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RESUMO: Este estudo objetivou investigar o impacto das tecnologias e metodologias
contemporineas na evolucdo do curriculo e na interatividade no contexto educacional. Adotando
uma abordagem tedrico-prética, a pesquisa englobou uma revisio de literatura, realizada através
da consulta as bases de dados académicas como Scielo Brasil e Google Académico, e um estudo
empirico que utilizou a plataforma de gamificagio Wordwall com alunos do primeiro ano do
ensino médio. Estes alunos foram selecionados por apresentarem desempenho insatisfatério em
matemadtica, conforme identificado por uma avaliagdo diagnéstica prévia. O curriculo,
reconhecido como um instrumento essencial no desempenho sociocultural das institui¢Ges
educacionais, contribui para a construgio e reinterpretagio das identidades sociais e culturais. A
sua interacdo com tecnologias avancadas e metodologias inovadoras é crucial para o processo de
ensino e aprendizagem numa sociedade profundamente enraizada na era digital. Como um
elemento transformador, o curriculo deve ser continuamente atualizado para incorporar novas
tecnologias e adotar metodologias que promovam a autonomia dos estudantes, fomentando a
interacdo e permitindo que o educador atue como um mediador eficaz neste processo de
aprendizado.
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ABSTRACT: This study aimed to investigate the impact of contemporary technologies and
methodologies on the evolution of the curriculum and interactivity in the educational context.
Adopting a theoretical-practical approach, the research encompassed a literature review, carried
out through consultation with academic databases such as Scielo Brasil and Google Scholar, and
an empirical study that used the gamification platform Wordwall with first-year high school
students. These students were selected for having unsatisfactory performance in mathematics,
as identified by a previous diagnostic evaluation. The curriculum, recognized as an essential
instrument in the sociocultural performance of educational institutions, contributes to the
construction and reinterpretation of social and cultural identities. Its interaction with advanced
technologies and innovative methodologies is crucial for the teaching and learning process in a
society deeply rooted in the digital age. As a transformative element, the curriculum must be
continuously updated to incorporate new technologies and adopt methodologies that promote
student autonomy, fostering interaction and allowing the educator to act as an effective
mediator in this learning process.

Keywords: Digital Technologies. Active Methodologies. Curriculum. Interactive Learning.
Gamification.

RESUMEN: Este estudio tuvo como objetivo investigar el impacto de las tecnologias y
metodologias contempordneas en la evolucién del curriculo y la interactividad en el contexto
educativo. Adoptando un enfoque tedrico-practico, la investigacién incluyé una revisién de la
literatura, realizada mediante la consulta a bases de datos académicas como Scielo Brasil y
Google Académico, y un estudio empirico que utilizé la plataforma de gamificacién Wordwall
con estudiantes de primer afio de secundaria. Estos estudiantes fueron seleccionados debido a su
desempefio insatisfactorio en matemaiticas, segin lo identificado por una evaluacién diagnéstica
previa. El curriculo, reconocido como un instrumento esencial en el desempefio sociocultural de
las instituciones educativas, contribuye a la construccién y reinterpretacién de las identidades
sociales y culturales. Su interaccién con tecnologias avanzadas y metodologias innovadoras es
crucial para el proceso de ensefianza y aprendizaje en una sociedad profundamente arraigada en
la era digital. Como un elemento transformador, el curriculo debe actualizarse continuamente
para incorporar nuevas tecnologias y adoptar metodologias que fomenten la autonomia de los
estudiantes, promoviendo la interaccién y permitiendo que el educador acttie como un mediador
eficaz en este proceso de aprendizaje.

Palabras clave: Tecnologias Digitales. Metodologias Activas. Curriculo. Aprendizaje
Interactivo. Gamificacién.

