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RESUMO 

A proposta defende a necessidade da implantação de um método avaliativo inovador e dinâmico, com a intensão 
de tornar o momento avaliativo mais atrativo e prazeroso, de forma a motivar o aluno durante a avaliação. Teve 
como objetivo central a investigação da inserção da plataforma wordwall como ferramenta avaliativa, a fim de 
motivar o aluno e tornar o momento avaliativo prazeroso. A plataforma wordwall permite a criação de atividades 
em forma de jogos digitais. Para aplicação da proposta, foi utilizada à pesquisa-ação e a abordagem quanti-
qualitativa. A pesquisa ocorreu com os alunos do 6° da escola municipal São Francisco, localizada no município 
de Duque Bacelar – MA. Por meio dos resultados obtidos com a aplicação da proposta concluiu-se que implantação 
da plataforma wordwall como ferramenta avaliativa por meio de jogos digitais tende a tornar o momento avaliativo 
mais dinâmico e prazeroso, além de instigar o interesse dos alunos e motiva-los durante o processo de 
aprendizagem. 

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

1. INTRODUÇÃO

A avaliação escolar surgiu no século XX, posteriormente a mesma foi nomeada como 

teste, com intuito de aprovar e gerar descrições dos alunos de acordo com a sua dificuldade e 

capacidade de aprendizagem. A avaliação é uma ferramenta permanente no processo de ensino-

aprendizagem, tendo como objetivo observar se o aluno conseguiu aprender ou não 

(PASQUALI; 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 formação de competência do aluno, que deve ser capaz de resolver problemas e 

contextualizar o que aprende, a avaliação deixa de ser uma simples verificação pontual e passa 

a fazer parte do processo de formação do aluno (VIDOTTO; LABURÚ; BARROS, 2012). 

A busca por mudanças no paradigma de avaliação é constante, pois o modelo tradicional 

de ensino baseia-se na avaliação comportamentalista, a avaliação se limita a verificação através 

de teste se aluno assimilou os conteúdos (WANDERER; PUCPR, 2013). 
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Observando que na escola municipal São Francisco a forma de avaliação tradicional 

ainda se faz bem presente nas metodologias de alguns professores desta instituição de ensino, 

contatou-se o seguinte problema: Como implantar uma estratégia metodológica para dinamizar 

as avaliações de ciência do 6º ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal São Francisco, 

para tornar o momento avaliativo mais prazeroso? 

A escolha por essa temática justifica-se pela necessidade de uma intervenção didática 

para tornar as avaliações de ciência do 6º ano do ensino fundamental da escola municipal São 

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

A implantação da plataforma Wordwall no processo avaliativo de ciência do 6º da 

instituição supramencionada tende a dinamizar as avaliações e buscar a integração e 

autoconfiança dos alunos durante o processo, desta forma inovando a metodologia avaliativa 

desta instituição, além de atrair e motivar o aluno a realizar as avaliações, não por obrigação 

mais por prazer. 

Por este motivo o presente trabalho tem como objetivo elaborar um método avaliativo 

dinâmico e inovador, introduzindo a plataforma Wordwall como ferramenta avaliativa, a fim 

de motivar o aluno e tornar o momento avaliativo prazeroso. A pesquisa metodológica. 

2. REFERENCIAL TEÓRICO 

2.1 Avaliação da Aprendizagem 

A avaliação da aprendizagem é um método que o professor utiliza para detectar as 

dificuldades dos alunos, de forma a verificar se o aluno conseguiu ou não aprender, bem como 

verificar quais possibilidades esse aluno apresenta para construir novos conhecimentos e atingir 

os objetivos propostos pelo professor em sua prática educativa (MEURER, 2016). 

Avaliar não é apenas atribuir ao aluno uma nota em uma determinada prova, é algo que 

vai bem mais além. A avaliação deve envolver ferramentas com os quais se possam identificar 

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

Segundo Freitas, Costa e Miranda (2014), a avaliação educacional voltada para o 

processo de ensino se propõe a avaliar continuamente a aprendizagem, atribuindo valores em 

escalas relacionadas aos aspectos quantitativos e qualitativos. Sendo assim, a avaliação tem 

como finalidade se reportar aos objetivos que foram traçados logo ao início da etapa, no 

planejamento do ensino. A intenção é que estas, no seu decorrer, não estejam dissociadas do 

que foi pretendido, interligado assim a sua finalidade inicial. 



 

Editora e-Publicar – Olhares da Educação: Ações, rupturas e conhecimento na 
construção de saberes coletivos, Volume 5. 

