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"A educação é a arma mais poderosa que 

 você pode usar para mudar o mundo."  (Nelson Mandela, 2003) 



 

RESUMO 

 

Tecnologias digitais permeiam as instituições de ensino, bem como as mais diversas áreas de 

uma sociedade cada vez mais informatizada. O presente estudo foi realizado para investigar 

sobre aulas no formato tradicional, aliadas às   tecnologias digitais (TD) e aos princípios da 

gamificação, com vistas à promoção de um aprendizado significativo. A intervenção realizada 

teve como público-alvo uma turma do 1° ano do ensino médio com formação no curso Técnico 

em Química, do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia de Goiás (IFG), campus 

Itumbiara – GO, no 2° semestre do ano de 2023. Foi realizada uma aula de metodologia 

tradicional, expositiva, com o tema funções inorgânicas. Somou-se a esta aula, outra, 

trabalhando o mesmo tema, com o uso de tecnologias digitais, representando atividade para 

fixação do conteúdo ministrado, mediante a utilização da plataforma WordWall. Após a 

conclusão das aulas planejadas, foram coletados dados de avaliação da satisfação e 

aprendizagem, por meio do google forms. A utilização dessa metodologia buscou demonstrar 

que a utilização de tecnologias digitais, como a gamificação proposta por meio da plataforma 

Wordwall, representa um método que visa facilitar a aprendizagem, no que tange à fixação de 

conteúdo. Os resultados obtidos sugerem que o aplicativo pode ser utilizado como aula 

complementar ou como avaliação do conteúdo ministrado.  

 

Palavras-chave: Metodologia Ativa; Descritores; Gamificação; Ensino de Química; 

Wordwall. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ABSTRACT 

 

 

Digital technologies permeate educational institutions as well as various sectors of an 

increasingly computerized society. This study was conducted to investigate traditional 

classroom formats combined with digital technologies (DT) and the principles of gamification, 

aiming to promote meaningful learning. The intervention targeted a 1st-year high school class 

enrolled in the Technical Chemistry program at the Federal Institute of Education, Science, and 

Technology of Goiás (IFG), Itumbiara campus, during the 2nd semester of 2023. A traditional, 

expository lesson on inorganic functions was conducted, followed by another lesson on the 

same topic using digital technologies, specifically the WordWall platform, to reinforce the 

content taught. After the planned lessons, satisfaction and learning data were collected via 

Google Forms. This methodology aimed to demonstrate that digital technologies, such as 

gamification through the WordWall platform, can facilitate learning, particularly in content 

reinforcement. The results suggest that the application could be used either as a supplementary 

lesson or as an evaluation tool for the content delivered. 

 

Keywords: Active Methodology; Descriptors; Gamification; Chemistry Education; Wordwall. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

Propostas educacionais com inserção de tecnologias digitais da informação e 

comunicação foram estimuladas, principalmente, a partir do início da pandemia de Covid-19, 

que levou as escolas a aderirem ao ensino remoto entre os anos 2020 e 2021. No entanto, cabe 

ressaltar que, antes disso, os Parâmetros Curriculares Nacionais, publicados em 1997, já 

recomendavam a aquisição e o desenvolvimento de novas tecnologias e linguagens, capazes de 

responder a novos ritmos e processos (Brasil, 1997). 

As transformações educacionais nos últimos tempos adequaram-se, especialmente, em 

função da adesão das escolas ao ensino remoto, como alternativa de manutenção do ensino, em 

cumprimento às recomendações de distanciamento social. Logo que se constatou o início do 

estado pandêmico, no dia 11 de março de 2020 (OMS, 2020), frente ao risco de contágio da 

doença, tornou-se necessária a utilização de todos os mecanismos tecnológicos disponíveis até 

o momento. Antes de dar início ao ensino remoto emergencial, os professores e gestores de 

escolas necessitaram se organizar: foram realizados cursos para capacitação, preparação e 

apresentação de metodologias disponíveis para aulas assíncronas, como ambientes virtuais de 

ensino, aulas gravadas em vídeo, podcasts, metodologias ativas e diversos recursos digitais. 

Mesmo após o estado pandêmico ter terminado, professores e alunos, adaptados à utilização 

desses recursos, vêm mantendo algumas práticas de utilização de tecnologia em suas aulas. 

É importante que instituições de ensino se apropriem das tecnologias digitais, 

integrando-as aos processos de ensino aprendizagem, em que estudantes e professores estejam 

preparados para o mundo cada vez mais digitalizado, em todos os setores, reforçando assim o 

papel da escola em seu compromisso na formação de cidadãos conscientes, transformadores da 

sociedade, em busca de uma realidade mais justa e igualitária (Leite, 2021). Ambos os lados, 

professores e alunos, participam e cooperam entre si, para melhor aproveitamento da utilização 

das tecnologias no ensino. Leite (2020) complementa que, nesse sentido, uma das vantagens da 

tecnologia digital é a possibilidade de estabelecer a personalização no aprendizado, pois 

computadores, tablets, smartphones, podem atender aos interesses e dificuldades que, 

particularmente, cada estudante tem. 

Os avanços que transcorreram na última década no campo das tecnologias e as 

apropriações dessas mudanças nos meios de comunicação promoveram transformações na 

sociedade em escala global. Nos tornamos mais conectados, e de certa forma dependentes 

dessas tecnologias que, até poucas décadas atrás, sequer existiam (Souza, et al, 2021). Com o 

avanço dessas tecnologias os professores realizam a apropriação desses materiais para 
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utilização dentro de sala de aula com os alunos, sendo possível desenvolver o ensino de forma 

mais participativa dos docentes.  

A utilização dos diversos dispositivos eletrônicos e demais meios tecnológicos vem 

desempenhando papéis cada vez mais importantes nos processos de ensino-aprendizagem, 

deixando evidente o quão importante os diversos recursos tecnológicos desenvolvidos para o 

ensino (como por exemplo o uso de quadro interativo, de simuladores virtuais, de softwares 

livres e gratuitos, de plataformas de ensino a distância, entre outros), auxiliam os professores e 

os discentes (Da Costa; Zompero, 2017). 

Apesar de ter aderido relativamente à tecnologia, a educação é uma área em que 

muitos recursos tecnológicos ainda podem avançar no quesito utilização e pesquisa, 

considerando  os muitos benefícios advindos do uso das tecnologias digitais e 

metodologias ativas. Neste contexto, metodologias ativas de aprendizagem tornam o 

aluno mais participativo, em atividades interativas com o professor e os outros 

estudantes, aprendendo e desenvolvendo-se de modo colaborativo (Welter et al, 

2020).   

O foco da metodologia ativa é conduzir os alunos a assumirem um papel mais ativo na 

aprendizagem, posto que têm suas experiências, saberes e opiniões valorizados como ponto de 

partida para construção do conhecimento (Diesel et al, 2017). Associando essa perspectiva das 

metodologias ativas às tecnologias digitais, é possível personalizar o processo de aprendizagem, 

para a elaboração de roteiros individuais, que os alunos podem acessar e estudar no seu ritmo. 

Ao flexibilizar a maneira de ensinar, cada aluno pode progredir de acordo com sua capacidade, 

tempo e ritmo (Moran, 2000).  

A gamificação é uma transposição dos elementos constituintes dos jogos (digitais) para 

uma atividade didática interativa orientada. Para o professor usar tal metodologia, ele precisará 

de tempo de planejamento, para entender como utilizar o aplicativo e desenvolver a aula, 

adequando os conceitos do conteúdo que esteja trabalhando. 

O conceito de materiais didáticos interativos abrange a produção em coautoria, mediada 

pela internet, que resulta em recursos de ensino construídos a partir das necessidades de abordar 

um determinado tema de ensino, além de inserir valores, histórias, posicionamentos e conteúdos 

didáticos que interagem em uma sala de aula. A transformação das interações usuais com 

materiais de estudo, resultam nos materiais didáticos interativos, que representam uma 

produção coletiva, colaborativa, construída por professores, estudantes e outros possíveis atores 

dos cursos (Chiari et al, 2019).    

Nesta pesquisa, abordado o uso da tecnologia digital WordWall, uma plataforma online 

de organização de atividades interativas, ancorada na proposta de metodologia ativa 

gamificação, com foco em organização de materiais didáticos interativos, como proposta de 
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facilitador do ensino-aprendizagem do conteúdo de química. Enquanto organização 

metodológica, a pesquisa pode ser classificada como uma pesquisa-ação de abordagem 

qualitativa. 