INTRODUCAO

A répida transformagio dos recursos tecnoldgicos na sociedade tem impulsionado uma
alteracio na maneira de instruir e adquirir conhecimento nas escolas do século XXI. As
estratégias de ensino foram modificadas e reconsideradas para satisfazer um publico
progressivamente integrado ao universo digital. Todo esse esforco para proporcionar uma

educacdo que esteja em sintonia com a realidade contemporinea desses jovens demanda bastante
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dos educadores e das politicas governamentais direcionadas a igualdade, infraestrutura e
capacitagio técnica profissional.
Scherer e Brito (2020) pontuam a massificagio das tecnologias digitais na sociedade

moderna, segundo eles .

O que se observa é que as tecnologias digitais estdo presentes em diferentes espacos da
sociedade. E, como afirma Kenski (2003), o uso de tecnologias digitais tem implicado em
diversas mudangas nas formas de viver, estudar e trabalhar, alterando substancialmente
o modo como realizamos tarefas e a maneira como pensamos sobre elas. Em decorréncia
disso, as institui¢des educacionais tornam-se espagos responsiveis por uma educagio
com e para essas tecnologias (Scherer; Brito, 2020).

Neste sentido, o curriculo e sua defini¢do, por sua vez, também serdo considerados nessa
discussdo visto que as escolas sio desafiadas a inserir as tecnologias nos seus programas
curriculares. Além disso, elas buscam estratégias de integragio e interagio dos jovens usando
metodologias que devem motivé-los a se tornarem protagonistas da sua prépria aprendizagem,
tendo o professor como mediador desse processo.

O curriculo, conforme discutido por Magalhies et al. (2023) e Scherer e Brito (2020),
transcende a nogdo tradicional de um mero documento prescritivo. Para Magalhies et al. (2023),
o curriculo é um instrumento vital que as institui¢des educacionais empregam para desempenhar
seu papel sociocultural, assegurando a producio e ressignificacio das identidades sociais e
culturais. Ele é considerado um caminho a ser seguido para o éxito das préticas educativas,
atuando como um mediador nos conflitos e refletindo as particularidades da comunidade
escolar.

Por outro lado, Scherer e Brito (2020) argumentam que o curriculo vai além da
transferéncia de contetido, envolvendo a reconstru¢io e negociagio de significados no
planejamento pedagégico. Este processo dinimico de construgio de significados é adaptado as
realidades e necessidades dos alunos e professores, considerando as caracteristicas do contexto de
trabalho e as potencialidades dos envolvidos.

Integrando essas perspectivas, o curriculo emerge como um documento dinimico e um
processo continuo de didlogo e reconstrugio, essencial para a pratica educativa que responde as
demandas socioculturais e as especificidades do ambiente de aprendizagem. Ele é um
instrumento de media¢do que nio apenas orienta, mas também é moldado pelas interagdes e pelo
contexto em que ¢ aplicado, refletindo um compromisso com a educagio que é ao mesmo tempo

reflexiva e proativa.
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Laet et al. (2023) destacam a sinergia entre curriculo, interatividade e metodologias ativas
como essencial para uma educagdo que responde as demandas contemporineas. O curriculo,
sendo o alicerce do processo educativo, quando enriquecido com tecnologia e préticas
inovadoras, redefine os objetivos educacionais para abragar habilidades digitais e uma
participagio mais ativa dos alunos.

A interatividade, por sua vez, segundo esses autores, é amplificada por ferramentas que
permitem aos alunos explorar e aplicar conceitos em um contexto pratico, transformando o
aprendizado em uma experiéncia envolvente. As metodologias ativas, como a aprendizagem
baseada em projetos, colocam os alunos no papel de protagonistas de seu aprendizado,
incentivando a autonomia, a colaboracio e a aplicac¢do pritica do conhecimento.

Essa abordagem integrada promove um ambiente educacional dinimico e adaptativo,
propicio para o desenvolvimento de competéncias relevantes para o século XXI e para a
constru¢io de um conhecimento significativo e duradouro.