392 

A avaliação no âmbito escolar não deve ter como objetivo a qualidade da prática 

metodológica do professor. Onde a mesma é considerada de fundamental importância para 

construção da aprendizagem do aluno e não para classificar ou descriminar, mais um parâmetro 

para práxis educativo (GASPAR, 2008). 

2.2 Plataforma Wordwall como ferramenta de ensino 

Wordwall é uma ferramenta virtual a qual possibilita o entretenimento durante a 

realização de atividades educativas, é um tipo de plataforma planejada para criação de 

atividades personalizadas, em modelo gamificado, a mesma é versátil e de fácil acesso, nela é 

possível criar vários tipos de atividades interativas (SANTOS, 2020). O Worddwall é uma 

plataforma que estar disponível de forma gratuita e que permite a criação 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 revisão de 

conteúdo, fixar conceitos, enriquecer o vocabulário. É 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 até 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 revisão dos conteúdos. O professor 

pode conduzir o Wordwall tanto pelo ensino presencial como pelo remoto ou ainda pelo ensino 

híbrido para criação de atividades interativas, e pode ser utilizada de forma síncrona ou 

assíncrona, além disso a plataforma ainda permite a impressão das atividades, o que facilita 

para o aluno que não 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, e em vários dispositivos, quando conectados à internet, 

como por exemplo: comutador, tablet, quadro interativo, smartphone. 

2.3 Jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem 

Estamos vivendo em uma era tecnológica, onde a tecnologia se faz cada vez mais 

presente no cotidiano da sociedade, apresentando um apanhado de informações e ferramentas, 

dentre elas os jogos digitais, que estão se fazendo bem presentes no cotidiano escolar, quando 

utilizados e orientados pelos professores podem ser ótimas ferramentas para auxiliar o estudante 

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

por diferentes áreas, 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 âmbito escolar, o jogo auxilia o aluno na fixação dos conteúdos, 

além disso trabalha a socialização do aluno, auxilia no desenvolvimento cognitivo, desperta a 

criatividades e o raciocínio, bem como exige concentração do aluno e obediência as regras. Não 

há dúvidas que é 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 é uma ferramenta de aprendizagem que tende a 

tornar o momento de aprendizagem mais agradável e dinâmico, além disso instiga o interesse 

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

Os jogos digitais, quando utilizado na educação proporciona ao aluno motivação, 

desenvolvendo também hábitos de persistência no desenvolvimento de desafios e tarefas. Os 

jogos sobre a ótica 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 METODOLÓGICO 

O presente projeto teve como ponto de partida a pesquisa bibliográfica, que foi realizada 

a busca por informações para enriquecimento do trabalho, dando sustentação autoral sobre o 

assunto em questão, onde por meio dessa pesquisa foi possível fundamentar-se a respeito do 

material de estudo. De acordo com Pizzani et al. (2012), a pesquisa bibliográfica é a revisão da 

literatura sobre as principais teorias que norteiam o a temática em estudo, a qual pode ser 

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

Para aplicação da proposta, foi utilizada à pesquisa-ação, por trata-se da etapa na qual o 

pesquisador teve uma reflexão segura a respeito da situação, a qual se encontrava o contexto 

em questão. Por meio disso, foram promovidas as condições, pelas quais as ações foram 

transformadas em situação vivenciada. A pesquisa-ação é uma linha de pesquisa interligada a 

várias formas de ação coletiva que é orientada em função a resolução de problemas ou de 

objetivos de transformações (SILVA et al., 2011). Foi utilizado a abordagem quanti-qualitativa, 

a qual se baseia na qualitativa, com intuito da caracterização da temática proposta bem como 

na elaboração quantitativa na busca de dados numéricos durante a pesquisa (LAKATOS; 

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

avaliativa”, as aulas discursivas onde foram transmitido o conteúdo, até a aplicação da proposta 

que é a avaliação didática utilizando a plataforma Wordwall, e para a coleta dos resultados foi 

realizado a aplicação de um questionário com os alunos onde deveriam comparar os dois 

métodos avaliativos. O público alvo deste trabalho foram os alunos do 6°ano da Escola 

Municipal São Francisco do Município de Duque Bacelar - MA. 

3.1 Produção da Avaliação Dinâmica 

A avaliação foi confeccionada na ferramenta didática Wordwall, que é uma plataforma 

educativa onde é possível confeccionar atividades dinâmicas como por exemplo quiz, roda 

aleatória, perseguição em labirinto entre outros, nessa ferramenta as atividades digitais também 

podem ser convertidas para pdf para atender o público que não tem acesso à internet. 

A mesma era composta por 07 perguntas relacional com o conteúdo fotossíntese, o 

formato de jogo escolhido para aplicação desta avaliação foi o Quiz Show. 