              

1.1 Objetivos 

 

Objetivo Geral: 

➢ Apresentar aos alunos uma tecnologia digital interativa aliada às metodologias 

tradicionais, por meio de uma plataforma digital de jogos de acesso gratuito 

(WordWall). 

 

 

           Objetivos específicos: 

➢ Realizar um estudo com estudantes do ensino médio, por meio de uma plataforma digital 

de jogos de acesso gratuito (WordWall), vinculado ao conteúdo de Química. 

➢ Verificar como o uso de tecnologias digitais interativas deve ser amplamente explorado 

como mecanismo de aprendizagem. 

➢ Enfatizar a importância do uso de tecnologias digitais interativas como didática, sendo 

assim plausível o uso da metodologia ativa de ensino, de modo geral, da tecnologia 

digital conhecida como gamificação. 

➢ Avaliar se a plataforma (WordWall) é interessante para realizar a fixação do conteúdo 

ou como avalição de conteúdo. 

 

1.2 Justificativa 

 

Com o avanço tecnológico em todos os âmbitos da sociedade, foi verificada uma gama 

de aplicativos disponíveis para utilização na educação. Dentre muitas possibilidades, foi 

escolhida a plataforma digital WordWall, por ter uma interface de fácil utilização no ensino, 

adequando-se aos conteúdos de interesse do professor, independente da área de ensino. Somado 

à praticidade de utilização, o WordWall é uma plataforma com acesso gratuito (apesar de ter 

uma versão paga), com muitas possibilidades de criação para aplicação de metodologia ativa 

por uso de tecnologia digital. Este trabalho de pesquisa testou uma tecnologia digital interativa, 

como uma metodologia ativa, com propósito de despertar a curiosidade e o interesse do 

discente, em atividades interativas. A   reflexão   sobre   as   novas   competências docentes 

frente às tecnologias digitais interativas é importante pela necessidade de uma evolução técnica 

e (re)orientação do papel e do trabalho do professor diante da cultura digital. 
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O uso da tecnologia digital intitulado como gamificação é uma metodologia que 

demanda do professor algum tempo de preparação para a aula, a fim de verificar as 

possibilidades de aplicação dentro de cada assunto bem como para a preparação, inserção e 

desenvolvimento das atividades na plataforma digital utilizada. Esta metodologia ativa pode ser 

usada em aulas, para partilhar conhecimento, ou como um método de verificação de 

aprendizado, podendo vir a ser um mecanismo de avaliação diferente de uma prova, com 

conceitos avaliativos diferentes. A tecnologia digital gamificação, refere-se ao uso de elementos 

de jogos, como técnicas de design de jogos, em contextos não relacionados ao ambiente lúdico 

(Dutra, 2018). 

Segundo Oliveira e Leite (2021), a gamificação aplicada no processo de ensino e 

aprendizagem consiste na inserção de elementos básicos dos jogos nos ambientes de sala de 

aula, sendo assim possível a participação ativa do discente além do desenvolvimento da 

colaboração entre os alunos. 

De acordo com Alves (2014), o conceito de gamificação vai além do simples 

entretenimento, pois desempenha uma função significativa que se articula com aspectos além 

do próprio ato de jogar. Ele se baseia na ideia de que os jogos têm o papel de preparar o 

indivíduo para atividades futuras nas quais esse conhecimento pode ser necessário. Assim, a 

utilização da gamificação contribui para o desenvolvimento das habilidades tecnológicas dos 

alunos. 
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2 REFERENCIAL TEÓRICO 

 

O modelo tradicional de ensino é caracterizado por métodos em que o professor é 

detentor do conhecimento e, o aluno, ouvinte que aguarda orientações, como copiar, resolver 

exercícios, entre outros comandos. Pischetola e Miranda (2019) afirmam que a sala de aula 

deveria ser um lugar de descoberta individual, em que o professor guia, media e facilita o 

processo de aprendizagem, mas a responsabilidade desse processo deveria estar constantemente 

com o aluno. 

Fernandes e Castro (2013) defendem que o uso da gamificação no ensino de química é 

capaz de estimular a cooperação dos discentes, ao inserir o princípio do ranqueamento de 

usuário, pois conteúdos tidos como conceituais e obsoletos podem ser buscados com mais 

frequência pelos indivíduos quando eles são pontuados (de maneira virtual) e essas buscas 

completam metas pré-estabelecidas gerando uma familiaridade entre o discente e o tema 

abordado. O uso da gamificação baseia-se nesse mecanismo de ranqueamento, a possibilidade 

de gerar competitividade entre os alunos por apresentar o ranque, ou seja, a pontuação de acertos 

pelos alunos no aplicativo. 

De acordo com Santos et al, (2018) bem como Lima (2021), o método tradicional de 

ensino ainda é predominante nas instituições de ensino público estadual, municipal e privado 

do Brasil, o que, no caso do ensino de química, causa muitas vezes desinteresse e insatisfação 

entre os estudantes. Neste contexto, a metodologia tradicional, quando utilizada de forma 

individual (sem auxílio de outra metodologia) pode gerar grande desinteresse ou uma falta de 

conhecimento científico por parte dos alunos. 

Nesse processo, além da capacidade de memória, não há a medição de nenhum outro 

aspecto da aprendizagem e, nesse sentido, os critérios de avaliação também se tornam 

desnecessários. Assim, a aprendizagem é baseada em mera memorização e reprodução de 

conteúdo (Galizia et al, 2022). 

Diante disso, Saviani (1991) entende que o modelo de ensino tradicional pode ser 

chamado de intelectualista e enciclopédico, já que os conteúdos são trabalhados em sala 

independentemente das experiências e realidades sociais vivenciadas pelos discentes, com a 

figura do professor, unilateralmente, ocupando o centro do espaço de ensino e aprendizagem 

dos alunos. Na figura 1 apresenta-se o formato de ensino tradicional, em forma de fluxograma. 
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Figura 01 – Fluxograma da Metodologia Tradicional de ensino. 

 
Fonte: Autoria própria. 

 

Segundo Pereira e Silva (2022), um dos grandes problemas nítidos na metodologia 

tradicional é a falta de interação entre sujeito e objeto, a falta de diálogo entre professor e aluno, 

pois muitas vezes o assunto exposto não faz dimensão alguma com a realidade do aluno 

presente, causando assim uma distância no ensino do professor e na aprendizagem do estudante. 

Portanto o ensino tradicional pode apresentar algumas dificuldades tais como: passividade do 

aluno no processo de aprendizagem, falta de conexão com a vida real, padronização do ensino, 

ou seja, avaliações somativas e pouco desenvolvimento de capacidades sociais no que diz 

respeito ao pensamento crítico e atuação como participante ativo na sociedade e em meio a 

decisões políticas. 

 

2.1 Tecnologias Digitais 

 

 A prática docente com o uso de tecnologias digitais se constitui como um grande desafio 

aos professores nos tempos atuais. A ação pedagógica que contempla os recursos digitais exige 

competências diferentes das tradicionais frente a uma nova cultura de aprendizagem que se 

instaura com a integração das TIC (Tecnologia da Informação e Comunicação) no processo de 

ensino e aprendizagem (Garcia, Rabelo e Amaral, 2012). Com o avanço das tecnologias digitais 

em todos os âmbitos, na educação não seria diferente, pois a apropriação desse mecanismo 

possibilita um ensino mais interativo e atraente, podendo despertar no discente um maior 

interesse em conteúdos que, por exemplo, são de maior complexidade. 

Professor:

Detentor do 
conhecimento

Aula:

Expositiva

Aluno:

Espectador

Avaliação:
Reprodução de 

conteúdo 
assimilado
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Ao longo das últimas décadas, as tecnologias digitais da informação e comunicação, 

também conhecidas por TDICs, têm alterado nossas formas de trabalhar, de se 

comunicar, de se relacionar e de aprender. Na educação, as TDICs têm sido 

incorporadas às práticas docentes como meio para promover aprendizagens mais 

significativas, com o objetivo de apoiar os professores na implementação de 

metodologias de ensino ativas, alinhando o processo de ensino-aprendizagem à 

realidade dos estudantes e despertando maior interesse e engajamento dos alunos em 

todas as etapas da Educação Básica (Brasil, 2018). 