Este texto, de natureza tedrica, teve como objetivo analisar como a integracio de
tecnologias emergentes e novas metodologias de ensino influencia a construgio do curriculo e
promove a interatividade no ambiente educacional. O método empregado para alcancar tal
objetivo, consiste em uma Revisio de Literatura feita por meio de uma pesquisa bibliogréfica
consultando as bases de dados do Scielo Brasil e Google Académico.

No discorrer da pesquisa foi analisado como as tecnologias surgiram e evoluiram tio
rdpido na sociedade, e quais foram as consequéncias no sistema educacional nos tempos
recentes. Além disso, foi analisado algumas metodologias j4 utilizadas no ambiente de educacio
e como elas s3o vistas atualmente.

Por dltimo, o método comtempla um relato de uma pratica educativa exitosa realizada
em 2022 na disciplina de matemitica com estudantes do primeiro ano do Ensino Médio em uma
escola no interior do Ceard. Utilizou-se o Wordwall, uma plataforma de atividades ladicas
personalizdveis, para a fixacio de contetido. Essa abordagem exemplificou a insercio de
tecnologia no curriculo e aprimorou a interagio dos alunos com a matéria, incentivando o

aprendizado de forma lddica, inovadora e consistente.

PERCURSO METODOLOGICO

Este estudo, de natureza teérica, adotou a Revisio de Literatura realizada por meio de

uma pesquisa bibliogrifica. A pesquisa se deu consultando as bases de dados do Scielo Brasil e
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Google Académico. O objetivo central foi analisar como a integracdo de tecnologias emergentes
e novas metodologias de ensino influencia a constru¢io do curriculo e promove a interatividade
no ambiente educacional.

A revisdo de literatura é um componente critico na pesquisa académica, servindo como
um alicerce para a identificacio de lacunas no conhecimento existente e a formulagio de
problemas de pesquisa significativos. Brizola e Fantin (2016) definem a Revisdo da Literatura
(RL) como a compilagdo de ideias de diversos autores sobre um tema especifico, enquanto a
Revisio Sistematica da Literatura (RSL) busca informaces relevantes com critérios cientificos
rigorosos. Echer (2001) complementa que a revisio de literatura ndo apenas embasa o trabalho
cientifico, mas também orienta a estruturagio do projeto de pesquisa e amplia o conhecimento
do pesquisador sobre o tema.

Na selecio de artigos e estudos para esta pesquisa, adotou-se um conjunto de critérios
para garantir a integridade e relevincia do processo, entre eles: a relevincia com a temitica, a
exceléncia metodolédgica, a atualidade, isto é, a inclusdo de estudos recentes, a influéncia
académica, como citagdes e referéncias. A publicacio em periédicos de prestigio e a diversidade
de perspectivas que enriquecem a revisdo, complementadas pela acessibilidade dos textos e pela
variedade idiomética, que amplia o escopo da pesquisa. A contribuic¢do original dos estudos e a
conformidade ética s3o essenciais para assegurar a contribuicdo significativa e ética a literatura
existente.

Além disso, foi fundamental que os estudos selecionados respondessem aos questionamentos
que esta pesquisa se propds a investigar e visaram direcionar a investiga¢io para entender
melhor a relagio entre tecnologia, metodologia, curriculo e interatividade no contexto
educacional. Neste sentido, os questionamentos foram:

e Como as novas tecnologias de informacio e comunicacdo estio sendo integradas ao
curriculo das instituices de ensino e quais sdo os impactos percebidos na
interatividade entre professores e alunos?

¢ De que maneira as novas metodologias de ensino influenciam a atualizacio dos
curriculos escolares e contribuem para a criagdo de um ambiente de aprendizagem
mais interativo?

e Quais sdo os desafios e as oportunidades apresentados pela incorporagio de

tecnologias digitais no desenvolvimento de curriculos interativos e como superi-los?
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Gongalves (2019) ressalta a importidncia da Revisio de Literatura para fornecer um
panorama do estado atual do conhecimento, identificar lacunas na pesquisa existente e
fundamentar a relevincia do estudo. Gil (2008) destaca a pesquisa bibliografica como um
método fundamental, especialmente ttil quando o problema de pesquisa envolve dados dispersos
no espago ou no tempo. Ambos os autores concordam que a revisio de literatura é essencial para
contextualizar o problema de pesquisa e embasar a fundamentacio teérica.