Para produção da avaliação primeiramente foi necessário realizar a inscrição na 

ferramenta Wordwall, onde foi utilizado o e-mail. Após a inscrição ser realizada, 

automaticamente apareceu a página inicial da Wordwall onde cliquei na aba criar atividade, em 

seguida apareceram vários modelos de atividade, para esta avaliação foi escolhido o Quiz Show, 

ao clicar no modelo escolhido apareceu uma planilha onde foi preenchida com o nome da 

avaliação e as perguntas e opções de respostas, em seguida foi marcado a opção correta que 

ficará salva para aparecer no momento que o aluno estiver realizando a avaliação. Após 

preencher a tabela com todas as perguntas apertou-se no botão feito para gerar e salvar a 

avaliação. 

Para compartilhar a avaliação com a turma, clicou-se no botão compartilhar, apareceram 

duas opções de compartilhamento, compartilhar com professores ou compartilhar com alunos 

que foi opção de compartilhamento, posteriormente clicou-se no botão a baixo definir 

atribuições, em seguida foi realizada alguns formatações nos campos como por exemplo, os 

alunos preencher campo nome e clicou-se no botão começar, onde foi gerado o link que foi 

compartilhado para os alunos, para realização da avaliação. 

3.2 Aplicação de Aulas Discursivas 

Devido a pandemia, no início das aulas discursivas a sala estava dívida em dois grupos, 

onde foram necessários realizar a primeira aula sofre fotossíntese em dois momentos e em dois 

dias. No terceiro dia aula a escola já tinha realizado uma reunião e decidido juntar a turma 
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novamente, pois a mesma não tem um grande número de alunos. No total foram três aulas 

discursivas, com 1h cada para ministrar todo o conteúdo em questão. 

3.3 Aplicação da Proposta 

Após uma semana da aplicação das aulas discursivas, foi apresentado aos alunos o jogo 

fotossíntese que foi produzido na plataforma Wordwall, o mesmo era composto por 7 perguntas 

objetivas relacionadas ao conteúdo fotossíntese. Além das perguntas o jogo é composto por 

cartas bônus que pode diminuir ou aumentar a pontuação do aluno. 

Como a maioria dos estudantes utilizam o celular dos pais, não foi possível 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 residências. 

Alguns estudantes relataram não possuir aparelho celular e nem computador em casa, 

então para que esses alunos participassem disponibilizei o meu celular e a professora também 

disponibilizou o dela e foi possível que esses alunos realizassem o jogo em sala de aula, o que 

foi bem interessante e vantajoso para os meus resultados, pois foi possível observar o interesse 

e a motivação dos alunos ao realizar a atividade avaliativa em forma de jogo. 

3.4 Aplicação do Questionário 

Um dia após a aplicação da atividade avaliativa inovadora utilizando a plataforma 

Wordwall, “jogo fotossíntese”, foi aplicado um questionário com os alunos, o mesmo era 

composto por 5 perguntas comparativas entre as duas formas avaliativas, a tradicional utilizada 

pelos professores da Escola Municipal São Francisco e a avaliação dinâmica utilizando a 

plataforma. 

Os dados obtidos no questionário serão expressos em gráficos nos resultados do 

trabalho. Assim, de acordo com a comparação dos resultados, será verificado a contribuição da 

avaliação dinâmica, utilizando a plataforma Wordwall como estratégia avaliativa. 

4. RESULTADOS E DISCUSSÃO 

Os resultados serão apresentados e discutidos em duas etapas, primeiramente serão 

abordados dados obtidos na realização do jogo fotossíntese, em seguida os resultados coletados 

nos questionários, referente às respostas expressas pelos participantes, de forma a comparar a 

metodologia avaliativa (tradicional), utilizada pelos professores da instituição em estudo e a 

metodologia avaliativa dinâmica 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), é possível observar 24 participantes, devido a participação 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 número 

de alunos participante, é notório que a forma avaliativa didática tende a instigar o interesse do 

aluno para com o momento avaliativo motivando-os a participação. 

Além do número de participantes, no Figura 1 é expresso também o percentual de 

acertos e erros dos alunos, bem como a distribuição de pontuação. 

Figura: 1: Resumo do jogo. 

 
Fonte: Autoria própria (2023). 

Na imagem a seguir pode-se observar as questões do jogo, bem como o número de 

acertos e erros em cada uma. É possível verificar também a pontuação, acertos e erros de cada 

participante (Figura 2). 