 

 

 Por isso, entende-se que as formas como o conhecimento é apresentado e apreendido se 

modificam, se renovam à medida que as novas tecnologias são introduzidas no âmbito 

educacional, sem que a escola perca de vista a sua função no processo de formação humana 

(Martins, Maschio, 2014). Utilizar a tecnologia digital na educação como um recurso 

pedagógico, frente ao desenvolvimento de uma sociedade informatizada, implica no 

desenvolvimento de diferentes competências técnicas, quais sejam, dentre outras:  pensamento 

crítico, determinação, organização de ideias, autoconfiança e tomada de decisão (Forster, 2022). 

Toda atividade lúdica e interativa a partir da adequada utilização dos softwares, objetos 

de aprendizagem e redes digitais exploradas durante o curso, possibilita diversos benefícios 

para o desenvolvimento de vários sentidos da criança ao mesmo tempo, sem se tornar cansativo, 

permitindo, assim, trabalhar o raciocínio lógico, a escrita, a leitura, a concentração e a 

criatividade (Martins, 2020). Portanto a utilização de tecnologias digitais no ambiente escolar, 

tem inúmeras possibilidades e agrega muito na rotina escolar dos discentes. Ela permite 

estabelecer conexões e o desenvolvimento de atividades que possibilitam o protagonismo 

discente no ambiente escolar, contribuindo também para o desenvolvimento do aluno na 

utilização do próprio recurso tecnológico utilizado. 

É preciso repensar os projetos pedagógicos com o olhar voltado para a utilização das 

tecnologias e recursos digitais tanto como apoio e suporte à implementação de metodologias 

ativas e quanto à promoção de aprendizagens significativas, promovendo a democratização ao 

acesso e inclusão dos estudantes no mundo digital (Brasil, 2018).  Segundo Almeida, Miranda 

e Araujo (2023), O PC (Pensamento Computacional) pode ser desenvolvido dentro de 

intervenções pedagógicas de formas diversas, devido à sua natureza heurística, abstrata e 

generalista, podendo também se fazer presente em qualquer âmbito da educação. Há inúmeras 

possibilidades de inserção do aluno ao uso de tecnologia digital no âmbito da educação podendo 

ser utilizadas em várias disciplinas para permear o ensino mediado por tecnologia, 

principalmente utilizando a gamificação. 
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2.2 Metodologias Ativas  

 

As metodologias ativas deveriam fazer parte permanente do processo educacional, pois 

elas são canais para alcançar liberdade cognitiva, autonomia, reflexão, colaboração e mediação, 

além de valorizar e subsidiar o uso de tecnologias digitais e dos recursos didáticos digitais 

(Pereira; Leite, 2023). Na metodologia ativa, o foco afasta-se do professor e passa para o aluno, 

em outras palavras, o aluno passa a ser o protagonista do processo de aprender, além de 

desenvolver um papel mais amplo perante o ensino-aprendizagem.  

Segundo Leajanski (2023), as metodologias ativas são estratégias de ensino nas quais 

os estudantes apresentam-se como protagonistas no processo de construção do conhecimento 

sendo assim o aluno procura desenvolver o conhecimento por meios que ele acha viável. O uso 

de metodologias ativas no ensino médio tem ganhado destaque como uma abordagem eficaz 

para engajar os alunos, promover a aprendizagem significativa e desenvolver habilidades 

essenciais para a vida. As metodologias ativas são caracterizadas por envolver os alunos de 

forma mais ativa em seu próprio processo de aprendizagem, em contraste com abordagens mais 

tradicionais, onde os alunos são principalmente receptores passivos de informações. 

 O uso dessas metodologias ativas pode contribuir para que os discentes se tornem mais 

participativos e interessados pelas aulas, contribuindo também para a sua aprendizagem. Deste 

modo, vale ressaltar ainda o despertar científico no discente no que diz respeito à pesquisa e 

solução de problemas nos conteúdos aplicados pelo professor, sendo assim sua participação em 

aula seria mais requerida fazendo, dessa forma, desenvolver e/ou evoluir seu lado científico 

para a pesquisa. 

 

 

Para que a qualidade do ensino sobressaia, tem que ser quebrada toda a ideia de que 

o professor é o “supremo” e o aluno o “inferior”. O aluno não deve se submeter a 

decorar a matéria para que consiga fazer seus projetos.  Quando a metodologia é 

introduzida de maneira adequada, com ambos dispostos a fazer a mudança de uma 

aula tradicional, para uma aula com um significado, trabalhando juntos e construindo 

os projetos para se desenvolver em sala de aula, o ensino deixa de ser quantitativo, 

para ser qualitativo (Alves Guimarães, et al 2023, p. 03). 

 

 

Nesse sentido, parte-se do princípio de que ambos, professor e aluno têm que cooperar 

para aplicação da metodologia ativa. Para que possa ser executada da melhor forma, as 

instituições de ensino devem fornecer meios para que os professores consigam realizar os 

planos de aula para esse formato de ensino, sendo eles: internet de qualidade; computadores 

com processamento adequado; treinamentos para sua aplicação; apresentação de matérias 
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digitais a serem inseridos em aula; testes de apresentação para o professor ter contanto como 

alunos e verem sua utilização antes de ser utilizado em sala de aula, sendo assim o professor 

após a conclusão da aula, fara um teste utilizando o aplicativo para verificar sua aplicabilidade 

de acordo com o conteúdo a ser trabalho. 

Contudo, é preciso destacar que as tecnologias e seus aplicativos por si só não trarão 

mudanças efetivas na educação se não vierem acompanhadas de propostas metodológicas que 

valorizem a construção do conhecimento e que considerem a realidade dos estudantes, dando-

lhes autonomia e possibilitando que eles personalizem sua aprendizagem (Leite, 2021). O Art. 

22. da LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional) diz que a educação básica tem 

por finalidades desenvolver o educando, assegurar-lhe a formação comum indispensável para 

o exercício da cidadania e fornecer-lhe meios para progredir no trabalho e em estudos 

posteriores, ou seja, se compromete a ofertar um ensino capaz de fornecer bases para os estudos 

que possam vir posteriormente (Brasil, 1996). 

Metodologias ativas são aquelas que colocam o estudante como principal agente do seu 

conhecimento, são processos interativos de conhecimento, análise, estudos, pesquisas e 

decisões que podem ser individuais ou coletivas com o objetivo de encontrar soluções para um 

determinado problema, por meio da busca do conhecimento (Berbel, 2011; Diesel et al, 2017; 

Leite, 2020). Essas buscas que os alunos fazem por meio de pesquisas ou das diversas 

abordagens na metodologia ativa de ensino, tem como função o entendimento do conteúdo e 

não meramente decora-lo.  

Segundo Filatro e Cavalcanti (2018), a metodologia ativa se encontra em três princípios: 

ação-reflexão, protagonismo do aluno e colaboração, que podem ser definidos da seguinte 

forma:  

➢ Ação-reflexão: uma interface interdisciplinar entre teoria e prática por meio da interação 

do aluno com o mundo das pessoas, conteúdo e ferramentas. 

➢ Protagonismo do aluno: centralidade nos seres humanos e sistemas de atividade 

relacionados com a prática educativa. 

➢ Colaboração: “Produção colaborativa de conhecimento, com foco tanto no processo de 

aprendizagem quanto nos resultados da aprendizagem”, ou seja, o mecanismo de busca 

e resultados (Filatro; Cavalcanti, 2018). 

 

A figura 2 a seguir, apresenta os 3 princípios a metodologia ativa: 
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Figura 02 – Princípios da metodologia ativa. 

 

                    

Fonte: Filatro e Cavalcanti (2018) 

Nesse contexto, os autores Filatro e Cavalcanti (2018), apresentam que a metodologia 

ativa pode ser utilizada no ensino como uma inovação para ampliar os conceitos já utilizados 

no processo de ensino tradicional, sendo assim seria a soma do ensino tradicional ao ensino 

ativo. 

É importante ressaltar que as metodologias ativas não são novidades, pois diversos 

estudiosos do tema (como Dewey, Bruner, Piaget, Vygotsky, Rogers, Ausubel, Freire, entre 

outros apud Leite, 2020) já enfatizaram a importância de tornar o estudante ativo durante sua 

aprendizagem. Dentro das metodologias ativas, há diversas formas de serem trabalhadas dentro 

de uma sala de aula. O quadro 1 apresenta algumas dessas maneiras. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Colaboração

Protagonismo

ação-reflexão
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Quadro 01 – Principais metodologias ativas. 