A revisdo de literatura também é crucial para garantir a originalidade e a contribui¢io de
um trabalho cientifico ao conhecimento existente. Brizola e Fantin (2016) enfatizam a
necessidade de selecionar dados importantes e evitar questdes secundirias, enquanto Echer
(2001) sugere que um trabalho cientifico deve acrescentar algo novo e ser expressivo para o
momento atual. Gongalves (2019) e Gil (2008) concordam que a revisio deve apresentar
diferentes perspectivas tedricas e metodoldgicas, além de fundamentar a relevancia do estudo.

Por dltimo, foi analisado uma pratica pedagégica envolvendo a gamificagio na disciplina
de matemitica em alunos do primeiro ano do ensino médio em uma escola da rede estadual
cearense localizada na regido da Ibiapaba, Noroeste Cearense, cerca de 320 km de distincia da
capital Fortaleza.

A prética envolveu a utiliza¢do da plataforma de gamificacio educacional Wordwall e se
deu em razio do baixo desempenho dos alunos em habilidades bisicas como as quatro operagdes,
fracdes e potenciagdo. Os jogos escolhidos foram analisados pelos professores de matematica da
institui¢io que escolheram aqueles relacionados com as dificuldades dos alunos em compreender
e resolver questdes bdsicas da aritmética. A escolha dos alunos se deu por meio de uma avalicdo
diagnéstica onde quase metade dos estudantes (18 de 40) obtiveram desempenho inferior a 60%

dos acertos.

AS TECNOLOGIAS E SUAS CONSEQUENCIAS NA FORMA DE FAZER EDUCACAO
NO CONTEXTO ATUAL

A histéria da educagdo e a evolugdo do curriculo sio intrinsecamente ligadas ao
desenvolvimento tecnolégico e is mudangas sociais. Almeida (2018) destaca que a Revolugio
Industrial e as teorias educacionais emergentes moldaram o curriculo para atender as demandas
de um mercado de trabalho em transformacgio, enquanto reformas educacionais buscaram
adapta-lo para promover inclusio e equidade. Essas mudancas histéricas refletem a natureza

) , .. ..
adaptativa do curriculo em resposta aos contextos sociais e econémicos.
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Tezani (2017) complementa essa visdo, observando que a tecnologia, desde invengdes
antigas como a roda até as modernas TICs, tem sido um catalisador para a civilizag¢do e tem
impactado profundamente a educacdo. A tecnologia ndo é apenas uma questio de ferramentas,
mas também de inteligéncia e interagio humana, influenciando o modo como pensamos e
agimos.

No entanto, Almeida (2019) aponta para uma desconexio entre os avangos tecnolédgicos e
sua efetiva integracdo no curriculo escolar. Apesar da presenga de recursos tecnolégicos nas
instituicdes de ensino, muitas ainda aderem a métodos tradicionais de ensino, apenas
digitalizados, sem uma verdadeira transformacio pedagdgica.

Para superar essa lacuna, é necessirio que o curriculo seja repensado para incorporar a
tecnologia de maneira significativa, adotando novas metodologias que reflitam as necessidades
contemporineas dos alunos. Isso implica uma mudanga na forma como o curriculo é concebido e
implementado, tornando-o mais dinimico e interativo.

Os professores desempenham um papel crucial nessa transformacgio, necessitando de
formacdo continua para utilizar eficazmente os recursos tecnolégicos disponiveis. Uma educagio
que seja equitativa, de qualidade e que engaje os alunos de maneira interativa e atraente depende
da capacidade dos educadores de integrar a tecnologia no curriculo.

Assim, a intercalagdo das ideias Almeida (2018), Almeida (2019) e Tezani (2017) sugere
um caminho para a educagio que reconhece a importincia da tecnologia e se adapta para atender
as necessidades de uma sociedade em constante evolucdo, promovendo um curriculo que seja
verdadeiramente responsivo e relevante no século XXI.

