazes de produzir seu seu proprio alimento: 18

2» Gas absorvido pelas plantas na fotossintese: 18 6
3 Nome do gas liberado pela§ plantas na_fot?ssintese e usado pelos 19 5

Seres vivos na respiragao:
4»  Qual das alternativas abaixo explica como ocorre a fotossintese? 16 8
5» Parte da planta que absorve a 4gua e sais minerais do solo 24 0
6» Para que o processo de fotossintese ocorra a planta necessita de: 17 7
7 Em um ambiente sem gas carbdnico as plantas : 17 7
Resultados por aluno CLASSIFICARPOR @ Envic O Nome O Correto + Tempo W~

4 Rafael 18:08 - 14 out 2021 917 6 1
4 Victor Gabriel 18:59 - 14 out 2021 765 3 4
> Nayara 10:08 - 18 out 2021 592 7z 0
4 Francisco Murilo Miranda 12:20 - 18 out 2021 813 5 2
> FRANCIANA 12:26 - 18 out 2021 567 5 2
4 Rosa maria 13:01 - 18 out 2021 765 7 0
4 Nikolayevna 13:09 - 18 out 2021 232 7 0
4 Rayan saimo 14:28 - 18 out 2021 343 2 5
4 Rayan saimo 14:37 - 18 out 2021 921 5 2
3 Rafael 16:47 - 18 out 2021 1100 6 1
4 Sarah miller 17:13 - 18 out 2021 634 5 2
» Ze 20:34 - 18 out 2021 638 Z 0
» Felipe Gabriel 21:23 - 18 out 2021 656 5 2
4 Rayan saimon 22:18 - 18 out 2021 1023 5 2
4 Laercio 9:11 - 19 out 2021 714 6 1
4 Maria de Jesus 9:38 - 19 out 2021 1098 7 0
> Marcos Winnicius 10:34 - 19 out 2021 1113 7 0
» Revie 12:00 - 19 out 2021 1014 7 0
» David Eduardo 8:03 - 20 out 2021 888 7 0
4 Taynara 13:17 - 20 out 2021 1019 5 2
> Ryana Stefhany cunha 13:20 - 20 out 2021 223 1 6
4 Maria Clara 13:22 - 20 out 2021 669 3 4
4 Francisco 13:28 - 20 out 2021 721 6 1
4 Ingrid emanuele 13:33 - 20 out 2021 1017 5 2

Fonte: Autoria propria (2023).
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4.2 Resultados Obtidos no Questionario

Os 18 alunos da turma realizaram o jogo, porém somente 14 destes estavam presentes

no dia da aplicagdo do questiondrio.

Quando questionados sobre qual tipo de avaliagdo o aluno achou mais interessante, a

tradicional utilizada pelo professor ou a dindmica (jogo) utilizada pela autora do trabalho?

Para essa pergunta 100% dos alunos responderam que o método avaliativo dinamico ¢
mais interessante que o tradicional que ¢ geralmente o mais utilizado pelos professores da

instituicdo em questao.

Dessa forma, ¢ notorio que a utilizagdo do jogo no momento avaliativo tende a chamar
mais atencdo dos alunos, fazendo que os mesmos sintam mais interesse pelo momento
avaliativo, e consequentemente melhor desempenho na sua aprendizagem. Segundo Fernandes
(2010) os jogos digitais no ambiente escolar podem ser elementos catalisadores capazes de
instigar o interesse do aprendiz para com o contetido, consequentemente melhorar os vinculos

afetivos com a situacdo de aprendizagem).

Com a utilizagdo de jogos no momento avaliativo o professor permite ao aluno ser
avaliado através de observagdes, interagdes e cumprimento de regras. Durando a realiza¢do do
jogo como método avaliativo o estudante pode perceber seu €xito e seus erros, € se sua

estratégia foi ou ndo adequadas para o cumprimento do jogo (SANTOS, 2013).

Ao questionar a respeito da opinido do aluno sobre a utilizacao da plataforma Wordwall,
existiam duas respostas para marcarem: a) Torna o momento avaliativo mais atrativo e
prazeroso ou b) Nao gostei, prefiro o tradicional. As respostas estdo expressas no Grafico 1.