Metodologias Ativas 

Gamificação Quando utilizados jogos. 

Desing thinking Objetivo é inovar para criar uma solução criativa e 

eficiente para um problema. 

Cultura maker Apresentação de problemas e recursos para resolvê-

los. 

Aprendizado por 

problemas 

Os cenários podem sugerir problemas técnicos ou 

subjetivos, em que diferentes habilidades podem ser 

necessárias. 

Estudo de casos Expostos a problemas reais, de modo que possam 

analisá-los por inteiro (como uma situação real) e, 

entre si, discutir as possibilidades de solucioná-los. 

Aprendizado por projetos Mecanismo que propõe aos alunos identificarem uma 

situação que não necessariamente é um problema, mas 

pode ser melhorada, criando uma solução. 

Sala de aula invertida Estudar através de matérias entregue ou postado por 

professores antecipadamente, sendo assim o tempo em 

sala utilizado para debates. 

Seminários e discussões Professor propondo um tema para discussão geral, de 

modo que os alunos devem se posicionar em relação a 

ele. 

Pesquisa de campo Pesquisa realizada fora de sala, com pessoas diferentes 

do convívio, sobre quaisquer tipos de tema. 

Storytelling Trata-se da elaboração de narrativas acerca dos temas 

estudados em sala de aula. 

Aprendizagem entre pares 

e times 

Possível trabalhar em cima de pontos essenciais, como 

liderança, delegação de tarefas, colaboração, empatia, 

entre outras habilidades socioemocionais 

Ensino híbrido Além de flexibilizar o ensino, utiliza de recursos 

online e digitais para apresentar diferentes formas de 

aprendizado ao aluno, engajando-o nos temas, 

exercícios e problemas apresentados. 
 

Fonte: Adaptado de EQUIPE TOTVS 2022. 

 

A utilização das metodologias ativas pode auxiliar e melhorar o desempenho do 

estudante, por suas diversas formas práticas, podendo assim acarretar maior desenvolvimento 

e engajamento, em relação a ser o protagonista do seu aprendizado individual, gera autonomia. 

Outro quesito é a inovação e a competitividade, habilidades desenvolvidas neste formato de 

metodologias ativas, que são desejáveis no cenário do mercado de trabalho. A combinação entre 

tecnologia e metodologia ativa é de suma importância para promover uma aprendizagem mais 
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significativa e relevante, e ao utilizar a tecnologia de forma ativa, os alunos são incentivados a 

participar ativamente do processo de construção do conhecimento (Guimaraes, et al ,2024).  

 

2.3 Gamificação 

 

A gamificação é uma estratégia metodológica, dentro das chamadas metodologias 

ativas, desenvolvidas com o auxílio de tecnologias digitais, que visa auxiliar o estudante a 

aprender e manter o foco, por meio de elementos de jogos, ou seja, algumas características que 

possibilitam competição, estratégias e raciocínio lógico. É de extrema importância ressaltar que, 

gamificação não é uso de jogos para desempenhar alguma tarefa, mas que se apropria de 

elementos próprios dos jogos para enredar os participantes de maneira mais eficiente (Pereira; 

Leite, 2023).  

Entende-se que a gamificação não se limita ao uso dos jogos, mas corresponde à 

aplicação destes elementos e mecânica relacionados aos games em espaços e atividades não 

necessariamente aplicados aos games (Zichermnn; Cunningham, 2011). Sendo assim, a 

gamificação faz a utilização da ideia de jogos, entretanto a sua aplicação na educação seria o 

ambiente desenvolvido para relacionar com o conteúdo apresentado pelo professor dentro ou 

fora do ambiente escolar, como meio de facilitar a fixação do conteúdo.  

No espaço escolar, os jogos digitais transcenderam a ideia de diversão e chegam às   

salas   de   aula   como   recursos   tecnológicos   auxiliadores   de   ensino   e   aprendizagem. 

Nesse contexto, o jogo digital assume o caráter de jogo didático e se destaca como estímulo à 

aprendizagem (Rocha; Neto, 2021). Nesse contexto, para o ensino de química, 

 

[...] o jogo didático ganha espaço como instrumento motivador para a aprendizagem 

de conhecimentos químicos, à medida que propõe estímulo ao interesse do estudante. 

Se, por um lado, o jogo ajuda este a construir novas formas de pensamento, 

desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade, por outro, para o professor, o jogo 

leva à condição de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem (Cunha, 2012, 

p. 92). 

              

A metodologia ativa denominada gamificação já é utilizada em diversos locais, em 

escolas, treinamento de empresas e até para atrair a atenção das pessoas. Ela trabalha com a 

construção de modelos, sistemas ou modo de produção com foco nas pessoas, tendo como 

princípio a lógica dos jogos que proporcionam um envolvimento como nenhuma outra mídia 

(Fernandes; Castro, 2013).   

Enfim, os jogos são importantes meios para impulsionar o ensino e aprendizagem, no 

entanto, na gamificação, se utilizam apenas elementos dos jogos para tornar atividades, que são 
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consideradas cansativas, mais atrativas, e, por este motivo, é necessário conhecer sua aplicação 

na educação (Cruz, Neijaim e Bezerra, 2021). 

Quando se fala em gamificar a aprendizagem, busca-se incorporar elementos presentes 

nos jogos em uma dinâmica na sala de aula, com a participação ativa do aluno, proporcionando 

o desenvolvimento de determinadas habilidades e comportamentos durante a aplicação 

(Nascimento, 2022). 

Neste trabalho, foi utilizada como metodologia ativa a plataforma de desenvolvimento 

de jogos WordWall, uma página disponível na internet, gratuita, que mediante um cadastro, 

permite a criação de jogos de palavras, questionários, palavras cruzadas e outras possibilidades 

lúdicas pedagógicas. O WordWall, plataforma que permite a criação de diversos jogos, foi 

utilizado considerando uma metodologia ativa de ensino, a gamificação. Sendo assim, para sua 

utilização de forma gratuita, basta o professor seguir as seguintes etapas: 

1. Professor acessar o google e digitar na barra de pesquisar “WordWall” e após 

digitar, executar a pesquisa, clicar e entrar na página; 

2. Realizar o cadastro por meio de criação de login; 

3. Posteriormente, escolher qual jogo deseja utilizar; 

4. Após essas etapas, o professor pode criar/desenvolver o conteúdo na plataforma 

como desejar, inserindo conteúdo, com apoio ou não de imagens.  

Dentro dessa perspectiva, a utilização da plataforma deve estimular o aluno a interagir 

com a conteúdo, portanto será apresentado na figura 3 a página inicial da plataforma. 

  

Figura 03 – Aplicativo WordWall: tela inicial. 

Fonte: https://wordwall.net/pt 

 Vale ressaltar que o WordWall pode ser utilizado em diferentes áreas e para diferentes 

áreas de conhecimento. A sua diversificação pode ser um atrativo para os professores, pois 
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existe um extenso conjunto de possibilidades para seu uso. Quando se diversificam estratégias, 

os alunos têm formas diferentes de terem contato com o conteúdo estudado, e, portanto, 

ampliando as possibilidades de que a informação dada pelo professor se transforme em 

conhecimento para aquele estudante (Balaton, 2021).  

Figura 04 – Modelos de criação de jogos na plataforma WordWall. 

 

                     Fonte: <https://wordwall.net/pt> 

 

O uso apropriado da tecnologia para o ensino de química, propicia ao aluno uma visão 

mais ampla do assunto estudado e possibilita uma melhor compreensão do tema abordado 

(Sales, Guilherme et al, 2022). Dessa forma, a utilização do jogo possibilita um entendimento 

maior do conteúdo com a utilização dos jogos, e, ainda pode resultar em uma melhora no 

desenvolvimento do aluno no que tange à resolução de problemas. 