Por outro lado, a integracio das tecnologias digitais no curriculo escolar é um processo
complexo que apresenta tanto desafios quanto oportunidades para a educagio moderna. De
Almeida e da Silva (2011), Ferreira Paiva et al. (2023), Scherer e Brito (2020), Laet et al. (2023),
Magalhies et al. (2023) e Arseno et al. (2023) destacam que, embora a infraestrutura e o acesso
possam ser limitados e a formacdo docente possa ser inadequada, as tecnologias oferecem
personalizacdo da aprendizagem, maior engajamento dos alunos e desenvolvimento de
habilidades do século XXI. Eles também apontam para a necessidade de superar a resisténcia a
mudanca e a desigualdade de acesso para aproveitar as oportunidades de colaboracio e

interatividade que as tecnologias proporcionam.
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Esses autores reforcam que a utilizag¢do de dispositivos méveis, softwares educacionais e
plataformas de aprendizagem online pode enriquecer as praticas pedagdgicas e preparar os
alunos para o mundo digital. Eles observam que as tecnologias digitais podem tornar as aulas
mais dinimicas e interativas, promovendo uma educagio mais participativa e colaborativa.

Os desafios incluem a necessidade de garantir a seguranca e privacidade dos dados dos
alunos e a importincia de considerar as disparidades socioeconémicas para criar um curriculo
inclusivo. As oportunidades sio amplas, desde a facilitagio da comunicagio online até o
estimulo a criatividade e ao pensamento critico, preparando os alunos para um mundo digital em
constante evolugio.

Portanto, de Almeida e da Silva (2011), Ferreira Paiva et al. (2023), Scherer e Brito (2020),
Laet et al. (2023), Magalhies et al. (2023) e Arseno et al. (2023) revelam que a incorporagdo
efetiva de tecnologias digitais no curriculo requer uma abordagem holistica que aborde os
desafios de infraestrutura, formacdo docente e equidade, ao mesmo tempo em que explora as
oportunidades para personalizar a aprendizagem e promover a interatividade. A educacio do
século XXI deve transcender a mera digitalizagio de contetidos para transformar a interacio
entre professores e alunos, tornando o aprendizado uma experiéncia mais rica, envolvente e

alinhada com as demandas da sociedade digital.

METODOLOGIAS INOVADORAS

Conforme as inovagdes tecnoldgicas progrediram, as metodologias de ensino-
aprendizagem passaram também por grandes transformacdes. Atualmente, diversas sdo as
ferramentas disponiveis nos espagos escolares, assim como também sio variadas as propostas de
uso dessas no método educacional. No entanto, ainda é urgente e necessidria a constante
atualizagio dos profissionais da educagdo para conseguir fazer bom uso desses instrumentos.

Nesse sentido, a necessidade de um ensino progressivamente dinimico deu origem as
metodologias ativas, migrando do ensino centralizado na figura docente para entio passar a
focar no protagonismo do aluno e na constru¢io da sua prépria formagio. Nessa nova fase, o
ensino-aprendizagem busca despertar maior envolvimento, engajamento, autonomia, inovagio e
vantagem competitiva. Portanto, as institui¢des educacionais que empregam eficazmente essas

ferramentas sdo capazes de proporcionar um ensino de mais qualidade aos seus estudantes.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacao. Sao Paulo, v.10.0n.07. jul. 2024.
[SSN - 2675 — 3375

191



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educacio

. Revista Ibero- Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacao- REASE

Assim, é imprescindivel alocar recursos na infraestrutura educacional e, acima de tudo,
na capacitagio dos docentes. Pois, laboratério de informitica equipado, internet de qualidade,
aparelho de data show e televisores modernos, por exemplo, que sio equipamentos muito
importantes nessa aplicacio de nada serdo tteis se o professor nio souber utilizar esses
equipamentos de forma satisfatéria. Por isso, o cuidado de zelar pela formacio desses
profissionais com orientacdes, suporte, oficinas de aplicacio de metodologia e motivagio para o
uso desses recursos.