Grafico 1: Sobre a utilizacdo da plataforma Wordwall.

®a) Torna o momento avaliativo mais atrativo e prazeroso.

 b) N3o gostei prefiro o traciona

Fonte: Autoria propria (2023).
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Dos 14 alunos que responderam, 93% afirmaram que a utilizagdo da plataforma

Wordwall como ferramenta avaliativa tende a tornar o momento avaliativo mais atrativo e

prazeroso.

Assim, o uso de tecnologias e diferentes metodologias vém ajudando o professor a
deixar as mais dindmicas, interessantes ¢ atrativas verificar e avaliar a aprendizagem do aluno
pode ser considerado atualmente um desafio para o professor e o uso das novas tecnologias,
mais especificamente as plataformas educacionais podem contribuir no processo avaliativo

(VARGAS; AHLERT, 2017).

Quando perguntou-se a respeito da dificuldade de utilizar a plataforma Wordwall
durante a avaliacdo, nenhum dos alunos relatou dificuldade na realizagdo da avalia¢do dinamica
(jogo), ou seja, os 14 alunos que responderam o questionario afirmaram que realizaram o jogo

sem dificuldade.

A respeito da indicacdo da utilizagdo da plataforma Wordwall como ferramenta
avaliativa para os demais professores. Todos os alunos da turma indicariam a utilizagdo da
plataforma Wordwall como ferramenta avaliativa para seus professores. Por meio desse
resultado ¢ possivel verificar que os estudantes sentiram interesse pela plataforma como método

avaliativo.

Segundo Sousa (2021), a plataforma Wordwall é de boa usabilidade, pois a mesma ¢ de
facil manuseio, tanto para o professor durante a criacao e aplicagdo das atividades (jogos),
quanto para o aluno durante a realizacdo das mesmas, além disso, a plataforma tem um design

bem chamativo, colorido e atrativo que tende a chamar a aten¢do do aluno.

Notou-se assim, o interesse dos alunos para com o método avaliativo didatico utilizando
a plataforma Wordwall, pois por meio das respostas obtidas no questionario € possivel observar
que o aluno se sentiu atraido e motivado como o novo método avaliativo, além disso durante a
aplicac¢ao do questionario observou-se os alunos comentando entre si sobre a plataforma, muitos

deste pediram outros jogos e elogiaram o jogo aplicado.

De acordo com Nunes (2020), a utilizagdo dos métodos de atividades interativas
oferecidos pela plataforma Wordwall, tornam as aulas mais atrativas e prazerosas, além de ter
a capacidade de motivar os alunos durante o processo de aprendizagem, bem como
desenvolvimento de competéncias, estimulando a exploragao dos contetidos propostos ja que o

aluno e motivado a ser protagonista e construir seu proprio conhecimento por meio de jogos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa visou a implantagao de um método avaliativo inovador no 6° ano da escola
municipal Sdo Francisco, onde o mesmo fosse diferente do tradicional, método esse que
tornasse o momento da avaliagdo mais dindmico, motivador e prazeroso. Notou-se que o
método tradicional ¢ bem utilizado pelos professores, sabe-se que nos dias atuais o
tradicionalismo ndo se faz mais tdo atrativo nos olhos dos educandos, sendo necessario inovar.

Nesse intuito a pesquisa buscou-se por essa inovagao.

Através do presente estudo conclui-se que a utilizagdo da plataforma Wordwall como
ferramenta avaliativa por meio de jogos, tende a ser um método inovador, onde o mesmo tornara
0 momento avaliativo mais dindmico, o aluno se sentird mais atraido ¢ motivado, pois perdera
o medo pela tdo temida avaliagdo. Por meio do jogo o professor podera avaliar o estudante

enquanto o mesmo aprende de maneira prazerosa sem se sentir pressionado.

Por meio dos comentérios dos alunos em sala de aula e das respostas obtidas no
questionario conclui-se que os mesmos se sentiram bastante atraidos pelo o método avaliativo
dinamico, onde afirmam que o momento da avaliagdo se torna mais prazeroso € motivador

quando realizado na plataforma Wordwall com utilizagdo de jogos digitais.
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