Segundo Pereira e Leite (2023), metodologias ativas permitem diversas possibilidades 

no processo de ensino e aprendizagem, em busca de superar práticas pedagógicas que não 

envolvem os estudantes, propondo aulas mais contextualizadas, reflexivas e engajadas. Uma 

das metodologias ativas que podem possibilitar tais interações é a gamificação. Portanto, o uso 

de metodologias ativas promove ao discente mais autonomia para buscar o papel de 

protagonista na construção do seu conhecimento. 
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3 METODOLOGIA 

 

Os procedimentos metodológicos desta pesquisa classificam-na como uma pesquisa-

ação de abordagem qualitativa. A pesquisa-ação possibilita ao pesquisador intervir dentro de 

um contexto social, anunciando seu objetivo de forma a mobilizar os participantes da pesquisa 

a se empenharem nos propósitos apresentados. O termo pesquisa-ação é creditado ao 

pesquisador Kurt Lewin (1946), que a descreveu como uma forma de pesquisa sobre os efeitos 

de ações do pesquisador, ao interagir e interferir no seu ambiente de pesquisa, sem separar a 

investigação da ação necessária para resolver um problema, e sem afastar o pesquisador do 

objeto de investigação. Segundo o autor, a pesquisa-ação promove autonomia e dá mais poder 

ao pesquisador em examinar sua prática profissional, e contribui para a colaboração através de 

participação e a criação de conhecimento por meio da ação dos participantes.  

Dentre as fontes de busca utilizadas para análise de dados, foram escolhidas: Google 

Acadêmico, Scielo e repositório digital Periódicos Capes, buscando descritores com 

informações relacionadas a escritores que abordem ensino de química, metodologia ativa, uso 

de tecnologias digitais, gamificação e WordWall, definindo assim parâmetros da literatura a 

serem comparados aos resultados. A análise de conteúdo pode auxiliar com os dados que forem 

surgindo, que despontam para uma possível resposta para a questão de investigação (Mendes, 

Miskulin, 2017). 

No que diz respeito à parte prática, foi realizada uma intervenção, junto aos estudantes 

do 1° ano do ensino médio do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia de Goiás 

(IFG), Campus Itumbiara – GO. A parte prática foi dividida em dois momentos: inicialmente, 

foi realizada uma aula tradicional com a revisão de conteúdo de Funções Inorgânicas (ácidos, 

bases, sais e óxidos), já abordados anteriormente pela professora regente; num segundo 

momento, em outra aula, foi feita a realização de jogos utilizando a plataforma WordWall. Cabe 

ressaltar que cada encontro, consistiu em 1h30min de duração, pois, na instituição este intervalo 

corresponde a duas aulas consecutivas. Desta forma, foram utilizados, no total, 4 aulas com a 

turma, sendo dois dias de aulas consecutivas.  

Para apresentar a aplicabilidade do WordWall, como uma tecnologia digital interativa, 

para aplicação no ensino de química, foi realizada as seguintes etapas: 1) revisão bibliográfica; 

2) Preparação da aula e dos jogos no WordWall a serem apresentados aos alunos; 3) aplicação 

de formulário via Google Forms para verificar aprendizagem do conteúdo junto aos alunos, 

bem como a satisfação com o método utilizado; 4) Revisão bibliográfica. 
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4 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

Com o objetivo de evidenciar as qualidades do uso da metodologia ativa por meios de 

tecnologias digitais, foi selecionado um conteúdo que apresentasse uma dificuldade, por parte 

dos alunos, para ser desenvolvida uma aula de revisão, preparada e apresentada aos alunos do 

1° ano do ensino médio do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia de Goiás (IFG), 

Campus Itumbiara – GO. A aula foi composta pela revisão de conteúdos vistos anteriormente 

e por atividades no WordWall, sendo dividida em dois dias com duração de 1h30min cada 

encontro. 

O assunto trabalhado com os alunos foi Funções Inorgânicas dentre elas ácidos, bases, 

sais e óxidos, por se tratar de um assunto de extrema importância dentro das competências do 

ensino de química. A Química Inorgânica é vasta e abrangente, permeando diversos aspectos 

da vida cotidiana e da ciência moderna. Esta área da química estuda os compostos que não são 

baseados majoritariamente em carbono (Química Orgânica), abrangendo desde os elementos 

mais simples até as mais complexas estruturas sintéticas. Assim, é de grande importância que 

os alunos consigam compreender e fixar esse conteúdo, que foi apresentado por meio de uma 

revisão, juntamente com a apresentação das substâncias, suas finalidades e utilização no dia a 

dia, buscando sempre facilitar o entendimento do conteúdo. Para isto, o conteúdo foi associado 

às aplicações das substâncias estudadas nos seguintes campos: 

1. Indústria: A química inorgânica é fundamental para a indústria, 

fornecendo os materiais básicos para a fabricação de uma ampla gama de produtos. 

Desde fertilizantes agrícolas até produtos farmacêuticos, passando por materiais de 

construção como cimentos e cerâmicas, a química inorgânica desempenha um papel 

central na produção de materiais essenciais. 

2. Tecnologia: Muitas tecnologias modernas dependem de materiais 

desenvolvidos através da química inorgânica. Semicondutores, catalisadores para 

veículos de combustão interna, materiais para baterias de íons de lítio e muitos outros 

dispositivos e materiais tecnológicos são baseados em compostos inorgânicos. 

3. Medicina: A química inorgânica é crucial para o desenvolvimento de 

agentes terapêuticos, diagnósticos e materiais biomédicos. Por exemplo, muitos 

medicamentos contêm complexos inorgânicos como componentes ativos, e agentes de 

contraste utilizados em exames de imagem são frequentemente compostos inorgânicos. 
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4. Meio Ambiente: A compreensão dos processos químicos inorgânicos é 

essencial para abordar questões ambientais, como poluição do ar e da água, remediação 

de solos contaminados e desenvolvimento de tecnologias de energia limpa. A química 

inorgânica desempenha um papel fundamental na síntese de materiais para a captura e 

armazenamento de dióxido de carbono, por exemplo. 

5. Pesquisa Científica: A química inorgânica é uma área vibrante de 

pesquisa, com cientistas explorando novas reações, materiais e aplicações. 

Compreender os princípios da química inorgânica é essencial para avançar em áreas 

como catálise, materiais nano estruturados, eletroquímica e muito mais. 

Em suma, a química inorgânica é uma disciplina fundamental que desempenha um papel 

essencial em várias áreas da ciência e da vida moderna. Seu impacto é amplo e diversificado, 

contribuindo para o avanço tecnológico, a melhoria da saúde humana, a proteção ambiental e o 

progresso científico contínuo. Diante desse assunto foi elaborada uma aula, cujo plano de aula 

e organização dos conteúdos apresentados em sala, encontram-se nos apêndices A e B, 

respectivamente. 

A aula foi iniciada pela professora regente, que apresentou o professor pesquisador aos 

alunos, e introduziu brevemente a finalidade da pesquisa. Em seguida, a palavra foi dirigida aos 

alunos, pelo professor pesquisador, sendo dito aos alunos que seria feita uma revisão de 

conteúdo, porém sem especificar sobre qual assunto se tratava. Dessa forma, foi apresentada a 

imagem a seguir na Figura 5. 

Figura 5 – Primeiro momento de interação com os alunos.

 

                     Fonte: Autoria própria. 
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Posteriormente sendo iniciada a aula que teve como suporte o material preparado pelo 

docente pesquisar apresentado na figura 6: 

Figura 6 – Material preparado e utilizado. 

         

         

         

         

         

 

                              
                             

                   
       ildisne  erreira  oes

            Prof  ra.   gia  iana  ndrade

              Prof  s. Patr cia Oliveira
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contém  na sua estrutura ap s a identificação classificar em 

  C  O      O      O:  idr cidos 

  C  O  CO  O      O: O i cidos .

          

  cido................. drico

  :    cido fluor      

 Cl  cido clor      

                   
 o caso dos          , os  cidos padr es formados pelos  nions de cada fam lia
 fam lias   ,   ,    e    da  abela Peri dica  seguem a regra geral abai o:

                     

          

                  

                     

          

                     

          

                   

          

 o entanto, e istem outros  cidos que se formam com um mesmo elemento
central.  ssim, para nome  los, n s nos baseamos nos  cidos padr es mencionados
acima e na quantidade de o ig nio, seguindo a seguinte regra:

            

                 
         

           

             
         

           

                  
         

 ClO  cido cl rico

 ClO    tomos de o ig nio  um o ig nio a mais que o  cido padrão :

 cido    cl r   

 ClO    tomos de o ig nio  um o ig nio a menos que o  cido padrão :  cido

clor   

 ClO    tomo de o ig nio  dois o ig nios a menos que o  cido padrão :

 cido     clor   

                        

 lém da classificação baseada na
presença de o ig nio na molécula, os  cidos
podem ser classificados segundo os
critérios 

                                

 m função do n mero de  ons
liberados por moléculas ionizadas, os  cidos podem
ser assim classificados: mono cidos, di cidos,
tri cido e tetr cidos.