Assim, o fazer de sala de aula, com a ajuda das TIC’s, é transformado, mas também passa
a exigir mais do docente, pois agora é necessirio fazer o seu aluno pensar sobre si préprio, se
comunicar e se questionar sobre sua realidade. Ou seja, o professor deve fugir do tradicionalismo
e nio se limitar simplesmente a transmitir contetddo. (Tezani, 2017).

As metodologias ativas de ensino-aprendizagem, conforme Paiva et al. (2016) apontam,
representam uma mudanga paradigmaitica na educacio, promovendo uma abordagem centrada
no aluno e desafiando o modelo tradicional. Essas metodologias incentivam a atualizagio dos
curriculos escolares para incluir atividades préticas e projetos interdisciplinares, refletindo a
énfase na aprendizagem ativa e no desenvolvimento de habilidades do século XXI, como
destacado por Laet et al. (2023).

Magalhdes et al. (2023) discutem a importincia da integracio de tecnologia e a
aprendizagem baseada em projetos, que sdo aspectos cruciais influenciando a revisdo dos
curriculos, promovendo a contextualiza¢cdo do conhecimento e a aplicagio préitica dos conceitos
aprendidos. A implementagio de metodologias ativas, segundo Ferreira Paiva et al. (2023),
transforma o ambiente de aprendizagem, tornando-o mais interativo e dinimico, onde a
participacdo ativa dos alunos e a colaboragio sio fomentadas.

Bacich e Moran (2017) salientam que a diversificagdo das estratégias de ensino, como a
sala de aula invertida, é essencial para estimular o engajamento dos alunos e integrar tecnologias
digitais no processo educativo. A implementacio dessas metodologias ativas nos curriculos
escolares é fundamental para criar um ambiente de aprendizagem mais interativo e centrado no
aluno, como Ferreira Paiva et al. (2023) e Paiva et al. (2016) enfatizam, promovendo a
colaboracio e a cooperagio entre os alunos.

A adogdo dessas abordagens inovadoras é essencial para criar um ambiente de

aprendizagem mais interativo e dinimico, onde o conhecimento é construido coletivamente e a
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autonomia dos estudantes é estimulada, preparando-os para os desafios futuros. A educacio
contemporinea deve ser uma experiéncia enriquecedora e significativa, alinhada com as
demandas da sociedade atual e preparando os alunos para os desafios futuros, como discutido por
Bacich e Moran (2017), Paiva et al. (2016), e Ferreira Paiva et al. (2023). A educacio do futuro
deve ser uma experiéncia mais rica, envolvente e alinhada com as demandas da sociedade

digital.

CURRICULO E INTERATIVIDADE

Conforme Sinchez (2003, referenciado por Scherer e Brito, 2020), a inser¢io de
ferramentas digitais no curriculo e nas estratégias pedagdgicas dos docentes pode se dar em trés
distintos est4gios: preparo, uso e integracdo. No primeiro nivel, a principal inquietacdo do
educador é entender a operacionalidade da tecnologia e sua gestio em ambiente de aula. Dessa
forma, ele examina a operacio de computadores, projetores, quadro digital, aplicativos,
softwares e as oportunidades de utilizacdo com os discentes.

No segundo nivel, o educador comeca a empregar as tecnologias no espaco escolar, porém
a inovacdo do curriculo ainda nio é o foco. Neste estagio, Salvat (2000, referenciado por Scherer
e Brito, 2020) declara "que o que se destaca ainda é a tecnologia, sua aplicagdo, nio a tarefa
sugerida com a utilizagio da tecnologia".