Através dos resultados, é possível observar que a maioria dos alunos obtiveram ótimos 

resultados, o número de acertos nas questões foi superior ao número de erros, podendo assim 

constatar que através da plataforma com o método avaliativo didático, o aluno tende a ter mais 

facilidade de responder as questões, o simples fato de educando não 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, e não obtendo uma boa pontuação, se 

sentirá motivado a prestar mais atenção e ter maior interesse durantes as aulas para que nas 

próximas avaliações apresente um melhor resultado. 
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A utilização de jogos no momento avaliativo tende a instigar atrair e fazer com que o 

aluno se sinta animados e envolvidos com conteúdo que estar sendo abordado. Além de atuar 

no desenvolvimento e na aprendizagem bem como no raciocínio logico do educando 

(ALMEIDA, 2015). 

Segundo Guerreiro (2015), os jogos digitais podem ser inseridos no ambiente escolar 

como uma ferramenta de promoção de conhecimento, bem como favorecimento da atividade 

lúdica, 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 

 
Fonte: Autoria própria (2023). 
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4.2 Resultados Obtidos no Questionário 

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

no dia da aplicação do questionário. 

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

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

Para essa pergunta 100% dos alunos responderam que o método avaliativo dinâmico é 

mais interessante que o tradicional que é geralmente o mais utilizado pelos professores da 

instituição em questão. 

Dessa forma, é notório que a utilização do jogo no momento avaliativo tende a chamar 

mais atenção 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 conteúdo, consequentemente melhorar os vínculos 

afetivos com a situação de aprendizagem). 

Com a utilização de jogos no momento avaliativo o professor permite ao aluno ser 

avaliado através de observações, interações e cumprimento de regras. Durando a realização do 

jogo como método avaliativo o estudante pode perceber seu êxito e seus erros, e se sua 

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

Ao questionar a respeito da opinião do aluno sobre a utilização da plataforma Wordwall, 

existiam duas respostas para marcarem: a) Torna o momento avaliativo mais atrativo e 

prazeroso ou b) Não gostei, prefiro o tradicional. As respostas estão expressas no Gráfico 1. 

Gráfico 1: Sobre a utilização da plataforma Wordwall. 

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

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

prazeroso. 

Assim, o uso de tecnologias e diferentes metodologias vêm ajudando o professor a 

deixar as mais dinâmicas, interessantes e 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 avaliação, nenhum dos alunos relatou dificuldade na realização da avaliação dinâmica 

(jogo), ou seja, os 14 alunos que responderam o questionário afirmaram que realizaram o jogo 

sem dificuldade. 

A respeito da indicação da utilização da plataforma Wordwall como ferramenta 

avaliativa para os demais professores. Todos os alunos da turma indicariam a utilização da 

plataforma Wordwall como ferramenta avaliativa para seus professores. Por meio desse 

resultado é possível verificar que os estudantes sentiram interesse pela plataforma como método 

avaliativo. 

Segundo Sousa (2021), a plataforma Wordwall é de boa usabilidade, pois a mesma é de 

fácil manuseio, tanto para o professor durante a criação e aplicação das atividades (jogos), 

quanto para o aluno durante a realização das mesmas, além disso, a plataforma tem um design 

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

Notou-se assim, o interesse dos alunos para com o método avaliativo didático utilizando 

a plataforma Wordwall, pois por meio das respostas obtidas no questionário é possível observar 

que o aluno se sentiu atraído e motivado como o novo método avaliativo, além disso durante a 

aplicação do questionário 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 utilização 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 competências, estimulando a exploração dos conteúdos propostos já que o 

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

A pesquisa visou à implantação de um método avaliativo inovador no 6° ano da escola 

municipal São Francisco, onde o mesmo fosse diferente do tradicional, método esse que 

tornasse o momento da avaliação mais dinâmico, motivador e prazeroso. Notou-se que o 

método tradicional é bem utilizado pelos professores, sabe-se que nos dias atuais o 

tradicionalismo não se faz mais tão atrativo nos olhos dos educandos, sendo necessário inovar. 

Nesse intuito a pesquisa buscou-se por essa inovação. 

Através do presente estudo conclui-se que a utilização da plataforma Wordwall como 

ferramenta avaliativa por meio de jogos, tende a ser um método inovador, onde o mesmo tornará 

o momento avaliativo mais dinâmico, o aluno se sentirá mais atraído e motivado, pois perderá 

o medo pela tão temida avaliação. Por meio do jogo o professor poderá avaliar o estudante 

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

Por meio dos comentários dos alunos em sala de aula e das respostas obtidas no 

questionário conclui-se que os mesmos se sentiram bastante atraídos pelo o método avaliativo 

dinâmico, onde afirmam que o momento da avaliação se torna mais prazeroso e motivador 

quando realizado na plataforma Wordwall com utilização de jogos digitais. 
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