                       
                           

 rau de  onização
 rau de ionização de um  cido    , devemos medir a condutibilidade das

soluç es aquosas dos  cidos.

 ases ou  idr  idos

  primeira definição de base  também chama de         foi dada por  rrhenius,

base e toda substancia que, em solução aquosa, sofre dissociação, liberando como  nico

tipo de  nion o    .

 omenclatura de bases

Para nomenclatura de das bases, pode ser utilizado como regra:
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 ases ou  idr  idos
 uando um mesmo elemento forma c tions com diferentes eletroval ncias

 Cargas , acrescenta se ao final do nome, algarismos romanos, a carga do  on. Outra

maneira de dar nome e acrescentar o sufi o     ao  on de           , e     ao  on

de maior carga .

  :

    :  e       idr  ido de ferro   ou hidr  ido ferroso
    :  e       idr  ido de ferro    ou hidr  ido férrico

Classificação das  ases
 s bases pode ser classificas segundo tr s critérios 

 .  m função do n mero de grupos   liberados pela formula, as bases podem ser
classificadas como: monobases, dibases, tribases e tretabases.

 .  olubilidade em  gua 

 .  orça ou grau de dissociação 

 etais alcalinos

 ol veis em
 gua

 etais alcalino 
terrosos

Pouco sol vel

Outros metais

Praticamente
insol veis

 ase sol vel
 levado grau de
dissociação

 ase forte   ons
eletr litos 

 ase praticamente
insol vel

 ai o grau de
dissociação

 ase fraca   aus
eletr litos 

                                                          

  nica base que não apresenta um metal e sua

formula e o hidr  ido de am nio        ,
que e iste apenas em solução aquosa e,

portanto e uma base         

                            

                                    

                                

                                  

                                

         

Propriedades das bases
 eaç es com  cidos 

                         

 ais

 egundo  rrhenius, sal e toda subst ncia que, em solução aquosa, sofre

dissociação, liberando pelo menos um c tion diferente de   e um  nion diferente de

   ou     

 omenclatura dos  ais
 omenclatura dos sais é obtida a partir da nomenclatura do  cido que originou o

 nion participante do sal, pela mudança de sufi os:

                             

                          

                                                                      

 ome do
sal

 ome do
 nion

 ome do
c tion

 ais

   
  

 ais Classificação dos  ais

 atureza dos  ons

          

  um sal cujo  nion não possui
hidrog nio ioniz vel      e
também não apresenta o  nion

   

                         

  um sal que apresenta dois
c tions, sendo um deles o   

  idrog nio ioniz vel , e
somente um  nion

                          

  um sal que apresenta dois
 nions, sendo um deles o    

 hidro ila , e somente um
c tion.

 a nomenclatura desses sais
devem apresenta a quantidade

de grupos    .

  .:  aCl,  a O 

 atureza dos  ons

                  

  um sal que apresenta dois c tions diferentes
 e ceto    idrog nio ioniz vel , e dois  nions
diferentes  e ceto a    hidro ila , neste caso
a nomenclatura pode ser feita utilizando  se o

seguinte esquema:

             

 presenta um ret culo cristalino, moléculas de
 gua em proporção definida.    gua combinada
dessa maneira chama se  gua de cristalização, e
a quantidade de moléculas de  gua e indicada

na nomenclatura do sal, por prefi os.

 olubilidade em  gua
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Fonte: Autoria própria. 

A aula que foi apresentada aos alunos como uma revisão, teve a utilização de material 

preparado pelo discente pesquisador utilizando o Powerpoint. Segundo a Microsoft Corporation 

(n.d), PowerPoint é um software de apresentação desenvolvido pela Microsoft, amplamente 

 omenclatura de   idos

Classificação de   idos

 .   idos b sicos apresentam car ter i nico metal ter geralmente  carga   e   .

  :          

      
       

        

      
       

     

   

 

    

Classificação de   idos

 .   idos  cidos apresentam car ter covalente e geralmente são formados por ametais .
  :              

      
      

    

     

      
      

    

   

 

    

Classificação de   idos
 .   idos neutros são covalentes, isto é formados por ametais .

                                     

Classificação de   idos

                                                                              
                               

   

 

    

     

      
         

   

 

    

    

      
         

Classificação de   idos

                                                                           
         

         

Classificação de   idos
 . Per  idos apresentam na sua estrutura o grupo     

  . Os per  idos mais
comuns são formados por  idrog nio,  etais  lcalinos e  etais alcalino  terrosos.

O  cido sulf rico é classificado como um dos  cidos

mais perigosos que e istem, devido ao seu poder corrosivo e

desidratante .  m contato com a pele, o  cido pode provocar

queimaduras graves por meio de uma reação de desidratação,

decompondo prote nas, carboidratos e lip dios presentes na pele e

nos m sculos.

O hidr  ido de c lcio é usado como base barata para

neutralizar a acidez de certos tipos de solo e na produção de

argamassa, leite de cal, cloreto de cal e vidro.

 chuva  cida é composta por  cidos concentrados,

como o   ido de en ofre, de carbono, de nitrog nio e di  idos de

en ofre.  sses   idos reagem com a  gua, formando  cidos. O

 cido mais forte que comp e a chuva  cida é o  cido sulf rico,

formado pela reação entre os   idos de en ofre e a  gua.

O bicarbonato de s dio é uma subst ncia qu mica

natural e classificada como um sal, cuja f rmula molecular é

 a CO .  le atua como um agente neutralizante, ajudando tanto

na redução de alcalinidade quanto na de acidez.

 efer ncias  ibliogr ficas

 O   C O  , C.  .  u mica  norg nica,  ol.  .   C,     .

       ,  .  .                   .  . ed. Porto  legre:  oo man,     .     p., il.

     CO,  .        O ,  .   u mica  volume  nico.   ed.  ão Paulo:  araiva,     .
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utilizado para criar slides que contêm textos, imagens, gráficos, vídeos e outros recursos 

multimídia. Lembrando que o Powerpoint é amplamente utilizado na educação. 

A nuvem de palavras foi criada a partir de um exercício interativo, no qual os alunos 

observaram uma imagem e discutiram as palavras e conceitos que vieram à mente. A ideia por 

trás dessa atividade é promover o pensamento coletivo e estimular os alunos a fazerem 

associações entre o que veem e os conteúdos que aprenderam. Deste modo, foram incentivados 

a observar uma imagem e associar elementos visuais com o conhecimento que possuem sobre 

funções inorgânicas. Isso pode promover uma reflexão sobre sobre como os conceitos de 

química estão presentes no dia a dia, fazendo conexões entre a teoria e a prática. 

Diante desta imagem, foi solicitado aos alunos que nomeassem as imagens de acordo 

com algum conteúdo trabalhado em sala pelos professores, nessa perspectiva foi criada uma 

nuvem de palavras (Figura 7) com aquelas palavras mais relacionadas pelos alunos. 

Figura 7 – Nuvem de Palavras.

 

Fonte: Autoria própria. 

A palavra "Ácido" aparece em destaque na nuvem de palavras, indicando que foi uma 

das mais mencionadas pelos alunos. Isso pode sugerir que muitos associaram a imagem com 

substâncias ácidas ou com reações químicas envolvendo ácidos, como o ácido sulfúrico e o 

ácido acético (vinagre). O destaque dessas palavras permite identificar os conceitos que os 

alunos mais conhecem ou estão mais familiarizados. Outros termos como "Sódio", "Sal", 

"Chuva" e "Combustão" mostram que a imagem utilizada na atividade evocou uma variedade 



29 
 

de reações químicas, elementos ou processos químicos. Essa diversidade ajuda os alunos a 

relacionarem diferentes conceitos de funções inorgânicas, como ácidos, bases, sais e reações de 

combustão. Foi sempre dado aos alunos um tempo para questionamentos e dúvidas após cada 

bloco de conteúdo revisado. Finalizada então a revisão e as dúvidas, foi apresentado o aplicativo 

WordWall.  

As atividades utilizadas tiveram como base a revisão apresentada pelo docente 

pesquisador, com base nas perguntas elaboradas no jogo da forca, como apresentado no quadro 

2. 

Quadro 02 – Perguntas e respostas utilizadas nos jogos de forca e pergunta e resposta. 