No nivel terceiro, denominado por Sdnchez (2003, referenciado por Scherer e Brito, 2020)
de integracdo, o educador elabora e sugere tarefas com tecnologias baseadas no objeto de estudo.
Conforme Salvat (2000, citado por Scherer e Brito, 2020), neste estdgio, as tecnologias se tornam
imperceptiveis e cedem espaco para a atividade em si. Portanto, a aplicagio das tecnologias

digitais comeca a ser algo comum no ambiente educacional.

Integrar as TDIC com o curriculo significa que essas tecnologias passam a compor o
curriculo, que as engloba aos seus demais componentes e assim ndo se trata de ter as
tecnologias como apéndice ou algo tangencial ao curriculo e sim de buscar a integragdo
transversal das competéncias no dominio das TDIC com o curriculo, pois este é o
orientador das acdes de uso das tecnologias (de Almeida; da Silva, 2011).

Almeida (2019) afirma que simplesmente possuir o controle das tecnologias nio garante o
éxito na forma de ensinar. E essencial entender o motivo e a maneira de utilizar tais

instrumentos. Tezani (2017) enfatiza a necessidade de o educador cultivar no estudante a

habilidade de se comunicar, de questionar e, consequentemente, de interrogar sua prépria
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existéncia. Logo, é importante destacar que a qualidade da aprendizagem ndo sio os recursos

tecnoldgicos, mas os profissionais que estdo envolvidos nessa dinimica.

O WORDWALL COMO PRATICA INOVADORA DE SALA DE AULA

A gamificag¢io, como metodologia educacional, utiliza tecnologias e dinimicas de jogos
para engajar e motivar alunos, aprimorando o processo de ensino. Em 2022, uma escola estaduals
no interior do Ceard implementou essa abordagem com sucesso, utilizando a plataforma
Wordwall, que oferece recursos editiveis e personalizdveis, incluindo questionirios e jogos
interativos.

Durante uma avaliacdo diagndstica em matemdtica com alunos do primeiro ano do
ensino médio, verificou-se que 18 dos 40 alunos avaliados ndo alcancaram 609% de acertos,
indicando a necessidade de desenvolver habilidades operacionais basicas. Para enderecar essa
questdo, foram formados grupos de seis alunos para sessdes de aprendizado personalizadas,
utilizando a gamificagio como estratégia pedagdgica.

As atividades eram inicialmente demonstradas e, em seguida, os alunos eram
incentivados a resolver exercicios similares com suporte continuo. A plataforma Wordwall foi
utilizada para atividades de fixagdo, e a motivacio era reforcada por meio de recompensas
semanais para os alunos com as melhores pontuacdes nos jogos.

Ao final do periodo de interven¢io, uma nova avaliagio mostrou que todos os alunos
melhoraram, atingindo mais de 609 de acertos, com 10 alunos acertando todas as questdes. A
ferramenta Wordwall teve um papel significativo nesse sucesso, fortalecendo o aprendizado de
forma competitiva, divertida e dinimica. Os alunos tornaram-se aptos a desenvolver habilidades
matemadticas mais avancadas, tendo as opera¢des bésicas como pré-requisitos. Esse caso ressalta
o potencial das metodologias ativas em contribuir para melhorias significativas na educagio.

Sobre esta dtica, a plataforma Wordwall, como destacado por Gomes et al. (2023),
Madruga (2022) e Rolindo et al. (2022), tem se mostrado uma ferramenta avaliativa inovadora e
dinimica, capaz de transformar o processo de avaliagio em uma experiéncia interativa e

motivadora. Através da criacdo de atividades como quizzes e jogos digitais, os professores

5 A prética foi aplicada na EEM Grijalva Costa localizada no Municipio de Ubajara-CE na Serra da Ibiapaba e com
320km de distincia da capital Fortaleza. A escola funciona nos turnos manhi e tarde atendendo cerca de 700 alunos
distribuidos em 16 turmas do Ensino Médio na modalidade regular. A instituicio encontra-se registrada no INEP
com o cédigo 23013176. Em relacdo aos indicadores educacionais a escola apresenta como nota no IDEB 4,5. No
ENEM apresenta as seguintes médias: (CN, CH, MT, LC) 461,35 pontos com uma taxa de participagio de goo dos
alunos matriculados no 32 ano do ensino médio.
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podem personalizar o contetido avaliativo, incentivando a participagdo ativa dos alunos e
promovendo um ambiente lidico e colaborativo. A versatilidade da plataforma permite sua
aplicacio em diferentes modalidades de ensino, seja presencial, remoto ou hibrido, e em uma
variedade de dispositivos conectados 2 internet.