DICA PALAVRA 

Ácido sem oxigênio. HIDRÁCIDO 

Ácido com oxigênio. OXIÁCIDOS 

Ácido encontrado em frutas? ÁCIDO CÍTRICO 

Primeira definição de base foi dada por ARRHENIUS 

Uma 𝑂𝐻- liberada, classifica - se como: MONOBASES 

Solubilidade: Na base os metais alcalino-

terrosos 

POUCO SOLÚVEIS 

Substâncias químicas formadas por liga SAIS 

Sufixo do ácido ÍDRICO 

Sufixo do ânion ETO 

São compostos binários: Óxidos 

óxidos ácidos + água Ácido 

óxidos básicos + água Base 

Fonte: Autoria própria (2023). 

Com a apresentação do WordWall os alunos iniciaram as atividades de fixação de 

conteúdo. Os alunos apresentaram dificuldades por diversos motivos sendo eles a qualidade do 

sinal da internet ou até mesmo uma resistência por ser um aplicativo novo e não terem 

familiaridade com o mesmo. As dúvidas foram sanadas e, em seguida, e apresentados os dois 

tipos de jogos que seriam usados na atividade. Ficou a critério dos alunos por qual jogo 
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preferiam começar, visto que foi disponibilizado dois tipos de jogos, sendo eles apresentados 

nas figuras 8 e 9. 

Figura 8 – Jogo de Forca. 

 

Fonte: Autoria própria. 

 

Figura 9 – Jogo de perguntas e respostas.  

 

Fonte: Autoria própria. 

 

Nesta etapa, foi notado um maior interesse, por parte dos alunos, pelo jogo da forca, por 

apresentar apenas uma resposta certa e, também, por apresentar uma maior facilidade para 
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lembrarem das respostas que se enquadraria melhor em cada questão. Cabe ressaltar que jogo 

envolvendo perguntas e respostas (Talk show), poderia apresentar mais de uma resposta correta. 

Com a conclusão dos jogos, foi solicitado aos alunos que respondessem um 

questionário, levando em consideração os seguintes tópicos: 

➢ Clareza do assunto apresentador pelo professor; 

➢ Fixação do conteúdo por meio de metodologia digital interativa; 

➢ Facilidade na utilização do wordwall; 

➢ As dificuldades; 

➢ Qual jogo mais gostou; 

➢ Se gostaria que o aplicativo fosse utilizado com mecanismo avaliativo; 

➢ Se gostaria que fosse utilizado como mecanismo para fixação de conteúdo; 

Posteriormente, foi feita uma avaliação diagnóstica, por meio de questionário virtual, 

com a finalidade de auxiliar na compreensão da pesquisa aqui apresentada, por meio da análise 

das respostas dos alunos.   

A Figura 10 apresenta os resultados referentes ao seguinte questionamento: “Como você 

avalia o professor com relação à clareza na explicação do conteúdo de Funções 

 norg nicas?”. 

 

Figura 10: Avaliação do professor feita pelos alunos. 

 

 

Fonte: Autoria própria, 2024. 

 

Observa-se, no gráfico anterior, que o professor teve um bom desempenho na sala com 

os alunos, que se atentaram aos quesitos necessários para se ter uma aula envolvente: 

organização, uso de exemplos, linguagem acessível, feedback e esclarecimento de dúvidas, 
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recursos visuais e variedade nos métodos de ensino, sendo assim observado pelos resultados 

obtidos.  

Já na Figura 11 foi apresentado o resultado para a seguinte pergunta: “A interface do 

Wordwall foi de f cil utilização?”. 

Figura 11: Avaliação da utilização do aplicativo. 

 

Fonte: Autoria própria, 2024. 

Na Figura 11 podemos constatar que 14,7% dos alunos encontraram algum grau de 

dificuldade em relação a utilização do aplicativo, possivelmente causada pela falta de 

familiaridade com a interface do programa apresentado. 

Na figura 12 encontra-se a análise dos dados para os seguintes questionamentos: “Quais 

as dificuldades encontradas para realizar a atividade? Você teve dificuldade com o conteúdo, 

com a interface do Wordwall ou com os dois?”.   

Figura 12: Avaliação das dificuldades apresentadas referentes a mais de um parâmetro. 

 

 

 

Fonte: Autoria própria, 2024. 

Sendo assim 35,3% dos alunos apresentaram dificuldades na utilização do aplicativo, 

entretanto a maior dificuldade ficou por parte do conteúdo de funções inorgânicas por ser um 
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conteúdo de maior dificuldade e também de maior importância dentro do conteúdo de química. 

Entretanto quando questionado aos alunos qual seria os motivos além dos sugeridos as respostas 

foram: 

Aluno 1: “A internet estava meio ruim”; 

Aluno 2: “Eu tive dificuldade com o conteúdo por ele ser difícil e não entendi mesmo 

com a professora de química”; 

Aluno 3: “Tive algumas dúvidas com o conteúdo pois não consegui fixar bem esse 

conteúdo, mesmo com a professora regente”; 

Aluno 4: “Tive dificuldade com o wordwall não soube mexer muito no aplicativo, mas 

gostei muito dos jogos propostos”; 

Aluno 5: “Tinha dúvidas em algumas partes do conteúdo”; 

Aluno 6: “Dificuldade somente com o conteúdo, para entrar no wordwall foi bem 

tranquilo”; 

Aluno 7: “Algumas dificuldades com a matéria”; 

Aluno 8: “Não achei dificuldade com o conteúdo, já com a interface do wordawwal eu 

tive um pouco de dificuldade, pois eram perguntas com alternativas meio confusas (ter que 

marcar mais de uma e não ficar claro isso”; 

Aluno 9: “Tenho dificuldade com o conteúdo na aula mesmo com a professora 

regente”; 

Aluno 12: “Já havia certo domínio com o conteúdo e a platoforma em si foi ótima e de 

fácil acesso”; 

Aluno 13: “Tenho dificuldade no conteúdo de química. Tive pouca dificuldade tbm em 

colocar meu no segundo joguinho de show de tv”; 

Aluno 14: “Tenho dificuldade com o conteúdo”; 

Aluno 15: “o conteúdo foi bem explicado e as perguntas no wordwall foram de fácil 

compreensão e bem interativas”; 

Aluno 16: “Nunca tinha utilizado, achei um pouco complicado”. 

 

Foi observado que a maior dificuldade dos alunos foi com relação ao conteúdo e com a 

qualidade do sinal da internet. Todavia, alguns alunos encontraram dificuldades com a 

plataforma de jogos, como, por exemplo, realizar o cadastro e compreender que as questões do 

questionário de perguntas e respostas, podiam apresentar mais de uma resposta correta, apesar 



34 
 

de ter sido explicado aos alunos sobre esta possibilidade, antes, e durante, a realização deste 

jogo pelos alunos.  

Foi apresentada, por um aluno, uma sugestão de outra plataforma de jogos, por meio do 

seguinte comentário:  

Aluno 17: “A interface do Wordwall é muito complicada de se entender, poderia ser 

feito pelo Kahoot, uma plataforma mais didática em relação ao Wordwall”. 

Sendo por ele apresentado a ideia de uso outro aplicativo mais utilizado por professores, 

como esse aplicativo e de uso mais corriqueiro estão mais acostumados ao uso dele e acham 

mais fácil e mais didático em relação ao WordWall, vale ressaltar que o WordWall disponibiliza 

variadas atividades para serem executas pelos alunos de forma, que possa variar o uso desses 

modelos pelos professores. 

Dentro dos modelos disponibilizados gratuitamente pelo WordWaal, neste trabalho 

foram utilizados apenas dois. Logo, os alunos foram questionados sobre qual dos dois jogos 

mais gostaram. O resultado deste questionamento consta na Figura 13. 

 

Figura 13: Avaliação dos alunos sobre a preferência do tipo jogo. 

 

 

Fonte: Autoria própria, 2024. 

Portanto, os alunos julgaram como melhor jogo o de forca, com 82,4%, possivelmente 

por apresentar apenas uma possibilidade de resposta, e, também, por ser um jogo com formato 

mais antigo, os alunos assimilaram melhor a tarefa que deveriam cumprir, além de acharam 

mais agradável de ser jogado. 

Ainda na avaliação diagnóstica foi feita a seguinte pergunta: “Você gostaria que 

atividades, como as elaboradas nesta dinâmica, fossem utilizadas como ferramenta 

avaliativa (prova) na rotina escolar?”. Na Figura 14 é possível observar a análise para este 

questionamento: 
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Figura 14: Avaliação dos jogos como forma de ferramenta avaliativa. 

 

 

Fonte: Autoria própria, 2024. 

Totalmente plausível a resposta onde foi observando que 17,6% dos alunos não 

aceitariam como ferramenta avaliativa, lembrando também que a proposta e diversificar opções 

de avalições e trabalhos, a variados mecanismos avaliativos de ensino, a diversificação e uma 

proposta para quando um aluno não consiga um resultado compensatório em um por apresentar 

uma dificuldade e consiga no outro. Entretanto, quando questionados pela pergunta seguinte: 

“ oc  gostaria que atividades, como as elaboradas nesta din mica, fossem utilizadas 

como atividade para fixação dos conteúdos na rotina escolar?”. 

Na pergunta acima, foi possível ver que 100% dos discentes concordam com o uso do 

aplicativo como mecanismo para fixação de conteúdo, por ter a possibilidade de ser aplicado ao fim 

de cada aula ministrada. Ressalta-se que a elaboração das atividades no WordWall demanda uma 

disponibilidade maior, na elaboração das questões e no momento de aplicação. 

Nesse quesito, como apresentado na Figura 15, a resposta foi unânime, atingindo 100% 

dos alunos. Sendo assim, como atividade para fixação do conteúdo, a proposta de jogos 

apresenta-se como uma excelente ferramenta. 

Como apresentado na Figura 16, pode ser verificada a quantidade de erros e acertos 

realizados pelos alunos. Nem todos finalizaram a atividade por inteiro, ou por oscilação da  

internet ou algum outro empecilho não apresentado pelos discentes na hora. 
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Figura 16: Tela de ranking do Wordwall. 

 

Fonte: Wordwall, 2024. 

 

Por conter o ranqueamento, estimulam-se habilidades competitivas dos alunos. Ao 

considerar o conjunto tempo e se a resposta foi a correta, estimula-se a velocidade do aluno em 

considerar uma resposta correta. 

Após finalizar todas as etapas foi concluído que os jogos ajudaram os alunos 

consideravelmente a melhorar a fixação do conteúdo, e, por mais obstáculos que tiveram, 

conseguiram entender e não apenas decorar, mas compreender a sua nomenclatura, muitos 

produtos do dia a dia, como medicamentos e materiais de limpeza, são substâncias químicas. 

Conhecer a nomenclatura permite que os estudantes compreendam melhor as informações 

presentes nos rótulos desses produtos, adversidades e utilização no dia a dia como proposto da 

aula, sendo possível a coleta de dados para a conclusão da pesquisa, assim como proposto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



37 
 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 

A utilização do WordWall como uma metodologia ativa, que utiliza elementos de jogos, 

a gamificação, permite afirmar, com base na pesquisa realizada, que há uma necessidade de 

maior adoção de materiais digitais interativos pelos professores. Essas ferramentas oferecem 

autonomia, flexibilidade e promovem uma melhor fixação do conteúdo por parte dos alunos. 

Esse tipo de abordagem traz benefícios tanto para os educandos quanto para os educadores: os 

alunos se tornam mais motivados, interessados e competitivos, enquanto os professores podem 

explorar estímulos que provavelmente não seriam abordados em uma aula tradicional. 

A análise das opiniões dos alunos revelou que o uso do WordWall para fixação de 

conteúdo teve limitações. Muitos estudantes encontraram dificuldades com a interface do 

aplicativo, como a complexidade das perguntas e a necessidade de selecionar mais de uma 

alternativa, o que não estava claro para todos. Isso sugere que a plataforma pode não ser ideal 

para alunos em fase de consolidação de conhecimento, especialmente em disciplinas mais 

desafiadoras, como a química, conforme mencionado por vários estudantes. 

Além disso, problemas de conectividade comprometeram a experiência de alguns 

alunos, destacando a importância de garantir uma infraestrutura de internet de qualidade para o 

bom funcionamento de plataformas digitais em sala de aula. 

Por outro lado, o WordWall demonstrou potencial como ferramenta de avaliação. Os 

alunos que conseguiram acessar e interagir com o aplicativo de forma eficiente apreciaram a 

interatividade e os jogos oferecidos, indicando que a plataforma pode ser uma alternativa viável 

para avaliações mais dinâmicas. Contudo, para que sua aplicação seja eficaz, é essencial que o 

professor tenha tempo suficiente para elaborar atividades bem planejadas e adaptadas ao nível 

de compreensão dos alunos. 

Portanto, conclui-se que o WordWall apresenta limitações significativas como 

ferramenta de fixação de conteúdo, mas pode ser bem aceito como recurso avaliativo, desde 

que haja um planejamento cuidadoso. A utilização de outras plataformas mais intuitivas, como 

o Kahoot, pode ser considerada para melhorar a experiência dos alunos, especialmente em 

atividades que envolvem a fixação de conceitos mais complexos. 

A pesquisa evidenciou como o uso das tecnologias digitais contribui para o aprendizado 

dos alunos, promovendo também o trabalho em grupo e a competitividade, oferecendo uma 

abordagem inovadora em comparação com métodos tradicionais. O aplicativo parece 
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promissor, levando em conta as dificuldades e as possibilidades de diversificação de jogos e 

suas aplicabilidades observadas durante a pesquisa. 

Além disso, o uso de metodologias ativas no ensino médio representa uma abordagem 

pedagógica positiva, colocando o aluno como protagonista do processo de aprendizagem e 

promovendo maior engajamento, participação ativa e desenvolvimento de habilidades 

essenciais. 

Para continuidade da pesquisa, sugere-se investigar outros aspectos da aplicabilidade do 

WordWall, explorando se ele pode ser utilizado não apenas para fixação de conteúdo, mas 

também como exercício avaliativo, lúdico, trabalhos ou provas. Estudos adicionais podem 

avaliar a eficácia do WordWall em diferentes contextos. Como sugerido por um aluno, também 

seria interessante explorar a aplicabilidade do Kahoot, uma plataforma de aprendizado baseada 

em jogos que permite a criação e participação em questionários interativos. Embora o 

WordWall ofereça diversificação adicional em suas funcionalidades, o Kahoot pode 

complementar e melhorar a experiência educacional dos alunos. 
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APÊNDICE A – Plano de aula. 

Professor: Uildisney Ferreira Goes 

 

Curso: 1° ano do ensino médio 

Disciplina: Química Inorgânica. 

Assunto: Explorando Propriedades e 

Reações de Ácidos, Bases, Sais e Óxidos. 

 

Data: 30/10/2023 

Local: Instituto Federal de Ciência e 

Tecnologia de Goiás – Campus Itumbiara 

Tempo: 4 aulas, com duração de 45 

minutos cada. 

Objetivo Geral 

Revisão do conteúdo Explorando Propriedades e Reações de Ácidos, Bases, Sais e 

Óxidos. 

 

Objetivos Específicos 

• Compreender as propriedades básicas de ácidos, bases, sais e óxidos. 

• Identificar exemplos comuns dessas substâncias na vida cotidiana. 

 

Conteúdos 

• Ácidos; 

• Bases; 

• Sais; 

• Óxidos. 

Processo de Ensino 

• Iniciara a aula apresentando o tema desenvolvido nas próximas aulas; 

• Sendo dividido em dois dias de aulas seguidas; 

• Posteriormente questionando os alunos sobre o que lembra do conteúdo por blocos; 

• Após a conclusão das falas dos alunos será apresentado o slide com uma 

problemática do conteúdo; 

• Aula com metodologia ativa por aprendizado por problemas; 

• Para realizar a fixação do conteúdo ministrado será proposto aos alunos a final da 

explicação a realização de uma atividade pelo aplicativo Wordwall. 

Meios Auxiliares 

• Quadro; 

• Canetão; 

• Apagador; 

• Data show; 

• Computador; 

• Internet; 

 

Avaliação 

• Participação em aula; 

• Avaliação utilizando o material digital interativo Wordwall (Questionários, caça 

palavras, associação); 

 

Referências Bibliográficas 

• HOUSECROFT, C. E. Química Inorgânica, Vol. 1. LTC, 2013. 

• SHRIVER, D. F. Química inorgânica.. 4. ed. Porto Alegre: Bookman, 2008. 847 

p., il. 

• URBESCO, J.; SALVADOR, E.; Química – volume único. 5 ed. São Paulo: 

Saraiva, 2002. 

 