A inser¢do de jogos digitais no processo avaliativo, conforme discutido por Gomes et al.
(2023), contribui para o engajamento e a motivagio dos alunos, tornando a avaliagio mais
atrativa e prazerosa. A interatividade e a personalizacdo oferecidas pelos jogos digitais permitem
que os alunos explorem os contetidos de forma mais dinimica, enriquecendo o processo de
avaliagio com o desenvolvimento de habilidades cognitivas como raciocinio légico e resolugio
de problemas.

Na prética docente, o Wordwall tem sido utilizado para a produgio de jogos digitais
interativos que auxiliam no ensino de disciplinas especificas, como a matemitica, como relatado
por Madruga (2022) e Rolindo et al. (2022). Os alunos se tornam protagonistas de sua prépria
aprendizagem ao envolverem-se na criagio dos jogos, que sio utilizados tanto em aulas
sincronas quanto como atividades extraclasse. Essa abordagem nio apenas engaja os alunos, mas
também permite ao professor acompanhar efetivamente o processo de aprendizagem.

Portanto, a utilizagdo da ferramenta Wordwall representa uma metodologia ativa que
potencializa o ensino-aprendizagem, estimulando a participa¢io dos alunos e promovendo a
assimilacio de conteddos de forma mais interativa e envolvente. A aceitagio positiva dos
estudantes reflete o sucesso dessa abordagem inovadora, que torna o processo de ensino-
aprendizagem mais dinimico, desafiador e eficaz, como evidenciado pelas experiéncias relatadas
por Gomes et al. (2023), Madruga (2022) e Rolindo et al. (2022). A integragdo de tecnologias
digitais através do Wordwall é, portanto, uma alternativa criativa e eficaz para enriquecer a

educacdo contemporinea.

CONSIDERACOES FINAIS

A integracio entre tecnologias emergentes, metodologias inovadoras, estruturas
curriculares e interatividade revela-se fundamental para o avanco e aprimoramento da educacio.
Este estudo demonstrou que o desenvolvimento continuo de recursos tecnolégicos impulsiona a
emergéncia de novas abordagens pedagdgicas, expandindo assim o espectro curricular e

transformando as priticas de ensino e aprendizagem.
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Observou-se que, apesar da presenca de ferramentas tecnoldgicas no contexto
educacional, é imperativo que o corpo docente permaneca em constante atualizacdo profissional.
A evolugio dos métodos de ensino demanda dos educadores nio apenas uma sélida formacio,
mas também a habilidade de integrar eficazmente tais recursos em suas préticas pedagdgicas.

Os discentes beneficiam-se dessa abordagem ao engajarem-se em um processo de
aprendizado interativo, lddico, dinimico e estimulante, o que contribui significativamente para
a satisfagdo e o sucesso educacional. Para ilustrar essas consideragdes, o autor apresentou um
estudo de caso de uma intervengio bem-sucedida com estudantes do primeiro ano do ensino
médio de uma institui¢ao educacional no interior do Ceara.

O objetivo dessa iniciativa foi elevar o nivel de proficiéncia em matemética bésica de um
grupo especifico de estudantes. Verificou-se que o uso do Wordwall, uma ferramenta de
gamificagdo, foi decisivo para o éxito do projeto, incentivando os alunos a consolidarem o
conhecimento por meio de atividades lddicas e interativas. Ao final do projeto, todos os
participantes alcancaram resultados satisfatérios, reafirmando assim a sinergia existente entre

tecnologias, interatividade, novas metodologias de ensino e o curriculo escolar.
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